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RESUMO

A transformacdo nos meios de consumo da informacéo, especialmente apds a
pandemia do COVID-19 em 2020, mudou drasticamente o setor educacional. O
Nucleo de Design de Animagao da UTFPR é uma extensao académica que busca
divulgar o conhecimento técnico-cientifico produzidos na area da animacdo. Este
Trabalho de Conclusao de Curso teve como objetivo principal pesquisar os aspectos
técnicos, estéticos e histéricos dos brinquedos 6pticos. Destacando a relagao destes
dispositivos com o formato GIF (Graphics Interchange Format) por meio de uma
oficina tedrico-pratica. Foi utilizada a metodologia do Design Thinking para Educagéo
para pesquisar, desenvolver e testar constantemente o projeto.

Palavras-chave: Animacao. Educagao. Brinquedos 6pticos. GIF.



ABSTRACT

The transformation of information consumption, especially after the COVID-19
pandemic in 2020, has drastically changed the educational sector. The Animation
Design Center of UTFPR is an academic extension that disseminates technical-
scientific knowledge about the area of animation. This Course Conclusion Work had
as main object to research the technical, aesthetic and historical aspects of optical
toys. Highlighting the relationship of these devices with the GIF format (Graphics
Interchange Format) through a theoretical-practical workshop. The Design Thinking for
Education methodology was used to constantly research, develop and test the project.

Keywords: Animation. Education. Optical toys. GIF.
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos o género cinematografico com maior desenvolvimento
tecnoldgico e comercial, foi a animagao. Das cadeias de produgao criativa, o mercado
da animagao é um dos que mais exponencialmente se desenvolve no mundo, sendo
0 Unico setor da economia criativa a crescer durante a pandemia do COVID-19
(MORDOR INTELLIGENCE, 2021). O campo da animagao extrapola o cinema
tradicional, estendendo-se com destaque aos mais variados meios, formas e formatos
de comunicacdo. Por possuir diversas aplicagdes, a animagao dispde de grande valor
agregado para as novas midias digitais tais como: redes sociais, video games e
televisao/streaming.

A animagdo ndo pode ser encarada somente como um género dentro do
cinema, mas como uma das composigdes possiveis dentro do cinema ou um conjunto
de técnicas que podem ser utilizadas como ferramentas no ambito mais geral
(MACEDO, 2016). Enquanto a producado cinematografica necessita de uma grande
estrutura técnica e logistica para sua realizagdo, a animagéo - devido aos seus
diversos métodos, processos e técnicas de producgao - pode ser realizada com menos
recursos e em alguns casos com custos muito reduzidos. Mesmo assim, hoje ainda
nos deparamos com uma produgao ainda pouco significativa para a potencialidade do
mercado brasileiro.

A animacdo também pode ser definida como “toda criagdo cinematografica
realizada imagem por imagem” (MORENO, 1978). O campo do design se apodera da
producao de sentidos (visuais, sonoros e tateis) para gerar produtos que se
comuniquem e relacionem com seus receptores. O design de animagao produz
recursos audiovisuais (utilizado em videoclipes, cinema, propaganda e comerciais de
televisédo, videos explicativos, vinhetas animadas, redes sociais e afins), pensados
especialmente para o meio comercial. O design de animacgao € uma vertente do design
grafico que une os principios do design (projeto) com o cinema. E uma ferramenta de
comunicagao popular que atrai a atencdo do espectador. Pode ser usada para
informar e conscientizar. Mescla-se ao entretenimento, transmitindo a mensagem ao
publico, de uma forma atrativa e divertida (ESTEVES, 2016).

A animagao pode ser uma importante ferramenta no ensino, tendo uma
linguagem acessivel e de ampla capacidade de pulverizagdo da informagdo. De
acordo com a teoria cognitiva da aprendizagem multimédia de Meyer (2001), existem

dois canais separados (visual e auditivo) para o processamento de informagdes. Cada
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canal tem uma capacidade finita no processamento da informagdo. Sendo a
aprendizagem um processo ativo de selegdo, organizagcdo e integragdo de
informagdes, processada em trés memoarias (sensorial, de trabalho e de longo prazo)
(ARAUJO et al., 2015). O campo da educacdo pode apropriar-se dos elementos da
animacgao para contribuir na implementacdo da Agenda 2030 do Brasil - Educagao de
Qualidade (ODS 4), (NUB, 2022).

O “Nucleo de Design de Animagdo da UTFPR (NUCLEO)” é um projeto de
extensédo vinculado ao departamento de desenho industrial (DADIN) da Universidade
Tecnologica Federal do Parana (UTFPR). Tem como objetivo principal o
desenvolvimento de atividades na area de animacao, tais como: pesquisa académica,
debates, palestras, analise de videos e textos, demonstracéo e aplicacdo de técnicas

em animacéo, organizagao e desenvolvimento de eventos.

1.1 DEFINICAO DE TEMA

O desenvolvimento tecnolégico tem trazido mudancas de paradigma na
sociedade - especialmente apds a crise sanitaria do COVID-19 no ano de 2020 —
trouxe também mudancas radicais aos processos de aprendizado.

A expansdo do consumo da internet no territério nacional, levou a um
crescimento ao acesso a rede mundial de computadores (World Wide Web) -
especialmente — através do aparelho de telefonia mével (TIC DOMICILIOS, 2020) pela
populacao brasileira. Esse acesso elevado, gerou um crescimento na popularidade
das redes sociais (Instagram, Facebook, Youtube, Tik Tok, etc). Segundo os autores
FILHO e HERSCHMANN (p. 249, 2007) os Smart Phones com camera digital (foto,
filme e audio) e acesso a internet, permite ao usuario “produzir, reproduzir e exibir
conteudo variados (filmes, noticias, musicas, games, albuns de imagens)”. Para reter
a atengdao dos usuarios, essas plataformas de midia privilegiam o conteudo
audiovisual.

O crescimento do mercado produtor brasileiro apds as leis de incentivo da
producao audiovisual, como a 12.485/11 (Lei da TV paga), fomentou um aumento na
producao da animacao e estudos de mercado voltados especificamente ao contexto
brasileiro. Segundo a pesquisa realizada pelo Kaiser Permanente Medical Group
“Video por Streaming - Comportamento do Consumidor no Brasil” indica que 86% dos
entrevistados consome alguma plataforma de conteudo online (KPMG, 2021).

Corroborando com os dados trazidos pelo TIC DOMICILIOS (2020) que apontam que
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o0 consumo de video e audio online (streaming) aumentou e se consolidou no Brasil
entre os usuarios de internet, segundo a pesquisa 74% das pessoas que acessaram
a internet consumiram filmes ou séries online.

Ensino e Pesquisa, juntamente com a Extensdo compdem o tripé universitario.
De acordo com a regulamentagdo do Ministério da Educagao, em 2023, todos os
cursos de graduacéo devem ter 10% do total da carga horaria curricular estudantil dos
cursos de graduacgédo, destinada a extensao universitaria em sua matriz curricular
(MEC, 2018). Suas atividades devem contribuir para a formagéo integral do estudante,
estimulando a sua autonomia como cidadao critico e responsavel (MEC, 2018). A
extensdo é uma importante ferramenta para a democratizacdo dos saberes
produzidos nos muros académicos.

Apesar do grande mercado consumidor de animacao no Brasil, a literatura na
area ainda é escassa e faltam informagdes e material de qualidade disponivel de
forma acessivel a populagao em geral.

Diante deste cenario, € necessario que as pessoas tenham acesso aos
conteudos produzidos pela universidade dentro da extensdo de forma gratuita a
comunidade. O principal objetivo deste trabalho é a divulgacdo dos conhecimentos
produzidos pelo NUCLEO.

1.2 OBJETIVO GERAL

Abordar os aspectos técnicos, estéticos e histéricos dos brinquedos 6pticos,
destacando a relagao destes com o formato GIF (Graphics Interchange Format) por

meio de uma oficina tedrico-pratica.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Contextualizar animagao considerando questbes de técnica, arte e
tecnologia;

e Caracterizar o formato GIF e suas aplicagcdes na internet;

e Propor uma oficina tedrico-pratica sobre o formato GIF;

e Desenvolver banners impressos sobre os brinquedos 6pticos e GIF para

serem utilizados na mostra de animacao e oficina do Experimentanima,;
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1.4 JUSTIFICATIVA

As animacoes brasileiras vém ganhando for¢ga em diversas midias e publicos.
O valor do mercado brasileiro consumidor de animagao em 2016 foi estimado em
quase R$ 4,9 bilhdes (NYKO, 2019; ZENDRON, 2019). O valor do mercado
consumidor de animagédo em 2016 foi no mundo foi de US$ 249 bilhdes, estima-se
que em 2020 esse valor chegue a quase R$ 270 bilhées (DIGITAL VECTOR, 2017).
Este crescimento se deve ao avanco da internet, do consumo dos servicos de
streaming, a demanda por entretenimento de animacdo nas TVs pagas e abertas
(BNDES, 2019).

A linguagem audiovisual desenvolve multiplas atitudes perceptivas: solicita
constantemente a imaginacao e reinveste a afetividade com um papel de mediacao
primordial no mundo (MORAM, 1995). Sendo o video uma forma multilinguistica, de
superposi¢cao de codigos e significagdes, predominantemente audiovisuais, mais
proxima da sensibilidade e pratica do homem urbano e ainda distante da linguagem
educacional, mais apoiada no discurso verbal-escrito (idem). O Video Based Learning
(VBL) é um eficiente recurso pedagdgico, que utiliza videos produzidos com diversas
narrativas visuais e de storytelling tais como: animacgdes, cenarios, infograficos, textos
animados, entre outros instrumentos de narrativas criativas para esclarecer conceitos
e informacdes de forma acessivel, para estimular a interagdo com o estudante
(MODENA, 2020). Segundo Thuinie Daros, co-fundadora da Téssera Educagao e
head de cursos hibridos e metodologias ativas da Unicesumar “O VBL se concentra
em produzir praticas que modifiguem a passividade dos videos tradicionais para
outros com alta dose de interagdo” sendo considerado uma metodologia ativa. Daros
complementa que o recurso € indicado para todas idades. Uma das vantagens do
video € que os estudantes podem, consumir o conteudo de forma sincrona e
assincrona, em qualquer hora e lugar, por diferentes meios (tablet, celular,
computador) quantas vezes for necessario para a absorgéao do conteudo. (MODENA,
2020). Este recurso educacional, foi bastante utilizado durante o periodo de
isolamento social, derivado da crise sanitaria provocada pela pandemia, para atenuar
a perca educacional sofrida pelos estudantes.

Hoje, de forma subconsciente a gramatica audiovisual esta presente de forma
integrada ao nosso vocabulario visual. Neste aspecto, a animagao se mostra como

um excelente recurso pedagogico, por sua facilidade de adequagao a qualquer tema.
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Ao realizar a pesquisa sobre o NUCLEO, é interessante mapear e descobrir a
complexidade do mundo da animagdo. Compreender a importancia da extensao
universitaria na pesquisa e divulgacgéo cientifica realizada na UTFPR. Neste processo,
experienciar o trabalho da academia por dentro — e ver os frutos desse trabalho se
refletirem na realidade (como a realizagdo do evento técnico cientifico
ExperimentAnima) - desperta-se a vontade de divulgar a pesquisa sobre o formato
GIF realizada dentro do NUCLEO.

Durante o estagio realizado no NUCLEO, ficou evidente a complexidade do
mundo da animacé&o. Ao voltar o olhar para a importancia da extensao universitaria na
pesquisa e divulgacado cientifica. Neste processo, de experienciar o trabalho da
academia por dentro — e ver os frutos desse trabalho se refletirem na realidade (com
a realizagao do evento técnico cientifico ExperimentAnima) - despertou a vontade de

divulgar as pesquisas realizadas dentro do NUCLEO.

1.5 METODOLOGIA

Estrutura-se este trabalho de acordo com a metodologia Design Thinking. Foi
utilizada como referéncia o livro “Design Thinking PARA EDUCADORES” (INSTITUTO
EDUCADIGITAL, 2014). A pesquisa realizada é de ambito qualitativa e descritiva
(GODOQY, 1995).

1.6 DESIGN THINKING PARA EDUCADORES

De acordo com o autor VIANNA et al. (2012) o Design Thinking (DT) se refere
a maneira do designer de pensar. E um tipo de raciocinio pouco convencional no meio
empresarial, que se utiliza do pensamento abdutivo, onde formula-se
questionamentos através da apreensdo ou compreensao dos fendbmenos. Trabalha-
se em um processo multifasico e nao linear - chamado fuzzy front end - que permite
interagcbes e aprendizados constantes durante o processo. Elaborando novos
caminhos e alternativas constantes, que ajudam a identificar oportunidades para
inovacao (VIANNA et al., 2012). Apesar de ter uma estrutura em etapas, o Design
Thinking n&o se prende a linearidade, o que oferece liberdade criativa no processo de
desenvolvimento do projeto.

O Design Thinking para Educadores (DTE) ndo deve ser encarado como uma

metodologia, mas sim uma abordagem de como pensar o processo (que permite o
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movimento cognitivo de abertura para explorar novas possibilidades acerca do que
estd sendo analisado). O livro e caderno de exercicios Design Thinking para
Educadores, adaptado a realidade brasileira pelo Instituto Educadigital (2014), € uma
versdo do DT com foco profundo no humano (empatia). E um recurso educacional
aberto (REA).

O DTE auxilia na criagao, estruturagao e validagao de ideias em sala de aula.
A abordagem do DTE tem como foco as pessoas envolvidas. Sendo uma cocriagéo
dos educadores(as), gestores em conjunto com estudantes (colaboragdo e
experimentagdo). Assim, a troca de ideias entre as partes € fundamental para o
objetivo em comum. Com isso, o grupo, de forma coletiva, pode diagnosticar,
interpretar dados e pensar em solugédo(6es) para o problema. Motivando a produgao
de solugdes criativas para as atividades de ensino e aprendizagem.

A escolha para tal metodologia se deu pela adaptabilidade oferecida na

criagao e foco na resolugao de problemas (VIANNA et al., 2012).

Figura 1 - Esquema simplificado do Design Thinking para Educadores

Processo de design

1 2 3 4 S

DESCOBERTA INTERPRETAGAD IDEAGAD EXPERIMENTACAD  EvOLUGAD
Eu taming wm desafin. Evu sprordi ssguma colsa Eu:ﬁumnpnrum Exs twnin uimas ik Exi mepesrymsr i MigLEmia OO Nos.
Cormno posso obordd-lo 7 Como poaso inferpretd-io? | Comoe posso orior ? Cormo posss concretiad-lo? ¢+ Como posso aprrmord-a 7
1-1 Entencls odesafic | 2 -1 Conte histories 3-1 Gisrn ideins 4 -1 Faga protitipos 6+ 1 Acompanhe o aprendizade
1 -2 Prepacs apesgusss | 2 -2 Procurs por 3-2 Refine ikheias 4 - 2 Dltwnha feedbock B-2 Avarcs

megrifacacios
1 -3 Rolma inapiracSes

2 -3 Estruturs
oportunidades

Fonte: Instituto Educadigital (2014)

O DTE é uma abordagem que estrutura o processo em 5 etapas (INSTITUTO
EDUCADIGITAL, 2014). Sao elas: descoberta, interpretacdo, ideacao,
experimentacao e evolugao.

As etapas organizam-se em:

Descoberta - Desvendar informacoes:
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Na primeira etapa visa orientar os processos, tentar compreender como
transformar um desafio/problema em oportunidade, de uma maneira a encontrar
solugBes viaveis ao contexto. E essencial praticar a observacdo (especialistas e
usuarios) das pessoas que estdo envolvidas no problema, entendendo suas
necessidades e duvidas. Pode ser estruturada com alguns passos basicos:

- Entender o desafio

v" Revise o desafio

v' Compartilhe o que vocé sabe

v" Monte sua equipe

v Defina seu publico

v' Refine seu plano
- Prepare a pesquisa

v Identifique fontes de inspiracao

v Selecione participantes da pesquisa

v Elabore um roteiro de perguntas

v Prepare-se para o trabalho de campo
- Colete informacgoées

v" Mergulhe no contexto

v Procure inspiragdo em ambientes similares

v" Aprenda com especialistas

v" Aprenda com usuarios

As descobertas podem ser anotadas de forma visual (post-its coloridos,
cartolinas, cards, painéis semanticos, moodboards, trello e afins) para serem
posteriormente agrupadas por area e temas (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014).

Interpretagao:

Nesta etapa, interpreta-se as informacgbes coletadas as transformando em
ideias. E o momento de moldar as histérias e informacdes em insights para a
resolucdo do problema. E fundamental decifrar as percep¢des e anotacdes do
processo anterior para gerar agdes (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014).

Ideacao - Geracgao de Ideias:

Na fase de ideacdo, compreende-se o todo em busca de solugbes para a
resolucado do problema base. Busca-se o maior numero de solugdes para o problema
possivel, sem julgamentos. E uma etapa de expans&o de possibilidades, por mais que

as ideias possam parecem absurdas, tem o potencial de abrir outros caminhos mais
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criativos para a resolugao do desafio. A etapa de ideacao tem algumas regras para a
geracao de ideias:

— Evite julgamentos

— Encoraje ideias ousadas

— Construa em cima das ideias dos outros

— Foque o topico

— Uma conversa de cada vez

— Seja visual (desenhar ao invés de anotar)

— Quantidade é melhor que qualidade

— Erros s&o bem-vindos

Depois da ideacao, é selecionado e refinado as ideias mais promissoras. E
por fim, escolhe-se as solugdes mais interessantes no contexto para prosseguir a
proxima etapa (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014).

- Experimentacgao - Prototipar:

E a fase de passagem das ideias geradas para a realidade. Prototipar significa
tangenciar as ideias imateriais produzidas em um processo de experimentagao.
Aprende-se enquanto melhora, refina, e da vida material as ideias abstratas. Podem
ser desenvolvidas através de representagdes visuais (maquete, modelos, diagramas,
material digital, e afins).

Ao concluir a etapa de prototipacéo, sao feitas as validagdes para verificar
como determinada solugdo se aplica, obtendo feedbacks - de preferéncia
documentada - dos envolvidos (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014).

- Evolugao - Como aprimorar?

A fase de evolugdo é a continuidade do processo. Envolve planejar os
proximos passos, comunicar a solugido para as pessoas que podem te ajudar e
documentar o processo. Na fase de evolucao é importante entender e definir como
compreender se a solucao proposta foi efetiva (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014).

As etapas do DTE permitem releituras e remixagens do processo a partir das
demandas e necessidades de quem as utiliza. Trata-se de uma pratica educacional
aberta (PEA) (INSTITUTO EDUCADIGITAL, 2014).
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2 PESQUISA
2.1 ECONOMIA CRIATIVA

Devido a sua capacidade de gerar empregos, a economia (ou industria)
criativa tem chamado a atengao de governos nas mais variadas partes do mundo. O
Ministério da Cultura brasileiro (MinC), anunciou em 2011, a criacdo da Secretaria da
Economia Criativa (SEC), com o objetivo de criar e desenvolver programas para
desenvolver o setor. A Economia Criativa (EC), em 2018, representava 3% do PIB
Global (FIRJAN, 2022). As Industrias Criativas (IC) geraram uma receita de US$124
bilhdes, em 2015, na regido da América Latina e Caribe, equivalente a 2,2% do PIB
da regido. Gerando uma média de empregos de 5,3% (1,9 milhdo de pessoas) da
populagao total ativa no mercado de trabalho dos paises da regido (FIRJAN, 2022).

O plano estratégico 2011-2014 da Secretaria de Economia Criativa, do
Ministério da Cultura, define os setores criativos em “(...) aqueles cujas atividades
produtivas tém como processo principal um ato criativo gerador de um produto, bem
ou servigo, cuja dimensao simbodlica € determinante do seu valor, resultando em
producao de riqueza cultural, econémica e social (MINC, 2012, p. 22)”.

O escopo dos setores criativos esta dividido em cinco categorias culturais de
atuacao: 1. Campo do patrimdnio (patrimdnio material, patriménio imaterial, arquivos
e museus); 2. Campo das expressdes culturais (artesanato, culturas populares,
culturas indigenas, culturas afro-brasileiras, artes visuais e arte digital); 3. Campo das
artes de espetaculo (danga, musica, circo e teatro); 4. Campo do audiovisual do livro,
da leitura e da literatura (cinema e video, publicagdes e midias impressas); 5. Campo
das criag¢des culturais e funcionais (moda, design e arquitetura).

Os setores criativos no modelo da SEC abrangem muito mais do que os
setores culturais, como a musica, danga, teatro, dpera, circo, pintura, fotografia e
cinema. Alcanga também atividades relacionadas as novas midias, a industria de
conteudo, design, arquitetura e afins. Contempla os processos de criagdo e de
producao. Nao somente o produto ou servico final, além de ndo se limitarem a
propriedade intelectual do produto ou servigo criativo. No modelo brasileiro, 0 campo
do audiovisual esté inserido no escopo dos setores criativos como uma das categorias
culturais que contempla o cinema, video e tv.

Internacionalmente, segundo a Conferéncia das Nacdes Unidas sobre
Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD), divide a industria criativa em quatro grandes
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grupos e nove subgrupos: 1. Patrimdnio (sitios culturais e manifestagdes tradicionais),
2. Artes (artes visuais e artes performaticas), 3. Midia (audiovisuais, publicacbes e
midias impressas) e 4. Criagdes Funcionais (design, servi¢os criativos e novas midias)
(UNCTAD, 2010). O audiovisual pertence ao grupo Midia, abarca o filme, a televiséo,
o radio, entre outros meios de comunicagao. O conteudo criativo produzido neste tipo
de Midia, tem o objetivo de atingir audiéncia em grande escala. Os modelos de
catalogagao da SEC (2012) e da UNCTAD (2010), séo parecidos. Enquanto o primeiro
possui cinco grandes areas, o segundo possui quatro. Dentro deste contexto, a
animacao faz parte do universo audiovisual.

A produgado do cinema de animacado comecgou de forma tardia no Brasil, o
primeiro registro de uma projegéo de um desenho animado brasileiro, Kaiser (ndo se
tem a copia fisica da pelicula, somente o material de divulgacéo da época) foi exibida
na cidade do Rio de Janeiro, em 22 de janeiro de 1917. O primeiro longa-metragem
de animacgao brasileiro em preto e branco, Sinfonia Amazénica, surgiu em 1953
(MACEDO, 2016). Nota-se o grande espagamento temporal, entre a produ¢ao de uma
obra e outra. “no campo da cinematografia animada, o Brasil tem uma histéria curta.
Apesar de existir potencial, somente no decorrer da década de 70 se deflagrou um
movimento mais continuo, sem ainda apresentar sua plenitude” MORENO (1978, p.
62). Os incentivos ao cinema de animag¢ao nacional nunca foram satisfatérios,
situagao que ficou ainda pior com a extingdo da EMBRAFILME no governo Collor, em
1990. Essa falta de investimento governamental sistémico na producdo nacional,
reflete-se nas poucas produgdes de longa metragens animados produzidos no Brasil
até os anos 2000. Especialmente em comparagao entre mercados com uma producao
de animagao mais estabelecida, como os Estados Unidos, Japdo, Canada e Franca
(TSCHANG e GOLDSTEIN, 2004).

Entretanto dentro dos setores da industria criativa, o momento atual da
animacéo brasileira € encarado como um mercado de oportunidades. Desde 2002, a
Contribuicdo para o Desenvolvimento da Industria Cinematografica Nacional
(CONDECINE) destinada a Agéncia Nacional de Cinema (ANCINE) — com base na
Medida Provisoéria n° 2.228-01/2001. A CONDECINE passou a taxar em 11% o envio
"aos produtores, distribuidores ou intermediarios no exterior, de importancias relativas
a rendimento decorrente da exploragao de obras cinematograficas e videofonograficas
ou por sua aquisi¢ao ou importacéo" (ANCINE, 2011). O artigo 39 da medida prevé,

porém, que a empresa que optar em destinar 3% do valor do crédito ou remessa em
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obras audiovisuais de produtoras independentes estariam isentas da CONDECINE.
Este fundo de arrecadagao da CONDECINE compde o Fundo Setorial do Audiovisual
(FSA), esse valor é revertido diretamente para o fomento do setor. Devido ao aumento
no volume de recursos, o FSA (criado pela Lei n°® 11.437, de 28 de dezembro de 2006,
e regulamentado pelo Decreto n° 6.299, de 12 de dezembro de 2007) tornou-se o
maior mecanismo de incentivo ao audiovisual brasileiro. Sendo responsavel por
investimentos em todos os elos da cadeia produtiva do setor.

O Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social (BNDES), em
2007, iniciou o investimento no setor com a criacdo do Programa de apoio a Cadeia
Produtiva do Audiovisual (PROCULT), realizado durante o primeiro encontro da Brasil
Audiovisual Independente (BRAVI). O Procult € uma linha especial de crédito para as
areas de producdo, infraestrutura, distribuicdo, comercializacdo e exibicdo de
conteudo audiovisual. O Programa contou com um orgamento depois expandido em
2017 de R$2 bilhdes (UOL, 2013).

Surgiu entre 2008 e 2009, o AnimaTV - primeiro programa de Fomento a
Producéo e Teledifusdo de Séries de Animacgao Brasileira. O projeto visava, além da
geracao de emprego, o crescimento do setor em nivel internacional. O AnimaTV teve
em 257 projetos inscritos, de 17 estados brasileiros. Desses, 30 projetos foram
selecionados para a segunda fase. No final, 17 projetos foram contemplados para o
desenvolvimento de um piloto de 11 minutos, e foram exibidos na TV (EBC / TV Brasil,
2010). No ano de finalizagdo do AnimaTV, em 2010, foram selecionados 15 projetos,
dos quais 02 - Tromba Trem, de José Luiz Brandao Albuquerque - produzido pela
empresa COPA Studio (RJ) e Carrapatos e Catapultas, de Almir Correia - produzido
pela empresa Zoom Elefante (PR) - foram contemplados com um contrato no valor de
R$ 950 mil para a produgdo de uma série de 12 episddios + piloto (13 episddios) que
posteriormente passaram a ser produzidos como séries de animacgao para TV,
exibidos no Cartoon Network e na TV Brasil (MinC, 2010).

A BRAVI celebrou a aprovagéo no Congresso Nacional, em 2011, da Lei
12.485/11 (Lei da TV paga). Os objetivos articulados na da Lei da TV Paga, expostos
nos incisos de | a IV, do art. 6° da IN 100:
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| - promover o aumento da competitividade e assegurar a sustentabilidade do
setor audiovisual brasileiro; Il - ampliar o acesso as obras audiovisuais
brasileiras e aos canais brasileiros de programacgdo; Il - induzir o
aprimoramento continuo da qualidade técnica das obras audiovisuais
brasileiras e dos canais de programacao brasileiros; IV-estimular a interagéao
entre os elos da cadeia produtiva do setor audiovisual brasileiro.
(AGENCIA NACIONAL DO CINEMA, 2012)

Esta lei estabeleceu cotas de programacéao brasileira para os canais de TV
(incluindo os de provedores internacionais). O canal de televisdo com sinal pago deve
exibir, no minimo, trés horas e trinta minutos de produgao regional e nacional por
semana, em horario nobre, sendo metade dessa programagédo produzida por
produtoras independentes.

A partir do Relatério Anima Férum do Festival Anima Mundi (2012, p. 15),
estima-se, que a partir da Lei 12.485/11, seria necessario pelo menos 20.000 horas
de programacgdo de conteudo nacional para suprir a demanda do mercado que é
impactado pela lei. Encontra-se na aplicagao da Lei 12.485/11 um processo tipico das
industrias culturais, em que um produto da criatividade se torna um produto cultural.
A demanda de um produto criativo busca atender aos anseios do publico ou adaptar-
se a uma forca externa, nesse caso, a Lei 12.485/11.

No ano de 2017, o mercado brasileiro de animagao viveu seu melhor cenario
desde a “retomada” do cinema nacional, ocorrida em 1995 (governo FHC). De acordo
com os dados da Ancine, desde 1995 foram produzidos 26 trabalhos para o cinema.
Sendo mais de 60% produzidas entre 2013 e 2017. Neste ano foram lancadas 213
obras de animacdo, um crescimento de 30% em relagdo a 2016, quando foram
langadas 164 obras de animacdo. Em producdes voltadas para a TV, a ANCINE
registou um crescimento de 110% entre 2013 e 2017 (ANCINE, 2018a in NYKO,
ZENDRON, 2019).

Devido a conjunturas politicas e econbémicas favoraveis a producdo do
audiovisual no Brasil, entre 2002 e 2018, o campo da animagé&o rapidamente assumiu
lugar de destaque em produgdes de carater comercial, com séries e longas-metragens
brasileiros apresentando uma boa performance. Séries animadas como o “Irmao do
Jorel”, no ar desde 2014, fazem um grande sucesso a nivel nacional. Na indicagao
da animacéao “O Menino e o Mundo” ao Oscar de melhor animagao em 2016, verifica-
se um sucesso internacional do trabalho da animacgao brasileira.

Ao ligar as pegas desse quebra-cabega programas como o AnimaTV, Lei n°
12.485/11 da TV paga, FSA — Fundo Setorial do Audiovisual, Procult do BNDES,
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editais de fomento, entre outras agdes, estabeleceu um instrumento de pressao nos
agentes publicos, para a implantagao de politicas de desenvolvimento da industria da
animagao, ajudando a consolidar esse mercado de trabalho. Viabilizando o produto
nacional nas programagdes de TV a cabo e nas salas comerciais de cinema (ainda
dominadas por produtos estrangeiros), ajudando a quebrar paradigmas histéricos da
animacao brasileira, conquistando um espaco inédito do mercado nacional.

As mudancas de percurso ideoldgico e estratégico no comando do pais, - que
ocorreu desde o processo de impeachment da presidente Dilma Rousseff,
consolidado em 2016 - resultaram em mudancas significativas dos rumos das politicas
de fomento a industria cinematografica e de animacéao brasileira. Apresentando uma
escassez crescente do fomento governamental (editais de apoio) a novos projetos
voltados a area, desacelerando um esforgo conjunto para a produgéo e propagacgao
da animacao brasileira realizados nos ultimos 20 anos. Em 1° de janeiro de 2019, a
partir da reforma administrativa do governo Bolsonaro, o MinC foi oficialmente extinto
pela medida provisoria n°® 870, publicada em edig¢ao especial do Diario Oficial da Unidao
e a pasta incorporada no recém-criado Ministério da Cidadania.

Apesar desse cenario politico, houve um crescimento de 1.968%, em 2022,
das vagas em cursos de animagdes, em Institutos de Ensino Superior (IES)
particulares. As vagas saltaram de 1.050, em 2018, para 20.670 em 2022
(SCHIRIGATTI e LIDIA, 2022). Ha uma enorme diferenga em escala do que se produz
hoje, e do que era produzido 20 anos atras (TV, Streaming, Jogos, Videos
Educacionais e afins), a demanda gerada do publico por conteudo animado aumenta
a cada ano. Percebe-se que aumento do fomento esta relacionado com o problema
da produgéo - os editais de incentivo a animagao no Brasil, geraram uma demanda
por profissionais qualificados para atuar na area. Diante deste cenario do mercado de
trabalho, verificou-se a necessidade de formar mao de obra especializada. Ou seja, a
necessidade de profissionais com formacao voltada a area tais como: designers de
personagem, diretores de animagao, coloristas, roteiristas e cenaristas (entre outros).
Essa busca por profissionais qualificados, gerou um interesse do mercado de
educacao particular em aumentar os cursos ofertados na area, para suprir esta
demanda. Enquanto as vagas dos cursos ofertados por instituicdbes particulares
cresceram, a oferta de vagas do ensino publico encolheu no mesmo periodo
observado (SCHIRIGATTI e LIDIA, 2022).
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Na entrevista de Céu D’Ellia para a dissertagéo de mestrado “ESBOCO PARA
UMA HISTORIA DA ANIMACAO BRASILEIRA” (MACEDO, 2016, p. 155), o cineasta
questiona se apesar do bom momento que vive a producdo da animacao no Brasil,
seria 0 campo capaz de conseguir viabilizar-se independente do Estado, depois da
quebra econdmica recente do pais (referindo-se a crise de 2016)?

Se os cortes orgamentarios voltados a producgéo de cultura permanecerem os
mesmos nos proximos anos - e o0 cenario educacional se manter estabilizado - &
possivel que o mercado de animagao brasileiro siga os mesmos passos de Coreia e
india, que se posicionam como locais de terceirizacdo de servicos (outsourcing),
oferecendo mao de obra mais barata que a encontrada nos EUA e na Europa
(RAUGUST, 2004).

2.2 ANIMACAO: RELAGAO ENTRE ARTE, TECNICA E TECNOLOGIA

A necessidade visual de representagao das artes sobre a realidade, ocorre na
vontade humana de expressar seus pensamentos desde a pré-histéria. Quando
desenhos de animais eram produzidos nas paredes de cavernas com oito patas, para
simular o movimento (GOMBRICH, 1999, p 40). Ou seja, por meio do desenho e da
pintura, antes mesmo da invengao da escrita ja havia a necessidade da reproducao
visual do movimento. Pode-se entdo aferir que o campo da animagao n&o surgiu por

acaso, mas sim por uma intrinseca relagao histérica de causa e efeito.

Figura 2 - Pintura Rupestre
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Fonte: Javali com oito patas. Cavernas de Altamira. Espanha. Foto | Cépia: Autor Desconhecido
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O movimento que ocorre na natureza € um dos aspectos mais desafiadores
para a representacao do real pela mao humana. Quando se pensa em animagao, logo
vem a mente a ideia de desenho (mais especificamente desenhos que se movem).
Mas para que isso fosse possivel, foi necessario um grau de desenvolvimento técnico-
cientifico que se desenrolou durante todo o século XIX e XX. Na preocupacgao dos
cientistas em desenvolver suas criagdbes mecanicas e aparatos tecnoldgicos (DENIS,
2007). Posteriormente, os aspectos estéticos e narrativos amadureceram nas mé&os
dos artistas. Iniciando a histéria e surgimento do cinema e do cinema de animagao.

Apesar dos esforgos dos artistas em representar o movimento nas artes, a
ilusdo de vida através de imagens, s6 comegaram a ser possiveis com O
desenvolvimento da Lanterna Magica por Athanasius Kircher em 1645 (um dos
primeiros aparatos técnicos que permitia a projecdo de imagens na parede). Este
aparelho constituia-se de uma caixa, contendo uma fonte de luz e uma lente que
projetava as imagens pintadas em vidro sobre alguma superficie. Kircher era um
religioso, utilizava do aparelho como instrumento de catequizagdo. Somente em 1794,
em Paris, que a lanterna magica passou a ser utilizada na arte. No espetaculo
Fantasmagorie, criado por Etienne-Gaspard Robert, foi incorporado o uso do
aparelho. O espetaculo contava com uma desenvolvida e tenebrosa ambientagao,

com o objetivo de provocar medo nos espectadores (BARBOSA, 2005).
Fi

ura 3 - Lanterna magica

Fonte: Gravura livro Ars Magna Lucis et Umbrae (1671).

No século XIX, alguns estudiosos das areas de fisica e fisiologia comegaram
a analisar o processo do movimento e da ilusao de dtica, influenciando fortemente o

surgimento da animacao e do cinema. O médico Peter Mark Roget (1770- 1869), foi o
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primeiro a descrever, em 1826, a Persisténcia da Retina. Mas foi o fisico e matematico
belga Joseph - Antoine Plateau (1801-1883) quem mediu pela primeira vez o seu
tempo de intervalo (1830). A retina capta a imagem que esta disposta em frente ao
nosso olho, e a mantém por uma fragcdo de segundos (aproximadamente 1/24 de
segundos) registrada em nosso cérebro. Dai a definigdo dos 24 desenhos para 1
segundo de animacgao (BARBOSA, 2005).

Este fendbmeno da retina faz com que o cérebro humano perceba as imagens
- mesmo que descontinuadas - de forma unica e linear. Acreditou-se por muito tempo
que este fendbmeno fisiolégico fosse o responsavel pela sintese do movimento pelo
cérebro humano. Hoje, a ciéncia sabe que as vezes este fendbmeno constitui um
obstaculo a formacdo das imagens animadas. Pois, tende a sobrepb-las na retina,
misturando-as entre si. Segundo os estudos de Max Wertheimer - ja relacionado ao
cinema em 1912 - o professor da Gestalt, definiu o Efeito Phi como uma ilusdo de
ordem psicolégica. O cérebro produz uma ponte imaginaria entre uma imagem e outra,
assimilando o movimento. O Efeito Phi junto da Teoria da Persisténcia da Retina,
ajudaram a formar a Teoria do Cinema de Hugo Munsterberg (HARNIK, 2016). A
principal diferenca entre as duas teorias € que uma é entendida como um fenédmeno
psiquico e a outra como um fendmeno fisico. Sdo estudos que se complementam.

A partir desta base tedrica possibilitou-se que diversos aparelhos de
reproducdo de imagens em movimento pudessem serem compreendidos
cientificamente. Levando ao desenvolvimento, adaptacdo e aprimoramento dos
aparatos da época. Dando inicio a diversos dispositivos Opticos, tais quais:
taumatrépio, fenaquistoscopio, zootropio, praxinoscopio, folioscopio. Esses
brinquedos opticos ou "brinquedos filosoficos”, sdo frequentemente vistos como
precursores do cinema. “Embora a fotografia tenha sido descoberta nos anos de 1830,
a maior parte desses aparatos para criar a ilusdo de movimento foi feita usando
desenhos, nao fotos” (WILLIANS, 2016, p. 13).
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Fonte: Manual de animagao | Richard Willians (2013).
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A partir desta atragdao natural pelo movimento, o homem iniciou diversas
tentativas de sintetiza-lo, de forma temporal. Paralelamente ao surgimento do cinema,
a animacao se desenvolveu de forma conjunta pois “a invengao do cinema, que tornou
possivel a ilusdo do movimento através de imagens obtidas do mundo real (pela
fotografia), sé aconteceu porque antes alguns artistas e cientistas ja haviam inventado
o DESENHO ANIMADO” (MAGALHAES, 2015, p.14)

A cronofotografia & uma técnica fotografica antecessora do cinema,
envolvendo uma série de cameras diferentes, desenvolvida a partir da investigacéo
cientifica do movimento animal realizada pelo fisiologista francés Etienne-Jules Marey
(1830 - 1904) e pelo fotografo inglés Eadweard Muybridge (1830 - 1904). “A
cronofotografia foi uma tentativa de combinar o poder da fotografia de espelhar objetos
no espago com o poder grafico de produzir uma expressao visivel para a passagem
do tempo” (BRAUN, 1992, p. 18). Para Cray, o trabalho de Muybridge trouxe
possibilidades para a racionalizagao e quantificacdo do movimento e do tempo, e para
a mecanizagéao do corpo (CRARY, p. 88. apud BUKATMAN).

Este elaborado método grafico, se tornou a base para a invengdo e o
desenvolvimento da cinematografia. Também serviu apoio para a construgdo de
complexos aparatos tecnolégicos no final do século XIX, especialmente os

dispositivos de projecdo. Auxiliando no desenvolvimento do cinema de vanguarda.

Figura 5 - Cronofotografia
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Fonte: Album The Horse in Motion | Eadweard Muybrldge, (1881).

Franz von Uchatius, em 1853, proporcionou um pequeno avango a lanterna

magica. Quando a partir do estroboscopio (criado por Simon von Stampfer), e do
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fenascitoscopio (criado por Plateau), juntou dois discos giratérios, um com imagens
pintadas em vidro (para dar a sensagao de movimento) e outro com frestas (que
atuavam como obturadores). Este foi o primeiro exemplo de Imagem em Movimento
projetada. A partir desta invengdo, surgiu a maquina de projecdo do cinema
(BARBOSA, 2005).

Figura 6 - Cinetoscopio

Fonte: Google Arts and Culture (2017).

Emile Reynaud, em 1877, anexou varios aparatos épticos em apenas um
aparelho — o praxinoscépio. As imagens séo criadas em vidro, (assim como a lanterna
magica), com as frestas (criadas por outros inventores), funcionando como obturador.
O disco duplo com espelhos para dar a sensacgao de sincronia entre quadros e o fundo.
Ou seja, produzia a ilusdo de movimento (BARBOSA, 2005).

Figura 7 - Praxinoscoépio
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Fonte: Le praxinoscope d'Emile Reynaud pour La Nature, revue des sciences (1879).

Em 1882, Reynaud desenvolveu o “teatro praxinoscopio” e posteriomente em
1892 aperfeicoou em um “teatro Optico” (esta criagdo conseguia projetar desenhos
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animados em tiras maiores - Pantominas Luminosas) e “tinham duracdo de quinze
minutos, exigindo a confecgdo de centenas de desenhos. Coloridos, apresentavam
enredo, trilha sonora sincronizada e personagens desenhados de maneira que seus
movimentos estivessem rigorosamente adaptados ao cenario” (BARBOSA, 2005,
p.36). Esse espetaculo ndo apresentava a repeticdo de desenhos em movimento
como no praxinoscopio, mas sim verdadeiras cenas animadas. Esta invengao fez
tanto sucesso, que mesmo apds a criagdo do cinema Reynauld continuou fazendo
apresentacdes publicas até o inicio do século XX. Entretanto, ndo foi apenas a
engenhosidade das invengdes de Reynaud que as tornaram marco na historia da
animacao. Mas a intencao artistica com que elas foram utilizadas, pois até aquele
momento a motivacdo da criacdo por tras destes aparatos era mais de carater
tecnoldgico e mecéanico do que propriamente estético (BARBOSA, 2005).

Esse equipamento, era muito préximo dos projetores cinematograficos, e s6
foi subjugado por este, devido a outra area do conhecimento que voltada seu estudo
e desenvolvimento do movimento da imagem (desenvolvida paralelamente aos
brinquedos o6pticos): a fotografia. E posteriormente ao cinematégrafo (dispositivo
criado em 1895, pelos irmaos Lumiére), que captava as imagens ja em movimento e

as projetava para o grande publico, ainda sem proporcionar narrativas complexas.

Figura 8 - Pantomime

Fonte: Le T-fléétre optique | gravura de Louis Poyet (1892).

A palavra Animacgao tem origem no latim “animare” (dar alma a), e veio a ser

utilizada para descrever a ilusdo de movimento (vida), através da rapida sucesséao de
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imagens (persisténcia da visdo), através do movimento de objetos inanimados
(BARBOSA, 2005; MAGALHAES, 2015).

A animacéo divide suas raizes historicas com o cinema no modo como partilha
o0 mesmo dispositivo de comunicag&o. Ja que surgiram em concomitancia “n&o apenas
pelo principio da recomposicdo do movimento ser o mesmo em filmagem real e na
animacao (ainda que a pratica seja diferente), mas também porque a descoberta do
cinema se fez em grande parte com a ajuda de descobertas cientificas que
empregavam técnicas graficas, mesmo depois da fotografia” (DENIS, 2010, p. 41-42).
Os dois meios trapaceiam a realidade ao manipular o tempo.

Desde o seu nascimento, a animagao sempre ocupou um espago entre a
ciéncia, a arte e o entretenimento. Ao longo do tempo, os animadores utilizaram varias
técnicas e todo tipo de ferramenta ou processo de produgdo imagética, para poder
expandir as possibilidades expressivas da animagao. Buchan defende que cada
técnica de animacgado "requer sua propria descrigdo, classificagdo, e parametros
formais que permitiiam uma analise baseada em qualidade estética distintiva e
propriedades técnicas de midia artistica.” (BUCHAN, p. 113. apud BECKMAN (Org.),
2014).

Assim, as técnicas de produgao de animacédo antecedem o nascimento do
cinema, sendo a historia da animagao também a memoaria da evolugao tecnoldgica da
producdo de filmes quadro-a-quadro “a historia da animacao € particularmente
significativa na demonstragéo de como a relagao entre técnica e estética na produgéo
visual da arte € indissoluvel e vital - simplesmente uma nao existe sem a outra.”
(BARBOSA, 2005, p. 28) e apesar da animacao ser cinema, ela nao pode ser
considerada um género cinematografico, mas sim um conjunto de técnicas (DENIS,
2010, p.7).

A partir deste breve contexto histérico, de desenvolvimento tecnoldgico e
mecanico dos aparatos que buscavam sintetizar o movimento, junto a invengéo da
cinematografia, a histéria das imagens em movimento pode comegar a ser

demonstrada.

2.3 GIF E SUA RELACAO COM A INTERNET

A internet € um emaranhado de informagdes, signos e sinais. Sendo acessada
por milhdes de individuos, conectados em qualquer local e hora sem limites fisicos ou

geograficos. A vida online é tao presente no cotidiano, que nossa identidade digital &
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tdo importante quanto a real. Esse tipo de realidade construida, modificou as relagdes
do individuo com o espago-tempo. O avancgo tecnoldgico alterou para sempre a forma
com que nos comunicamos. “O recente uso do telefone mével como tecnologia de
veiculagdo permite que se agregue a ele varias linguagens em um unico aparelho,
tendo como artificio a mobilidade e a portabilidade, agindo como um provedor
comunicacional” (FILHO e HERSCHMANN, 2007 p. 249). Os autores ainda destacam
que o celular além de um aparelho de consumo de midia pessoal, funciona também
como uma “extensao corporal ativa”.

O Pixel é a contracdo da expressao Picture and Element (elemento de
imagem). Pix é a abreviagao do inglés de Picture. Um pixel € a menor unidade que
consegue conter uma informacéo individual de cor. A cor de cada Pixel é fruto de trés
cores basicas - RGB (vermelho, verde e azul), que combinadas geram 256 tonalidades
diferentes, permitindo configurar até 16 milhdées de cores distintas (PORTILHO, 2018).
A partir da nogao do Pixel como uma medida da qualidade das imagens, foi propagado
o termo “resolugéo” para atribuir quantos pixels em altura e largura uma foto ou
imagem tem. O Pixel é a forma essencial e resoluta com que enxergamos o mundo
digital.

E de comum conhecimento a influéncia que as imagens tém na sociedade
atual, bem como a sua influéncia na midia. “Uma imagem &, entre outras coisas, uma
mensagem: ela tem um emissor e procura por um receptor. Essa procura € uma
questao de transporte.” (FLUSSER, 2007. p. 152). A partir dessa premissa ditada por
Flusser, tanto o design grafico quanto o cinema - seja ele filmado ou animado - sao
vetores incrivelmente potentes na transmissdo de mensagens.

GIF ou “Graphics Interchange Format” (formato para intercambio de graficos
ou formato intercambiavel grafico), € um formato de imagem criado pela CompuServe
em 1987 (BOISSONEAULT, 2017) e dominou a internet nos anos de 1990, para cair
no esquecimento nos anos seguintes sendo substituido pelo PNG e retornando com
forca total com a consolidagcao da World Wide Web e das redes sociais.

Hoje, o formato destaca-se pela auséncia de sons e a capacidade de
visualizagdo de movimentos dentro da imagem reprodutivel (imagem animada).
Inicialmente, o formato foi pensado somente para utilizagdo em imagens estaticas.
(EPPINK, 2014). Para poder realizar a transferéncia de imagens coloridas com uma
velocidade acelerada na internet discada (feitas utilizando modens muito lentos) da

época. Rapidamente substituiu o formato RLE (que s6 permitia a transferéncia de
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imagens preto e branco). O formato de imagem GIF se tornou muito popular por causa
da utilizagdo de compressado de dados LZW (compressao que codifica a imagem
criando uma referéncia - como se fosse um ‘dicionario’ de padrées comuns) (EPPINK,
2014). Que por ser muito eficiente, permitia que imagens relativamente grandes (para
os parametros da época) e coloridas fossem baixadas num tempo razoavel.

O mecanismo de Loop (retorno ciclico a imagem inicial, em um ciclo de
movimento infinito da imagem animada) que estamos acostumados a pensar quando
lembramos da midia GIF, sé se tornou possivel com o advento do navegador de
internet Netscape 2.0 em 1995 (EPPINK, 2014). Pode-se denominar os GIF estaticos,
como imagem GIF. Enquanto os que denotam movimento sdo chamados de GIF
ANIMADO. Este ultimo formato com a repetigdo de conteudo imagética, tem ganhado
notoriedade nos ultimos anos, devido a incorporagao do formato nos mecanismos
(indexagao) de publicacao das redes sociais (Twitter, Tumblr, Facebook).

O Graphic Interchange Format por possuir alta taxa de compresséo, com uma
limitagdo de 256 cores, permite que imagens complexas, ou seja, com muitos
detalhes, fiquem leves, porém com uma baixa qualidade (quanto menor a imagem
comprimida, maior a taxa de compressao) (BOISSONEAULT, 2017). O formato leve
e de carregamento rapido é o diferencial do GIF ANIMADO. Sendo amplamente
utilizado na cultura de “memetica” da internet ((BOISSONEAULT, 2017).

Pela sua natureza ciclica (limitagdo de frames) o GIF ANIMADO ¢é “como se
uma pelicula de filme estivesse passando em um maquinario automatico que
reiniciasse a cada fim de ciclo” (VENTURIM, 2015 p.19). Apesar de ser uma imagem
em movimento, difere das imagens em movimento tradicionais do cinema, video ou
até mesmo da televisao. Caracteriza-se em um novo meio de transmissao, reprodugao
e apreensao de sentidos na captura do movimento. Sendo “um objeto de grande
complexidade e com um papel marcante na cultura da Internet” (VENTURIM, 2015, p.
47). A autora propde a sua categorizagdo em 6 tipos:

1. GIFs “simples”: Gif estatico realizado com recorte de cenas de filmes, séries
ou novelas, com o objetivo de apreciar uma agado especial. Pode ou nao haver

legenda, de forma a denotar uma agao continua.
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Fi

ura 9 - Gif simples
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Fonte: Reprodugao frame da série Choque de Cultura (2016-).

2. GIFs “Fail”: Gifs engragados que retratem fatos com humor. Alguma
situagao frustrante, engragada ou acidental, envolvendo pessoas ou animais. Podem
ser retirados de filmagens domésticas, eventos, festas e afins.

Figura 10 - GIF fail (separado em frames)-

Fonte: Reproducao frame | autor desconhecido.

3. Gifs de Reacado: Sao feitos a partir de alguns frames “recortados” da
expressao de personagens de algum material audiovisual, descolando de seu
contexto de origem. Tem a fungao de reforcar emocdes, podendo ser utilizados para

ilustrar reagdes em redes sociais, mensagens de celular ou chat publico ou privado.
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Flilgura 11 - GIF de reacgao (separado em frames)
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Fonte: Reproducgao frame da série The Office (2005-2013).
4. GlFs-montagem: Criados a partir da edicdo e remix de materiais
audiovisuais com um objetivo cémico ou nonsense. Mistura-se e edita as imagens e

sequencias que (re)compdem novos acontecimentos ou agdes. E uma linguagem

surpreendentemente experimental.

Fi

ura 12 - GIF montagem

Fonte: Montagem e edigao utilizando contexto diversos (2018).

5. Gifs de apreciagao: Gifs que demostram o passo a passo de um processo.
Tem como ponto focal determinado fato/objeto para tentar compreendé-lo ou apenas
aprecia-lo esteticamente. Pode ser também a apreciacdo de animais, pessoas ou

natureza.
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Flgura 13- GIF de apremagao (separado em frames)

Fonte: Tutorial Capoeira GIFCAT (2019).

6. Looping Gifs (“Infinite gifs”, “Gifs that keep giffing”): Gif que sdo pensados
e editados a modo de explorar o movimento de “repeticdo eterna” que o formato
oferece. Sendo editados de forma que o efeito loop seja o ponto de marcagcéo. Com o
primeiro e ultimo frame sendo a mesma imagem, assim o efeito de infinidade é
enfatizado em uma agao continua. Propicia estranhamento e ao mesmo tempo um

tipo de satisfacao visual.

Figura 14 - Looping GIFs (separado em frames

Fonte: Hypnotic Animation Arthur CHAUFFAILL (2017).

Segundo o Indicador do Alfabetismo Funcional (INAF), dos 144,7 milhdes de
brasileiros entre 15 a 64 anos 12% (17,4 milhdes de pessoas) sdo considerados
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analfabetos funcionais (INAF, 2018). Neste contexto educacional faz sentido a
disseminagao viral que o formato encontra na internet brasileira, com o crescimento
do acesso da populagcdo a rede - majoritariamente via telefonia moével - e a
popularizagéo de redes sociais (que privilegiam a entrega de conteudo audiovisual).

A mecanica da animacgao presente no GIF ANIMADO baseado na repeticao,
remonta as formas de narrativas de dispositivos dpticos que provocavam simulagdes
da experiencia da realidade de forma artificial, o que talvez explique o encanto que
eles geram até hoje no publico (PALMER, 2013). Segundo o autor EPPINK (2014) o
GIF ANIMADO compartilha muitas qualidades com os brinquedos 6pticos do século
XIX - que sdo o marco inicial da histéria da imagem em movimento - pois os dois
funcionam a partir do fenbmeno da "Persisténcia da Visao”, compartilham o mesmo
mecanismo de agéo de loop (s6 que um manual e o outro digital), com “limita¢des de
armazenamento”.

O GIF por ser um formato Bitmap (Mapa de Bits) - imagem formada por pixels
difere dos graficos vectoriais — pois dependendo do DPI (dots per inch), se tiverem
seu tamanho aumentado costumam perder a qualidade e a resolug¢ao. Para o cinema
(ou grandes telas), os pixels das imagens tém de ser pensados em grandes formatos
e com resolucao altissima. Ja para a web se adapta, corta e recorta a informacgao para
pequenos formatos de compactacao, o que infere na resolugao e faz parte da estética
do GIF.

Verifica-se também dois tipos movimento na animagéao do GIF ANIMADO a
sequéncia linear que oferece a ilusdo de movimento (feitas a partir de referéncias a
linguagem cinematografica) e a sequéncia ciclica (remontando aos aparelhos 6pticos).
A animacao desta midia tem carater amador e sem autoria onde “um gif pode dar
origem a inumeros mais devido ao uso de efeitos e montagens que outras pessoas
possam criar. Assim, o gif passa a ser uma criagao coletiva desde o momento em que
cai na rede” (VENTURIM, 2015, p.19). Neste sentido, o criador do GIF ANIMADO
constréi e organiza a imagem e a sua mensagem de acordo com as ferramentas
disponiveis no ato de concepgdo. Assim, a mesma técnica pode gerar resultados
imagéticos completamente diferentes. Podemos aferir que o criador no momento da
criagdo consegue de forma autonoma subverter as fronteiras técnicas de produgao.

Pela sua esséncia experimental - de comunicagdo e forma - contida no
formato GIF, a animagéo e o design terminam por estabelecer uma estreita relagéo.

Uma qualidade positiva da composicao do formato, é que diferentemente da animacéao
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profissional ndo é necessario equipamentos caros, processadores de alto custo ou
mesmo um conhecimento técnico aprofundado. Assim abre o campo da animacéao
experimental para um leque mais amplo de pessoas com diferentes contextos

socioecon®micos.

2.4 EVENTOS DO NUCLEO DE DESIGN DE ANIMACAO

O “NUCLEO” é um projeto de extensdo da UTFPR formado por professores
do Departamento Académico de Desenho Industrial (DADIN) que desenvolve
atividades na area de animacao tais como: debates, palestras, analise de videos e
textos sobre temas atuais, demonstragao e aplicagao de técnicas e desenvolvimento
de projetos (DADIN, 2022). O NUCLEO, comecou a nascer em 2018 diante da
necessidade trazida pelos estudantes dos cursos de Bacharelado em Design e
Tecnologia em Design Grafico da UTFPR em aprender habilidades relacionadas a
animacao para a atuacao profissional. Ja que a carga horaria destinada a Animacéao
na matriz curricular ainda é insuficiente para abranger as necessidades de um
profissional da area. Buscando preencher a lacuna entre ensino e mercado, a
extensdo “NUCLEO” surgiu como forma de pesquisar e desenvolver trabalhos no
campo (NUCLEO, 2022).

Proporciona assim um espaco de partilha de conhecimento tedrico e técnico
das diversas vertentes da animacdo. O NUCLEO n&o possui érgdo de fomento, as
agdes sao realizadas por voluntariado. Os eventos ofertados sdo gratuitos e abertos
a comunidade interna (estudantes, docentes e técnicos administrativos) e externa
(comunidade em geral) (NUCLEO, 2022). As atividades dos encontros eram efetuadas
de maneira presencial na UTFPR, com exce¢dao da comunicagdo entre o0s
organizadores, do repositorio de trabalhos (apresentados pessoalmente).

Dentro do NUCLEO procura-se abordar de forma critica a animacao (entender
seu contexto-histérico e social), praticar a técnica, promover produgédo autoral de
pecgas, criar eventos que celebrem e impulsionem a aprendizagem na area. Dentro do
projeto cadeias produtivas da animacdo, o NUCLEO abarca pesquisa e extens&o -
gerando ciéncia de qualidade (NUCLEO, 2022).
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Figura 15 - Mapa de atuagdo do NUCLEO
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Fonte: A autora (2022).

Em 2020, no periodo pandémico, o projeto - assim como o mundo - se adaptou

a realidade digital e tornou-se mais ativo nas redes sociais. Os encontros antes

realizados na modalidade presencial foram cancelados, e assim como as reunides

passaram a ocorrer de forma online. O que promoveu a participagao e integracao de

diversos profissionais, pesquisadores, e académicos de todo o territoério nacional com

o NUCLEO. No inicio deste periodo realizou-se rodas de conversas (via google

meeting) dos mais variados temas sobre a animagao, com o objetivo de aprofundar a

discussao na area.

Figura 16 - Chamada roda de conversa
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Fonte: NUCLEO (2020).

A roda de conversa foi uma das primeiras experiéncias de encontro on-line

realizada pelo NUCLEO.

A participacéo era livre e realizada todas as quintas-feiras
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do primeiro semestre de 2020. Sobre um tema novo ou continuado dos encontros
anteriores. Os temas eram sugeridos pelos coordenadores, professores e o0s
participantes das atividades de extensdo, para entdo serem votados. Ao longo da
semana, as referéncias eram compartilhadas no grupo de WhatsApp para a inser¢ao
no tema do encontro. No dia os professores organizadores do NUCLEO iniciavam a
sessao com alguns pontos chaves e, dada essa perspectiva inicial, os outros membros
poderiam fazer perguntas ou colaboragdes. Esse periodo de transigdo do presencial
ao remoto foi o ponto de partida para o estabelecimento das dinamicas entre os
ambientes. E verificava-se pontos de melhoria para futuros projetos na modalidade
remota.

Esta roda de conversa gerou mais tarde o evento da extensdo “Momento
Animacgao”, disponivel no canal do Youtube do NUCLEO. Os encontros tinham a
duracao de uma hora, a execucgao das atividades contou com a ajuda de voluntarios
e de professores orientadores. O foco destes encontros foi voltado a técnicas mais
especificas como o 3d, stop-motion, animagao contemporéaneas e afins (TLTP, 2022).
Houve também enfoque nos desafios do mercado de trabalho. Gerando um
aprofundamento de forma dinamica no conhecimento na area especifica escolhida

pelo participante dos encontros de forma sequencial.

Figura 17 - Lamina youtube Momento Animacgao

Momento Animacao
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Fonte: NUCLEO (2020).

O ano 2020 foi a estreia do evento técnico-cientifico na area de animacéao
experimental e de ambito nacional, o “Experimentanima”. Hoje, o evento encontra-se
em sua terceira edicdo. O Experimentanima se propds a debrugcar um olhar sobre a
questao da animacéao experimental, partindo da experiéncia de diversos profissionais
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atuantes da area e inseridos em diferentes instituicdes. Profissionais que se
propuseram a ficar disponiveis com o objetivo de compartilhar seus conhecimentos.

No ambito cientifico, o evento abarca pesquisas em diversos niveis,
concluidas ou em fase de conclusdo. Tais como: TCCs, iniciacao cientifica, mestrado,
doutorado e pos-doc. Insere-se nesta categoria as apresentacdes de trabalhos e
mesas de discussdo. Entrelagando, promovendo e divulgando os polos dos multiplos
campos de pesquisa em animagao (ANAIS EXPERIMENTANIMA, 2020).

No ambito técnico, o evento volta seus esforcos a analisar as cadeias de
producao da animagao, incluindo as diversas tematicas (profissionais e amadoras).
Insere-se nesta categoria a divulgacgao, iniciativas concluidas ou em andamento dos
projetos de animacéo - por meio de lives, biblioteca de posts, mostra de animacgéo, e
galeria de animadores (ANAIS EXPERIMENTANIMA, 2020).

Promovendo, o repertério audiovisual, a troca de experiéncias, as inspiragcoes
criativas e a aproximagao entre universidade e o mundo do trabalho.

No primeiro ano de evento foram realizadas 12 palestras com diversos
profissionais, professores e estudiosos da area da animacdo, como Marcos
Magalhaes, Carla Schneider e Marcos Buccini. A curadoria da mostra online ficou por
conta de Savio Leite (UNA), foram exibidos 17 curtas-metragens de diversos cantos
do pais. Foram apresentados 08 TCC’s e 16 trabalhos académicos da area (ANAIS
EXPERIMENTANIMA, 2020). As palestras e apresentacdo de trabalhos continuam
online no canal do Youtube do NUCLEO. A mostra foi somente apresentada para
aqueles presentes no evento, devido as licengas autorais sobre as obras.

Fi erimentAnima

ura 18 - Logo Exp

o

Fonte: NUCLEO (2020).

Em sua segunda edicédo, em 2021, também na modalidade remota, o evento

realizou 12 palestras, 04 mesas de discussao e apresentagao de 02 TCC’s. A mostra
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contou com 41 curtas-metragens e teve a curadoria de Savio Leite (UNA) e Midori
Sato (FAAP) (ANAIS EXPERIMENTANIMA, 2022). Ainda falta a publicagdo dos anais
do terceiro ano do evento.

O NUCLEO organizou em 2020 a Il Semana Académica de design de Jogos,
Quadrinhos e Animacéao, o JoQA, entre 16 e 20 de novembro de forma remota. O
evento trouxe mostras, mesas de discussao e palestras com importantes nomes dos
temas tratados. Dentro do evento houve a mostra “O que vocé tem na prancheta?”
contou com o compartilhamento do local de trabalho e processo de criagao de diversos
artistas graficos. Na exposicao “Vitrine” foram divulgados e expostos os trabalhos de
diversos temas e abordagens que artistas enviaram para o evento. Foram realizadas
07 palestras sobre a animagéo, 05 sobre jogos, e 03 sobre quadrinhos, disponiveis no
canal do youtube do NUCLEO. No fechamento da semana, foi realizada uma Game
Jam - evento no qual pessoas das mais diversas areas se juntam para desenvolver
um jogo, seja ele analdgico ou digital, em um curto periodo de tempo (NUCLEO,
2020).

agram para a Game Jam

Fonte: NUCLEO (2020). '
O NUCLEO no JoQA inaugurou a exposicdo virtual é “O que tem na

prancheta?” foi uma experiéncia imersiva e que gerou diversos aprendizado por meio

de uma interface navegavel 3D disponibilizada pela plataforma simmer.io. A mostra
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divulgava as imagens dos espacgos de trabalho de varios artistas e profissionais da
area de quadrinhos que foram convidados a participar do evento. As imagens
ilustravam o cotidiano do processo de criacdo e sdo acompanhadas por um pequeno
texto descritivo sobre o ato de trabalhar e criar em si, incluindo abordagens sobre o
processo, a rotina de trabalho e seus significados. A visualizagado nao é disponivel em
celulares e tablets (NUCLEO, 2022). A exposicdo pode ser acessada no site do

NUCLEO: https://utfor.curitiba.br/nucleodesignanimacao/exposicao-digital-3d/.

Figura 20 - Exposig¢éao Virtual

Fonte: NUCLEO (2020).

Em 2021 buscando uma maior interacdo com a comunidade o NUCLEO
promoveu o | LAAB: Laboratério Aberto de Animacgao para que os participantes do
NUCLEO e seguidores tenham a oportunidade de participar mais ativamente com a
extensdo compartilhando suas paixdes e interesses pela animagdo (NUCLEO, 2021).

Nao era necessario formagcdo académica ou experiéncia na area de
animacao. No LAAB poderia ser mostrado tutoriais, apresentacao de TCC'’s, textos
autorais, facilidades de um aplicativo ou software, indicagcédo de filme, livro ou afins.

Além disso os participantes poderiam - além de gravar videos - fazer sugestbes de


https://utfpr.curitiba.br/nucleodesignanimacao/exposicao-digital-3d/

45

materiais para biblioteca de posts (feed e stories) para serem postados nas midias
sociais do NUCLEO (NUCLEO, 2021). Os videos selecionados foram exibidos no
canal de Youtube no NUCLEO.

Fiiura 21 - LAAB

O | Laboratorio aberto
de animacao

Fonte: NUCLEO (2022).

Todos os materiais produzidos pela extensdo NUCLEO s&o recursos
educacionais abertos (REA). REA sao materiais criados para serem compartilhados
de maneira legal, sem a necessidade de pedir permissdo ao autor, pois essa ja foi
concedida de maneira prévia. [...] materiais de ensino, aprendizagem e investigacao
em quaisquer suportes, digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou que
tenham sido divulgados sob licengca aberta que permite acesso, uso, adaptagao e
redistribuicdo gratuitos por terceiros, mediante nenhuma restricdo ou poucas
restricbes. Permite 0 uso, acesso, adaptacao e redistribuigdo gratuitos por terceiros
do material produzido. O licenciamento aberto € construido no ambito da estrutura
existente dos direitos de propriedade intelectual, tais como se encontram definidos por
convengdes internacionais pertinentes, e respeita a autoria da obra (UNESCO, 2012).

“Acreditamos que, ao incentivar atividades de debate, discussao e reflexao na
area de animacao, a universidade contribui para proporcionar a ampliagdo deste
campo de atuacao, que vai além da visdo de suprir demandas de mercado. Inspirando
assim, novos caminhos, estilos, conceitos na esfera tecnoldgica, cultural e artistica”
(SCHIRIGATTI, 2020 — ANAIS EXPERIMENTANIMA). E indissociavel a relagéo entre
pesquisa, ensino e extensao para o avango cientifico no Brasil (MEC, 2018). Assim
sendo, o NUCLEO promove o didlogo, a troca de informacdes e a construgdo do
saber. Ao oferecer atividades de extensdo o NUCLEO, esta cumprindo o papel da
universidade como espacgo publico gerador de conhecimento, na area de ensino,

pesquisa e extensao.



46

Figura 22 - REA NUCLEO

Definigao e Técnicas

Téonigas E Histéria

Fonte: NUCLEO (2021).

A expansao da demanda de trabalho trouxe a necessidade de criagdo de uma
identidade visual, e uma maior integragao do projeto com a criacéo de conteudo digital.
Os conteudos postados s&o desenvolvidos pelos voluntarios e estagiarios do
NUCLEO. Utiliza-se de materiais proprios ou de bancos de imagens gratuitos. Os
contetdos sdo revisados pelos professores responsaveis pelo NUCLEO (NUCLEO,
2022).

Figura 23 - Logo NUCLEO

NuCLEO
SDESIGN _
SAMMACAO

Fonte: NUCLEO (2020).

A IDV do projeto foi desenvolvida durante um dos cursos de Identidade Visual
ministrado pelo Prof. Marco Mazzarotto. A equipe que desenvolveu o projeto foi
formada por: Lucas Bardoch (arquiteto), Iriene Borges (prof? de pintura), Moisés de
Camargo (aluno de design) e Patricia Kowaleski (designer grafica). O NUCLEO iniciou
a implementacao de sua nova identidade visual no ultimo trimestre de 2020. A fonte

escolhida para a confeccéo logo foi a Celestia. Posteriormente foi incorporada na IDV
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dos demais Nucleos parceiros do NUCLEO. Apés a consulta com a professora de
Teoria da Cor Luciana Martha Silveira, foi definida uma paleta vibrante até mesmo
pudesse gerar um certo incobmodo no olhar, com o intuito de imbuir a identidade de
energia do projeto. A maior quantidade de cores amplia também as possibilidades de
combinacgdes e utilizagdo nas diversas aplicagdes de materiais que o nucleo elabora
(NUCLEO, 2020). Como fontes auxiliares para confecgéo de outros materiais foram
escolhidas as fontes Oswald e Montserrat (gratuitas).

Figura 24 - Palheta de cores

Fonte: NUCLEO (2020).

Fi

ura 25 - Post Instag

Venha participar!!!
Grupo de estudos
em animacao

Reunida Presencial

Quinta-faira (27/10) - WhER
Sala: CC201 UTFPR-CT

Fonte: NUCLEO (2022).

O NUCLEO possui parceria com o Nucleo de Imagem Animada da UTFPR,
Nucleo de Fotografia da UTFPR, Projeto Aproveita, Rede Sur a Sur e Projeto Estimulo
(NUCLEO, 2022).
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Figura 26 - Logo dos parceiros do NUCLEO

NUCLFO

«IMAGEM
CARIATiIVA

NICLEO |
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Fonte: NUCLEO (2022).

2.4.1 Mostra de animagao e brinquedos 6pticos

Os festivais possuem grande importancia para a divulgagcao da produgéao
profissional e experimental do campo do audiovisual, ao promover o didlogo com a
comunidade. Desde 2020, dentro do evento Experimentanima é realizado uma mostra
audiovisual para a divulgagdo das produgdes autorais. A exibicdo € gratuita,
colaborativa e divulga produgdes experimentais na area da animagao. A mostra do
Experimentanima é as vezes a primeira oportunidade que os estudantes tem de
revelar seu trabalho publicamente, bem como do publico conhecer parte da vasta e
rica producao de animacgao que é feita no Brasil (EXPERIMENTANIMA, 2020). Através
desta mostra o evento busca reafirmar sua disposicdo de democratizar o acesso as
producdes, estimular a disseminagao de ideias promovendo a pluralidade da arte
brasileira.

No primeiro e segundo ano de evento, as mostras foram exibidas
exclusivamente de forma online. Por isso foi possivel confeccionar diversas chamadas
animadas e materiais de divulgagao digitais para trazer o publico a prestigiar os
artistas. No terceiro ano de evento pela primeira vez em sua histéria além do formato
virtual, a mostra foi também realizada de modo presencial. Neste momento verificou-

se a necessidade materiais graficos impressos para estimular os expectadores a
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visitarem o evento e a mostra. Materiais graficos impressos também sao uteis ao
enriquecer as explicagdes e palestras que sdo promovidas dentro do evento.

Dentro do evento, também sao realizadas oficinas e demonstracbes de
técnicas da animacgao. Nos EUA quase todos os primeiros animadores comegaram
como artistas graficos, destaca-se o nome de Emile Cohl — pai dos desenhos
animados. Ndo € surpresa descobrir que os artistas graficos (caricaturistas,
cartunistas e quadrinistas) formaram uma porgdo surpreendentemente grande das
primeiras equipes do cinema. Georges Meliés além de magico, era um caricaturista
politico (CAMPOS, 2020). Ou seja, ao promover a pratica do desenho animado, dentro
do evento — através das oficinas - esta sendo plantada a semente para o potencial
nascimento de um novo animador brasileiro.

Como estudos da historia do cinema demonstram, os aperfeicoamentos das
técnicas oOticas que eram utilizadas nos espetaculos auxiliados por dispositivos
derivados da lanterna magica, foram uma importante forga criativa na evolugdo do
cinema (COSTA, 2005, p.92-93). Seguindo essa logica histérica, a oficina de GIF
ANIMADO realizada dentro do Experimentanima, ira demonstrar a evolugéo técnica,
estética e historica 0 movimento na animacgao (a partir das revolugdes tecnoldgicas
promovidas pelos brinquedos épticos).

A proposta da oficina de GIF ANIMADO e brinquedos 6pticos, procura ser um
canal para o entendimento do movimento da animagdo (compreender seus
mecanismos de acgado basicos). Desmistificando os procedimentos e processos
envolvidos na criacdo de uma animagao. Além de utilizar métodos faceis, praticos e
de baixo custo. Permitindo o acesso de forma simples ao publico geral na
compreensao e inser¢cao no universo animado. O Experimentanima como evento
técnico-cientifico experimental, ao oferecer as oficinas praticas, divulga o trabalho
realizado na académica e promove o contato da comunidade com a ciéncia.

Para estimular a pratica da animagao experimental agregada ao ensino e
poder facilitar a visualidade do evento, foram realizados 8 banners 60x160 cm
(abertura do evento, divulgacdo da mostra do evento e 06 banners para a oficina de
GIF ANIMADO) para serem utilizados pelo NUCLEO. Os banners serdo Uteis na
descricdo tedrica dos brinquedos 6pticos. Este material ira contribuir para o melhor
entendimento do publico sobre os conceitos e definigdes propostas na oficina. A
visualidade do material, busca aproximar os conceitos tedricos do ensino proposto, e

facilitar a aplicagao da oficina (nas praticas em sala de aula).
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Primeiramente, para a confecgao dos banners que serao utilizados na oficina
pratica, foram selecionados os aparelhos épticos — dentre os diversos brinquedos
opticos ja criados - a serem apresentados na oficina. Os aparelhos foram escolhidos
de acordo com sua complexidade técnica e facilidade (tempo) de producgéo junto ao
publico leigo e como esses encaixavam-se nas técnicas constitutivas do cinema. As
qualidades tacteis dos brinquedos Opticos, permite ao espectador estudar e brincar
com a imagem em movimento em suas proprias maos.

Dispositivos abordados:

a) Taumatrépio;

Ano de invencgao: 1824.

Nome do inventor: Peter Mark Roget.

Descricdo da estrutura: O taumatropio consiste em um disco com uma
imagem diferente em cada lado, e um barbante que passa pelo didmetro - ou pela
metade do circulo. Quando as cordas sao torcidas rapidamente entre os dedos as
imagens dos dois lados parecem se combinar em uma sé.

Como funciona: Ao se desenhar — por exemplo - uma boca fechada e do outro
lado (do disco) uma boca aberta no outro, e rodar o fio esticado as duas imagens

fundem-se dando a impressao de que a boca esta abrindo e fechando.

Figura 27 - Taumatrépio

. ’> - ->

Fonte: Reproducgao taumatrépio EduClube (2021).

b) Fenaquistoscopio;

Ano de invengéo: 1832.

Nome do inventor: Joseph Antoine Ferdinand Plateau.

Descricdo da estrutura: Um grande disco com uma série de desenhos
ligeiramente diferentes distribuidos por uma placa circular lisa, ligado através de um

eixo a um segundo disco de metal e com entalhes.
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Como funciona: Quando o a primeira placa é girada, o desenho observado

através das ranhuras do disco de metal cria uma ilusdo de imagem em movimento.

pio
L Ao,

Fonte: Phenkistocoplateau (1831).

c) Zootropio;

Ano de invengao:1834

Nome do inventor: William George Horner

Descricdao da estrutura: O Zootrépio € baseado no mesmo principio do
Fenaquistoscépio mas em forma cilindrica. Consiste num ‘tambor’ com a face superior
aberta, que roda em torno de um eixo com pequenas janelas recortadas. No interior
sao colocadas faixas com ilustragdes viradas para o centro.

Como funciona: Os espectadores veem através de ranhuras situadas na face
cilindrica as ilustragdes. Quando roda, é criada a impressao de movimento através da

sucessao de desenhos.

Figura 29 -Zootré oJfe}

Fonte: Réplica moderna de um Zootrépio victoriano (2006).
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d) Praxinoscoépio;

Ano de invencéao: 1877.

Nome do inventor: Emile Reynaud.

Descri¢ao da estrutura: Uma caixa com tambor circular, que utiliza um sistema
de espelhos para a visualizagdo das imagens dando a sensagao de relevo. Projeta
em sua tela imagens desenhadas em sequéncia. O numero de espelhos é igual ao
das ilustragbes. Este brinquedo éptico surgiu do aperfeicoamento do Zootrépio.

Como funciona: Ao girar a caixa a multiplicagdo das figuras desenhadas e a

adaptacao de uma luz de projecéo possibilita a ilusdo de movimento.

Figura 30 - Praxinoscépio

Fig. & — L2 Provinascapa,

Fonte: Le praxinoscope d'Emile Reynaud pour La Nature, revue des sciences (1879).

e) Folioscépio ou Flip book;

Ano de invencao: 1868.

Nome do inventor: John Linett Barnes.

Descricao da estrutura: Desenhos sequenciados desenhados sobre varias
paginas em sequéncia.

Como funciona: Ao virar a folha rapidamente (flipar), a imagens parecem se
movimentarem. A palavra alema para Flipbook - Daumenkino, traduz-se para "cinema

polegar".
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Figura 31 - Folioscopio

THE EIFMEQGGRAFE.
Fonte: Kineograph | John Barnes Linnet (1886)

Apos a escolha dos aparelhos oticos foram rabiscada, desenhadas e
pensadas diversos layouts, materiais, cores e formatos de diagramagao dos materiais

a serem produzidos.

Figura 32 - Rafes Banners
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Fonte: A autora (2022).

Explorou-se as possibilidades de cores da palheta do NUCLEO. A ideia inicial

era de uma linha do tempo com o mecanismo de agao realizada por cada dispositivo.
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A proposi¢cao da cor laranja + fontes ndo conversava com o design utilizado nos
demais materiais graficos produzidos pelo NUCLEO.

Na segunda formatacdo do material optou-se por tonalidades que
respeitassem a IDV do NUCLEO aos moldes dos materiais realizados nos anais do
Experimentanima 2020/21. Ao explorar a materialidade do banner de tecido, os
fundos desenvolvidos nesta proposta, apresentariam uma impressdo de baixa

qualidade no material.

Figura 33 - Anais Experimentanima 2021
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Fonte: NUCLEO (2022)
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Figura 34 - Rafe banners brinquedos 6pticos
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Fonte: A autora (2022)

Ao formatar a apresentacdo das oficinas testes aos moldes do REA do
NUCLEO e confeccionar as chamadas para as redes sociais, foi feita uma terceira
proposigcao visual buscando seguir a identidade visual proposta do REA (com a
indicacdo do verde da palheta do NUCLEO e o uso da fonte Oswald).

Estes banners devem ser utilizados em diversos anos e eventos do NUCLEO,
assim os materiais produzidos buscaram ser genéricos e atemporais, sem marcas de
grafismo ou de movimentos conhecidos. A partir desse briefing, foram continuados os

testes de layout, diagramacao, elementos graficos e textuais.
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Figura 35 - Testes de diagramacgao e layout
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Fonte: A autora (2022)

Figura 36 - Teste layout da abertura e mostra
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Fonte: A autora (2022)

Foram apresentados ao grupo de estudos de animagao semana a semana a
construgéo deste material para propostas, apontamentos e melhorias sugeridas pelos
participantes. A revisao textual e aprovacao dos banners impressos ficaram por conta
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do coordenador do NUCLEO Marcelo Abilio Pubio e da coordenadora do

Experimentanima Elisangela Lobo Schiringatti.

Figura 37 - Banners brinquedos opticos (final)
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Fonte: A autora (2022)
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Para o banner da abertura e da mostra de animacgéao, foram mesclada as
fontes Oswald (REA) com a Celestia (IDV). O realce da cor utilizada na tipografia, é
o verde claro complementar presente na palheta de cores do NUCLEO.

Figura 38 - Banner da entrada e mostra do evento
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Fonte: A autora (2022)



59

3 DESENVOLVIMENTO
3.1 DESCOBERTA: DESVENDAR INFORMAGCOES

Na primeira etapa visa orientar os processos, tentar compreender como
transformar um desafio/problema em oportunidade, de uma maneira a encontrar
solugBes viaveis ao contexto. E essencial praticar a observacdo (especialistas e
usuarios) das pessoas que estdo envolvidas no problema, entendendo suas
necessidades. Pode ser estruturada com alguns passos basicos:

- Entender o desafio

Para compreender o desafio foi realizado o seguinte questionamento: Como
transformar a linha de pesquisa sobre o formato GIF, realizado na iniciagcao cientifica
dentro do NUCLEO, no ano de 2022, em um Trabalho de Conclusdo de Curso? De
forma a adaptar o conteudo nos pré-requisitos estabelecidos no EDITAL DE APOIO
A EXECUCAO DE TRABALHOS DE CONCLUSAO DE CURSOS - 6/2022 - DIREC-
CT (Diretora de Relagbes Empresariais e Comunitarias do Campus Curitiba)? Como
o apoio financeiro proporcionado pelo Edital poderia atender as necessidades
NUCLEO?

v" Revise o desafio:

Gerou um artigo que foi apresentado no SEI/SECITE 2022, avaliado por pares:

Entre imagem e movimento: da cronofotografia ao GIF.
v' Compartilhe o que vocé sabe:

A pesquisa do trabalho, foi realizada em paralelo a iniciagao cientifica dentro
do NUCLEO - ciclo 2021/2022. A leitura e discussao de livros e artigos com o grupo
de estudos foram essenciais para compreender 0s principios e evolugdo do campo da
animacao, cito: Arte Da Animacao: Técnica E Estética Atraves Da Histéria (Lucena
Junior), Basic Animation: Digital Animation (Andrew Chong) e Cinema de Animacéao
(Sebastien Denis).

O grupo de estudos em animacao foi especialmente util a indicar o livro de
Denis - que sem o colega de iniciagao cientifica Bruno Azzani - ndo haveria a
possibilidade de leitura, pois 0 mesmo encontra-se fora de catalogo e nao ha sinais
de uma verséo digital em portugués. O grupo ajudou ainda a delimitar o escopo, afinal
se é dificil dizer quando nasce o cinema, mais complexo ainda é reconstituir sua

historia.
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O encontro com o grupo € realizado nas quintas-feiras de forma online e
sincrona. As questdes técnicas e estéticas foram surgindo conforme as reunides
foram avangando. O insight para esta pesquisa foi despertado em um dos encontros
com os participantes do grupo onde houve a discussdo sobre o contexto das
animacgdes para adultos, e o pensamento ocidental que animacgao € coisa de crianga.
Ao analisar as diferengas histéricas de como é pensada a animagao no oriente
(abordagem cultural), e a forma como é criada no ocidente (pautado pela questédo de
consumo e producgdo), ressaltou-se um fator em comum nas duas trajetérias
historicas: o fascinio da humanidade pelo movimento, e a busca dos mais diversos
artificios para sua sintetizagao.

O escopo do trabalho de pesquisa na iniciagao cientifica também gerou uma
dificuldade de recorte, para encaixar-se no edital promovido pela UTFPR e defesa do
TCC em tempo habil. E formatar o conteudo de maneira a caber em uma oficina-
pedagodgica.

Monte sua equipe:

06 pessoas (coordenacdo NUCLEO + colegas grupo de estudos em
animacao).

v Defina seu publico:

Este formato de oficina foi pensado para atender as necessidades cognitivas
de estudantes acima de 14 anos. Com maior foco em estudantes de Design que
naturalmente devem possuir um maior interesse em formatos de imagens e suas
especificidades devido as matérias do curso e atuagao profissional. Esse conteudo
programatico abrange pessoas mais velhas e interessadas no campo da animacgao.
N&o ha necessidade de um conhecimento prévio.

v Refine seu plano:

Preparar uma oficina de GIF ANIMADO para demonstrar a pesquisa realizada
na extensao NUCLEO.

Realizar uma separagcao entre histéria da midia, técnicas de producgao e
correlacao histérica com os brinquedos 6pticos.

Recortar e formatar a pesquisa em um formato atrativo ao publico, que se
adapte em um horario de 1h30 (tempo de aula cedidos pelos professores).

Confeccionar banners como material de apoio didatico-pedagdgicas.

Pesquisar graficas que produzam este material com boa qualidade, mas com

um precgo acessivel.
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- Preparo a pesquisal/ coleta de informagdes:
v Identifique fontes de inspiragao:

Desde o voluntariado, estagio e iniciacdo cientifica no NUCLEO que o
interesse na animagao se insere no cotidiano, desde a participagao nos debates do
grupo de animacéo, palestras promovidas por colegas, parceiros e amigos. Passando
pelas participagdes em congressos como SEANIMA, Experimentanima, ASAECA e
afins.

Midias digitais, redes sociais e aplicativos presentes no cotidiano que se
utilizam de forma ampla de micro animacdes, além do trabalho com o exporte de
imagens e formatos, usuais na vida do designer.

Nas redes sociais, artistas, amigos e colegas compartilham seus trabalhos,
interesses e atuagdo no campo (networking). Esse partilhar de informagbes
complementam a leitura, debate e pesquisa académica da area.

O contato direto com profissionais, professores e estudantes da area da
animacéo, que junto a formagéo em design permite conceber a area de atuagéo dos

colegas de forma complementar.

3.2 INTERPRETACAO

Foram ponderadas diversas formas de divulgar a linha de pesquisa realizada
no NUCLEO - dentro da iniciacdo cientifica - e mescla-la com realizada para este
trabalho de conclusdo de curso. Tendo em vista que o objetivo principal € abordar os
aspectos técnicos, estéticos e historicos dos brinquedos 6pticos, destacando a relagao
destes com o formato GIF ANIMADO.

Apoés, considerar os pos e contras de diversas ideias foi identificado que a
melhor maneira de abordar o assunto seria realizando uma oficina tedrico-pratica.

Ofertou-se a oficina em dois formatos: remoto e presencial. De modo a
mapear as diferentes reacdes dos participantes quanto a programacgao e conteudos
elaborados, interagao nos dois meios e a experiencia de ensino e aprendizagem.

Mapear as diferengas no formatos (presencial e online), visava experenciar e
compreender como aconteceria a dinamica de aprendizado e interagdo com o0s
diferentes publicos na realizagdo da parte pratica da oficina. Além de identificar os
pontos fortes e fracos de cada processo: vantagem, desvantagens, facilidades,

dificuldades e os desafios de cada modalidade. Modificando e aprimorando a didatica
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de como transmitir o conteudo programatico da oficina-pedagdégica de acordo com o

meio em que foram realizadas.

3.3 IDEACAO: GERAGCAO DE IDEIAS

Em um primeiro momento como sugerido pela banca de qualificagdo, pensou-
se em trabalhar um KIT que ensinaria o processo de fabricagdo de um GIF ANIMADO
analogico. Nos moldes dos trabalhos de Pieterjan Grandry, designer grafico e editor
do blog Crap = Good. Ele idealizou uma exposi¢ao, em 2011, unindo o GIF ANIMADO

com a ilusdo de movimento proporcionada pelo fenaquistoscépio.

Fotografia 1 - AparelMa exposigcao do Gif Animado na Antuérpia

Fonte: Pieterjan Grandry (2011).

Figura 39 - Aparelhos da exposi¢édo do Gif Animado na Antuérpia
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Fonte: Pieterjan Grandry (2011).

A intencao do trabalho sobre GIFs é fomentar o interesse formato de imagem

animada, de modo a popularizar a discussao técnica e reflexao tedrica, a um publico
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geral. A ideia foi descartada, devido a complexidade de produgédo do trabalho de
Grandry. Esse aparelho n&o proporcionaria a discussao técnica do formato.

Ainda trabalhando na ideia do ludico, foram pensados em gincanas e jogos
de interagcdo no formato repentina fotografica que as turmas de fotografia da UTFPR
realizam durante o semestre. O problema novamente seria como abordar a reflexao
técnica do formato.

Depois de algumas consideragbes o formato escolhido fora de oficinas
pedagogicas, pois essa modalidade de ensino valoriza a construgdo de
conhecimentos e aprendizagem coletivas. Essa situagao de aprendizagem por ser
aberta e dinamica (PEA), possibilita na troca de experiéncias a inovagao dos métodos.
Além de serem instrumentos poderosos no aperfeicoamento didatico dos professores.

Como o GIF € um objeto complexo, ao analisar-se referéncias bibliograficas
comegou o mapeamento das ideias sobre 0 que o recorte de pesquisa deveria ou nao
abordar em sala de aula:

1.0 que é a o Gif?

2.Como surgiu?

3.E ou néo é ANIMACAO?

4.Por que é um formato tdo amplamente utilizado na Internet?

A partir destas questdes gerais, a oficina de GIF ANIMADO para delimitagao

da pesquisa que abrangeria o TCC e o uso posterior do material pelo NUCLEO tomou

forma.
O segundo passo foi planificar o passo a passo da oficina: plano de aula.
DISCIPLINA: OFICINA DE GIF ANIMADO
Plano de Aula
Série: Turma: Carga horaria: 90 minutos.

Tema: GIF ANIMADO.

Problematica:

e O que ¢ a midia .Gif? Como surgiu e como se desenvolveu para se tornar uma
linguagem tdo amplamente utilizada na Internet?

e Qual objetivo do GIF? Como usa-los? Qual a diferenga entre essa midia e outros
meios visuais de reproducdo de movimento?
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Contetdo:

Histoéria, imagem Web, desenvolvimento da técnica e tecnologia através da historia dos
brinquedos opticos. A comunica¢ao no Mundo Digital. Difusao de midia.

Habilidades/Competéncias:

(1) Argumentacao e interpretagao do objeto produzido na oficina. Debate: transformacao e
manuten¢do das redes sociais. Sociologia.

(2) Compreender os processos € mecanismos para a exportacao de imagens.

(3) Compreender a interrelagdo da producdo de midia com a historia, presentes nos objetos
(softwares que o usudrio utiliza no cotidiano - especialmente os designers). Producao
historiografica.

Objetivos:

Compreender a historia da compressao de dados.

Analisar as principais diferencas de formatos de imagem - (técnica).
Perceber as semelhancas e diferencas com os aparelhos 6pticos.
Realizar ao menos (01) GIF ANIMADO com Loop.

Explicar a importancia do exporte de arquivos para o designer.
Exportacdo correta de formatos de arquivos para imagem animada.

Metodologia:

Levantar os conhecimentos prévios dos alunos com os seguintes questionamentos:
O aluno realmente sabe o que ¢ GIF? O que seria a midia?

E animagio0? microanimagio? - levantar questdes para o participante.

O que explica a popularidade nas redes sociais? Como esta midia mudou a forma
como nos relacionamos? (socializagdo das ideias apresentadas a partir dos
questionamentos apresentados).

Diferencas e semelhancas entre o GIF, GIF ANIMADO e os brinquedos opticos.

Entender o mecanismo de animagao na sequéncia linear, e na sequéncia ciclica.

- Buscar outros programas além do pacote Adobe para realizar experimentos.
Processo de exploracao.

- Roda de conversa:

- Como esta midia mudou a forma como nos relacionamos? (discussdo das ideias

apresentadas a partir dos questionamentos apresentados).

Divulgar o trabalho do NUCLEO.

Diferencgas Video x GIF.

Diferengas Motion Graphics x GIF.

Fontes historicas/ materiais didaticos:

e (Como Criar Gifs para Instagram? Aprenda a Fazer Gifs Personalizados para o
Stories do Instagram!. Video YOUTUBE. Darlan Evandro.

e (Capitulo 2: Cédigos - Imagem nos novos meios. Vilém Flusser. O mundo codificado.
Livro. Cosac Naify. 2007.

e Como fazer e salvar GIF animado no Photoshop | Tutorial passo a passo. Video
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YOUTUBE. She is a Creative | Ul UX Design, XD e Photoshop.

e GIF x Video: Diferencas, vantagens e quando usa-los. SILO AGENCIA.

e A Brief History of the GIF, From Early Internet Innovation to Ubiquitous Relic.
Smithsonian magazine.

Recursos materiais:

e Computador, data show, caixa de som;
e Questionario formulério google;
e Atividade xerocopiada para os alunos (montagem do aparelho fisico);

Avaliagao:
Participacao oral;
Resolugdo da atividade proposta (fazer o gif em loop);

Bibliografia:

EPPINK. Jason. A brief history of the GIF (so far). Journal of visual culture. 2014.
GONCALVES, W. T.. Gif como imagem ciclica contemporanea. ARGUS-A ARTES &
HUMANIDADES, v. Ix, p. 1, 2020.

PALMER, Landon. Animated Gifs are Cinematic, But They’re Much More Than Cinema.
2013.

VENTURIM, K. D. S. O FENOMENO GIF. 60 fl. Trabalho de conclusdo de curso -
Universidade Federal Fluminense, Niteroi, 2015.

Impressdes criticas da aula:

Conforme as versdes do plano de aula foram pensados e escritos, os topicos

essenciais que deveriam ser contemplados na parte teérica foram delimitados.

Figura 40 - Ideias iniciais para a abertura da oficina
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Definicao e Técnicas

& Teenicas < Histéria | | || Ensino

Fonte: A autora (2022)

O primeiro encontro presencial com o grupo de animagao no semestre - que
gerou o embrido da oficina -, para a discuss&o das pesquisas realizadas pelo NUCLEO
durante o ano verificou-se a necessidade da incorporagao de uma parte com foco na
pratica no roteiro das oficinas a serem realizadas. Para demonstrar de forma concreta
a diferenca entre o formato GIF e o GIF ANIMADO, e engajar dindmicamente os

participantes.

Foto

rafia 2 - Aula teste

Fonte: A autora (2022).

Para que o tempo da teoria ndo se sobrepusesse-se a parte pratica, foi
delimitada a parte pratica em 02 tutoriais basicos — que exemplifiquem de maneira
clara a diferencas entre GIF ESTATICO e GIF ANIMADO. Apds este primeiro

encontro, a apresentagao e montagem dos slides no formato REA para a utilizagao do



67

NUCLEO foi encaminhada. A partir deste encontro, comegou o planejamento dos

conteudos textuais presentes nos banners dos brinquedos 6pticos.

3.4 EXPERIMENTAGAO: PROTOTIPAR

Foram ofertadas 06 oficinas, 04 na modalidade presencial e 02 na modalidade
remota entre outubro e novembro de 2022. A oficina teve a participacdo de
aproximadamente 60 alunos da UTFPR, em sua maioria dos cursos de design da
UTFPR.

Quadro 1 - Cronograma das oficinas

Cronograma das oficinas
DATA PRESENCIAL PUBLICO
Teste 1 27/10/2022 SIM Grupo de estudos em animagéo
Teste 2 04/11/2022 SIM Tratamento de imagem
Teste 3 04/11/2022 SIM Tratamento de imagem
Teste 4 05/11/2022 NAO Alunos UTFPR
Teste 5 07/11/2022 SIM Computacgéo Grafica 1
Teste 6 08/11/2022 NAO Alunos UTFPR

Fonte: A autora.

Fotografia 3 — Resultado do desenvolvimento coletivo realizado no NUCLEO

Fonte: A autora (2022).

Teste 1: No primeiro encontro além de pensar uma parte pratica para a
confecgdo do GIF ANIMADO - complementando o entendimento da légica dos
movimentos de agao ad infinitum (Loop) que o formato oferece - também se verificou
a dificuldade de visualizacdo dos processos de reproducédo dos brinquedos 6pticos.
Posteriormente, para a segunda oficina foi categorizado cada brinquedo éptico junto

a um video - demonstrando o processo de agdo de cada um dos brinquedos - em
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slides separados, para dar uma melhor visualidade ao material e como esse

mecanismo de agdo complementa-se com o formato GIF ANIMADO.

Figura 41 - Dispositivos 6pticos juntos

Fonte: A autora (2022)

Teste 2: Para a segunda oficina foi elaborado um questionario - que deveria
ser respondido antes da oficina - com os seguintes tépicos:
1.0 que é GIF?
O Animagao?
U Microanimacao
U Formato de Imagem

U Motion Design
2.GIF pode ser considerado video?
a SIM

Q NAO

3. Qual tipo de GIF é esse?
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o GIF de Reacéao
o Looping GIF

o GIF montagem

4. Isso é um GIF?

o SIM
o NAO

5. Qual tipo de GIF é esse?

a

o GIF de Reacéao
o Looping GIF

o GIF montagem

Este questionario servia para provocar as certezas dos participantes sobre
uma midia que se tem contato todos os dias. Afinal o que € GIF? A segunda pergunta
tem como intento adentrar as formalidades técnicas que serdo discutidas
posteriormente durante a oficina. A terceira e quinta perguntas serviam para
diferenciar o mecanismo de ac¢ao do Loop. A quarta € uma pegadinha, a imagem é
um brinquedo 6ptico. Mas esta materializado em looping no formato GIF ANIMADO.
O questionario foi elaborado para que os participantes pudessem testar os

conhecimentos adquiridos antes e depois da oficina.



70

Figura 42 - Questionario
Turma manha
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Fonte: A autora (2022).

A conexao de internet na UTFPR, apresentou dificuldades de técnicas no dia

em que foi realizado o teste 2 (manha). Os participantes da oficina realizadas na turma
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da manha nao conseguiram testar o conhecimento adquiridos pré e pos oficina. Para
todos os exercicios propostos durante a oficina foram utilizados softwares gratuitos e
aplicativos online para a) permitir o aluno de design se descolar do pacote Adobe b)
explorar novos meios de produgdo de imagens em movimento c) entender como

aplicar a légica da animagao em outros meios.

Fotografia 4 - Resultado do desenvolvimento coletivo (Teste 2)

Fonte: A autora (2022)

Teste 3: Para a terceira oficina ofertada no periodo noturno no mesmo dia, foi
cogitada a elaboragao de um questionario fisico com as perguntas pré oficina. Devido
as peculiaridades do formato GIF ANIMADO, nao seria plenamente satisfatério para
quem respondesse 0 modelo fisico, assim a ideia foi descartada. Nao houveram
dificuldades técnicas de conex&o na turma da noite. Os alunos conseguiram

responder o questionario de forma sincrona no momento da oficina.
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Fotografia 5 - Postagem do questionario no classroom

Fonte: A autora (2022)

Um condicionante para a qualidade da oficina € a conexao com a internet - a
turma da noite como n&o houveran falhas de conexao - além do questionario ter sido
rapidamente respondido, ainda foi possivel realizar os GIF ANIMADOS em um tempo

bem menor, se comparado com a turma da manha.

Fotografia 6 - Resultado do desenvolvimento coletivo (Teste 3
o

Fonte: A autora (2022)

Teste 4: Para a realizagdo da quarta oficina (experiéncia online),
primeiramente foi feita uma chamada para a oficina online nas redes sociais. Os
interessados se inscreveram por meio de um forms e escolhiam o dia e horario de

preferéncia dentre as ofertadas.
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Figura 43 - Chamada animada para as oficinas online
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Fonte: A autora (2022)

Apés a inscricéo, foi enviado um e-mail com a sala virtual (google meeting)
com o LINK da oficina aos inscritos. Na data de realizagao da primeira oficina remota
aparecerem 02 interessados. A parte tedrica foi igual a presencial, com a vantagem
que a reproducédo de videos com a tela espelhada ser mais rapida. Assim, foi possivel
mostrar uma quantidade mais diversas de videos com os dispositivos 6pticos, do que
seria viavel no formato presencial. Na parte pratica teve algumas complicagdes, pois
quando os participantes foram demonstrar o desenvolvimento do GIF, ao espelharem
a tela para acompanhamento uma tela se sobrep6s ao outro. O melhor
aproveitamento de tempo no formato online, € demonstrar a partir da sua tela em
tempo real o passo-a—passo do exercicio. Interessante a experiéncia de explicar o
conceito de “exportar” uma imagem para o aluno de Letras/Portugués.

Fotografia 7 - Resultado do desenvolvimento coletivo (Teste 4 - online)
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Teste 5: Os alunos da quinta aula na turma da manha conseguiram responder
0 questionario, e testar seus conhecimentos, sem problemas de origem técnica. Os
GIFS ANIMADOS produzidos pela turma foram feitos em um tempo razoavel,
permitindo um aprofundamento nos debates entre as diferencas de GIF x outras
midias, que posteriormente foi estruturada em tépicos nos slides.

Como a configuragéo desta oficina foi pensada especificamente para alunos
de Design, nédo foi levada em consideragdo que os participantes desta oficina
poderiam ser iniciantes e ndo saberiam as diferengas basicas entre os softwares de
manipulacdo de imagem. Reparou-se que alguns alunos nao entenderam a fala
quando mencionada de forma simples durante a apresentacdo, que ao trabalhar
utilizando o software Photoshop (programa Adobe) para realizar a animagao do tipo
GIF ANIMADO, é necessario utilizar a Time Line de animagao (pois ao exportar o
formato GIF sem animar a imagem continuara estatica).

Teste 6: Para a sexta oficina (segunda experiéncia online) houveram dois
condicionantes: qualidade da internet e quantidade de pessoas na sala virtual. Dos 04
participantes ocupavam a sala no dia no dia, devido a instabilidades de conexao, 03
cairam na parte pratica do exercicio. Quando os usuarios sairam da sala online, a
conexao que antes estava bem instavel, estabilizou-se e foi possivel realizar um GIF
ANIMADO um pouco mais complexo - pois a participante utilizou a uma tablet de

desenho para a oficina — tranquilamente.

Fotografia 8 - Resultado do desenvolvimento coletivo (Teste 6 - online)

BB, AT TMATH T 601 BARAR Y

Fonte: A autora (2022).
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3.5 EVOLUGAO: COMO APRIMORAR?

A oficina de GIF ANIMADO foi eficiente em sua proposi¢cédo pois demonstrou
de forma dindmica a pesquisa realizada pela iniciagao cientifica. Ajudando a divulgar
a atuacdo da extensdo NUCLEO dentro da UTFPR. O material completo da oficina

encontra-se disponivel em:

https://docs.gooqgle.com/presentation/d/1ujaK-
L5G8bluolcK6BaMerikpm 0qubb/edit?usp=sharing&ouid=10977603
6446933815254 &rtpof=true&sd=true

Houve a inser¢do de conteudos adjacentes e complementares na
apresentacao, conforme as oficinas foram avangando.

Pontos positivos e negativos apresentada em tdpicos sobre as oficinas
realizadas entre outubro e novembro de 2022:

Plano de aula (como melhorar plano de aula):

A parte tedrico-histérica € satisfatéria, mas para os estudantes de design
poderia ser acrescentado mais informagdes sobre exportagdo de arquivo além do GIF
e PNG como: JPEG, BITMAP, PSD, TIFF, PDF, SVG, RAW, AVIF, WEBP.

E importante adaptar o contetido programatico presentes no plano de aula
para os diferentes publicos. As discussdes de ordem filosdficas podem ser expandidas
para o publico geral, enquanto a parte técnica pode ser diminuida.

Pode ser acrescido ou decrescido movimentos mais complexos na parte
pratica da oficina, de acordo com o tempo de realizacdo dos exercicios pelos
participantes.

Slides:

Utilizar o REA do NUCLEO para a elaboragdo da apresentacdo - seguindo as
diretrizes propostas pelo NUCLEO na confeccdo do material - facilitou a confecgdes
dos objetos propostos para a oficina, e diagramagao dos slides.

Apresentou-se dificuldade de referenciar os exemplos de GIF e GIF
ANIMADO utilizados na apresentagao pelo carater viral a autbhomo da midia. A
maioria dos GIFs ANIMADOS com autoria creditada sado de profissionais que utilizam
o formato incorporado ao seu trabalho artistico.

Laboratérios da UTFPR:



https://docs.google.com/presentation/d/1ujaK-L5G8bluolcK6BaMerikpm_0gu5b/edit?usp=sharing&ouid=109776036446933815254&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1ujaK-L5G8bluolcK6BaMerikpm_0gu5b/edit?usp=sharing&ouid=109776036446933815254&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1ujaK-L5G8bluolcK6BaMerikpm_0gu5b/edit?usp=sharing&ouid=109776036446933815254&rtpof=true&sd=true
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Dificuldade em utilizar o datashow fornecidos pela UTFPR, a proje¢ao no
datashow da sala CC201 deixou a apresentacéo dos slides torta.

Conexao ruim com a internet levou a falta de preenchimento do questionario,
afetando a experiéncia pedagogica planejada.

Falta de computadores disponiveis a todos. Teve que se trabalhar em dupla.

Nao havia pacote Adobe — softwares profissionais para criagdo de imagens
utilizadas por designer - instalados nos computadores nas salas que ocorreram as
oficinas. Essa dificuldade técnica gerou a exploragéo de novos meios de produgéo de
conteudo animado, por softwares auxiliares. Essa exploragao de aplicativos gratuitos
proporcionou alguns resultados interessantes nos GIF ANIMADOS executados pelos
participantes das oficinas.

Apesar das dificuldades tecnoldgicas, foi possivel explicar de forma simples a
l6gica ciclica e linear da animacgéo.

Formato online:

Positivamente ha a possibilidades de participacdo de pessoas dos mais
variados pontos geograficos do Brasil, levando a um numero mais elevado de pessoas
a pesquisa realizada na extenséo.

Negativamente a instabilidade de conexao atrapalha bastante na realizagao
da oficina. Sem internet com uma conexao boa a oficina fica impossibilidade de se
realizar de forma estavel, gerando frustragdo nos participantes.

Na sala virtual o numero de participantes deve ser mais reduzido que no
formato presencial. E impossivel atender as dificuldades dos participantes em uma
sala online com mais de 10 pessoas devido ao tempo em que a oficina se propds a
ser realizada (especialmente no tempo de confecgao e teste do objeto animado).

Formato presencial:

Positivamente ha troca de experiéncias multissensoriais entre os
participantes. Possibilidade de tirar duvidas, troca de informagdes e conhecimentos
que auxiliam na comunicacao e facilitam o trabalho em dupla.

Formulario de antes e depois:

Apesar de testar o conhecimento, o questionario ndo enviava uma copia das
respostas para o participante.
Nao ha certo ou errado nas respostas, o importante é gerar a reflexao critica

no aluno que escolheu responder o questionario.
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Interessante notar que de todos os participantes das oficinas que
responderam ao questionario, somente uma pessoa entendeu a pegadinha do

brinquedo 6ptico em formato GIF ANIMADO, presente no formulario.

Melhorias e aprimoramento que podem ser incorporados ao material:

1.No futuro é importante disponibilizar o material produzido em alguma
plataforma do tipo classroom, que permite deixar o material pedagdgico produzido
organizado e catalogado. Permitindo também a utilizagdo e a manutengao da oficina
por outros estudantes e voluntarios do NUCLEO.

2.Estando o material organizado e armazenado na plataforma, um
aprimoramento bacana € deixar o material complementar disponivel por pelos menos
6 meses (um semestre) para as pessoas que participaram da oficina. Assim os alunos
poderiam explorar e aprofundar seu conhecimento em outros aspectos da imagem
animada.

3.Seria interessante realizar algumas demonstragdes com o pacote Adobe
para os estudantes de design que estdo no inicio do curso, mas continuar com os
softwares livres para o publico geral e de outros cursos.

4 .Pretende-se gravar esta pesquisa para o Youtube do NUCLEO. E dividir o
recorte de material utilizados na apresentacdo em videos estilo “drops” para ajudar no
engajamento e métricas dos algoritmos das redes sociais NUCLEO. Disseminando o
conteudo da pesquisa, e auxiliando na divulgacao do trabalho da iniciagéo cientifica.

5.Pode transformar o conteudo da oficina em uma videoaula para o canal do
Youtube do NUCLEO. Como o formato de videoaula gravada é diferente do formato
presencial e do virtual sincrono que foi ofertado neste trabalho, tera de adaptar o
material de apoio e pratica didatico — pedagodgica para esse meio. Talvez seja
necessario dividir do conteudo programatico em duas ou trés partes.

6. Um aprimoramento que sera inserido nas proximas oficinas ofertadas é a
postagem dos GIFs ANIMADOS realizados pelos alunos dentro das oficinas, nas
redes sociais do NUCLEO. Além de ajudar no engajamento, algoritmo e viralizac&o
de conteudo animado, marcar os participantes das oficinas e realizadores dos GIFs é

também uma forma de demonstrar autoria sobre o objeto produzido.
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Fotografia 9 - GIFs dos participantes
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Fonte: A autora (2022)

7.Na explicacdo entre a diferenca de imagem GIF e GIF ANIMADO - para
demonstrar de forma mais clara a movimentacdo da animacio - pode ser utilizado
engenharia reversa ao decompor um GIF ANIMADO e depois recompé-lo para
entender a légica da animacéao utilizada no formato. Assim como a importancia do

TIME na animacgéao.

Figura 42 -Gif decomposto

gif decomposto

_a_frm0,100 _a_frm1,50 _a_frm2,100 _a_frm3,50

Fonte: A autora (2022)
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O principal objetivo deste trabalho foi abordar os aspectos técnicos, estéticos
e histéricos dos brinquedos 6pticos, destacando a relagao destes com o formato GIF
(Graphics Interchange Format) por meio de uma oficina teérico-pratica. Dentro deste
formato foi possivel demonstrar a pesquisa académica realizada dentro da extensao
de forma didatica e divertida. Esta oficina sera futuramente incorporada ao evento
Experimentanima e ofertada no grupo de estudos em animacgao, contribuindo assim
na divulgacdo dos conhecimentos produzidos pelos integrantes do NUCLEDO.

A pesquisa académica ndao acaba quando um TCC é finalizado. Espero que o
conhecimento desenvolvido para este trabalho ofereca a possibilidade para futuros
aprimoramentos e possivel aplicabilidade em outros cursos e campos do
conhecimento.

Ao buscar referéncias bibliograficas sobre o GIF, considero que a academia
brasileira ainda nao descobriu a potencialidade do formato — especialmente seu
mecanismo de compressao. A maioria dos estudos publicados na area em portugués
tem o foco no carater cultual da midia, contribui¢gdes para o marketing e uso comercial
(venda e exposigcdo de produtos). Recomendo para futuros pesquisadores
interessados nos campos supracitados dois excelentes artigos ‘O USO
PUBLICITARIO DO GIF ANIMADO MARCARIO” (Laura Cintra; Sandra Souza, 2020)
e “Animacao viral: memes podem estar controlando seu celular” (Jodo Paulo Amaral
Schlittlerl; Vitor Carvalho de Oliveiral, 2021), peculiar a abordagem como os autores
deste segundo artigo abordam o formato GIF como uma subcultura da animacgao.

No Twitter o usuario @thecatchyone, comprimiu o filme Morbius (2022), que
tem a duragao de 1h 44m em um GIF ANIMADO para que os outros usuarios da rede
social pudessem entender os memes derivados da pelicula e assistir ao filme sem
precisar ir ao cinema - ou mesmo abrir uma nova aba no navegador - simplesmente
olhando para um pequeno Tweet.

Essa brincadeira do usuario me fez refletir até onde é possivel utilizar o
mecanismo de compressao do formato? Seria possivel utiliza-los na matematica na
exportacao de variaveis? Quando pensamos no campo da animagao costumamos
ignorar o exporte de animacgdes graficas e vetoriais que os saberes gerados pelo
campo da fisica, geografia e matematica produzem.
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Estudos e publicagdes sobre a parte mecanica da compressao e exporte de
imagens animadas, podem trazer varios beneficios e evolugdes ao campo do Design,

especialmente o grafico.
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