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Introducéo

As formas de linguagens estdo presentes no contexto
escolar, por meio da leitura e da escrita, que sdo areas
importantes de conhecimento que se integram aos conteidos
estudados no Ensino Médio, e embora sejam essenciais
tanto para formacdo técnica, quanto para a compreensdo da
sociedade pelo individuo, nota-se uma grande dificuldade
relacionada ao ensino/aprendizagem dos estudantes do
Ensino Médio Técnico/Tecnoldgico.

Mediante esta afirmacéo, Nucleo de Animagdo e Roteiro -
NUAR, tem como objetivo desenvolver em seus estudantes,
praticas  educacionais que incluem 0  processo
multidisciplinar de aprendizagem, o0 pensamento critico,
desenvolvimento social e o reconhecimento cultural, por
meio das animacbes que englobam roteiros, desenhos,
producBes musicais etc.

A partir disso, os estudos sobre os roteiros e as animagdes
como suporte para a aprendizagem, conduzem os fazeres
pedagdgicos para a aproximagdo entre a pesquisa e 0 ensino,
contribuem,  significativamente, com a formacéo
intermidiética. Nesse sentido, € possivel complementar esses
estudos com Claver (2007, p. 9), professor da Escola de
Belas Artes, e que fundamenta a ““‘Intermidialidade’ como
um termo relativamente recente para um fenémeno que pode
ser encontrado em todas as culturas e épocas, tanto na vida
cotidiana como em todas as atividades culturais que
chamamos de ‘arte’”. Com isto, as agdes do NuAR efetivam
o0 dialogo e a interacdo de saberes, corroborando com o
compromisso de formagao de individuos criticos e cidadaos
ativos em seu universo.

Metodologia

O Nucleo de Animagédo e Roteiro no IFMS/Campo Grande,
organiza-se em 3 partes, tais como:

I. Nucleo de roteiristas, responsaveis pela elaboracdo de
textos literarios e técnicos;

As decorrentes etapas de desenvolvimento foram: pesquisa
bibliografica, oficinas e palestras abordando elementos da
cultura e literatura local, estudo de técnicas de desenho para

Tipo de Pesquisa:

0s storyboards e de producédo de textos e roteiros de forma
colaborativa.

Il. Ndcleo de animadores, responsaveis pela criagdo de
animacdes planas e espaciais;

Na segunda fase, as atividades desenvolvidas foram: estudos
das principais técnicas de animacgdo, dos principios de
animagdo gréfica e dos softwares livres disponiveis para
esse fim, como por exemplo o Blender unido aos
computadores do Ndcleo de Producdo do IFMS - para
animagBes 3D, o FireAlpaca juntamente com a mesa
digitalizadora e aos computadores do NPD - para animacdes
2D. Para o ultimo Nucleo, o de editores e compositores, foi
usado o Open Toonz e FL Studio, para a unido dos Frames e
produc¢des musicais, respectivamente

I1l. Ndcleo de editores e compositores, responsaveis pelo
acabamento das obras ou producdo sonora. Estas etapas
concomitantes tém seus devidos participantes, 0s que
possuem maior facilidade e familiaridade com os passos.
Nessas 3 trés partes em que a metodologia é desenvolvida
cada um dos estudantes produtores foi incorporado em 4
subgrupos, visando maior adequacao as etapas do processo
de formacdo de uma obra, centralizacdo da dedicacdo em
uma éarea especifica, levando em conta a afinidade do
académico. Assim é possivel perceber que a partir desta
metodologia adotada os estudantes, escrevem, leem, inter
relacionam-se com texto literario para construir um novo
momento de criacdo, tendo como base a intermidia, para a
descri¢do do mundo em que vivem.

Resultados e Analise

A partir das préaticas educativas realizadas, é possivel expor
0 passo a passo da criacdo destas obras, que fundamentam
além dos pressupostos tedricos, o processo de pesquisa
ligado ao ensino/aprendizagem. Nesse sentido, Seguem
alguns exemplos como a:

I. Animacdo tradicional, conhecida também como Stop
Motion, com os quadros elaborados um a um, por meio de
desenhos ou retratados com objetos inanimados, seguido da
organizacdo dos quadros de forma a criar a ilusdo de
animagdo utilizando-se software especifico, ou uma
filmagem utilizando a técnica Draw my life em que histérias
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sdo contadas por meio da filmagem de diversos desenhos
sequenciais, ou simplesmente um flipbook.

Il. Animacéo digital, que contemplas as animagdes criadas
pelo uso computadores, podendo ser elaboradas com
imagens graficas em 2D ou 3D, utilizando-se softwares
livres, com ambiente gréafico interativo, tais como Blender,
FireAlpaca, Open Toonz, entre outros. Ressalta-se que a
presenca dos textos literarios para a composicédo de roteiros
favorece a juncdo das areas, promovendo a informaética e a
lingua portuguesa e tornando as atividades de pesquisa e
aprimoramento prazerosas.

Na sequéncia as figuras que seguem ilustram as formas
operacionais de producdo de cada um dos grupos:

Figura 1. Cenario, produzido pelos grupos Zoinho, as
meninas digitais, Jaguars e Melbourne, respectivamente.
Fonte: Participantes do NUAR

O NuAR segmenta-se em 4 grupos: Jaguars, Zoinho,
Melbourne e as meninas digitais, que trabalham com
animacBes distintas, contudo apresentando objetivos
semelhantes.

O Jaguars surgiu apés a elaboracdo do roteiro Kurumi Ata
(que significa garoto forte em tupi-guarani), conta a histdria
do Jaguar que sucede um reino animal pantaneiro apos a
morte de sua méae, que morre devido a um conflito com um
grupo de lobos-guarad. O Jaguar enfrenta problemas como
predatismo, competicdo e a poluicdo ambiental no pantanal,
e intenciona com isso a reflexdo a respeito dos impactos
ambientais e culturais causados pela influéncia socio-
cultural da sociedade consumista.

O grupo Zoinho desenvolveu sua animag¢do com base em um
roteiro fundamentado no poema “Retrato” de Emmanuel
Marinho, tendo como um de seus diferenciais a auséncia de
cortes entre as cenas, sendo chamada de plano sequéncia. O
grupo também criou um mascote para a animacdo, em que é
utilizado a técnica de animagdo em 3D denominada de
skinning que de acordo com Campos, Maiocchi e Bortolin
(2004, p. 46) consiste em “[...] anexar uma pele (skin) ao
esqueleto do personagem e movimentar essa pele de acordo

com a posi¢cdo dos 0ssos do esqueleto. A pele consiste em
um conjunto de vértices que ddo forma ao personagem
possuindo determinadas texturas”.

O grupo Melbourne desenvolveu um roteiro original de
suspense ¢ drama denominado “Quem Matou Anne
Hawking?”, inspirado em algumas obras classicas como “Os
sofrimentos do jovem Werther” de Johann Wolfgang Von
Goethe, “Romeu e Julieta” de William Shakespeare e
“Desventuras em Série” de Daniel Handler. O estilo da
animagdo tem como referéncia conceitos e préaticas
utilizados em obras dos anos 30 & 60, como a auséncia de
cores e créditos iniciais. O grupo optou pela animagéo 2D,
utilizando de mesa digitalizadora e o Open Toonz,
elaborando o roteiro técnico, cenarios, objetos e
personagens.

O quarto grupo é das Meninas Digitais, formado apenas por
meninas que desenvolvem histérias infantis sobre mulheres
que revolucionaram a ciéncia, com o objetivo de juntar
todas as producbes em um s6 livro. Entre as etapas do
processo de criagdo de cada conto estdo, como parte da
escrita: pesquisas sobre a vida de cada personagem,
elaboracdo do roteiro e adaptacdo da faixa. Para as
animagdes que demandam trilha sonora e/ou mdsicas, o
NUAR utiliza softwares como, Ableton live e FL Studio, que
0s membros musicos utilizam para a elaboracdo das
producbes musicais.

Consideracoes Finais

Como consequéncia das atividades realizadas, pode-se
concluir a efetividade do estimulo dos estudos a leitura e
escrita, e influéncia a conectividade com autores regionais e
suas obras na quais foram inspiradas para criagdes dos
roteiros e, futuramente, animagdes.

A presenca dos textos literdrios para a composi¢do de
roteiros para as animagdes favorece a juncdo das areas,
promovendo informética, lingua portuguesa/literatura e
aproximagdo com a dindmica da intermidia, tornando as
atividades de pesquisa e aprimoramento prazerosas.

Agradecimentos

Apoiaram este trabalho: Instituto Federal de Mato Grosso
do Sul (Edital - 019/2020 — Propi / IFMS - Iniciagéo
Cientifica e Tecnolégica - Edital de Pesquisa),
FUNDECT/CNPg/SED-MS - N° 06/2019 — PIBIC-Jr-MS e
Ministério da Cultura - Nuacleo de Produgdo Digital
(NPD)/IFMS Campus Campo Grande.

Referéncias

[1] CAMPOS, M. B.; MAIOCCHI, D.; BORTOLIN,
M. SIGNHQ: sistema de autoria para criacdo e leitura de
historias de quadrinhos com suporte a Lingua de Sinais.
Manaus: UFAM, 2004.

[2] Cluver, C. Intermidialidade. Minas Gerais: UFMS,
2007.

Apoio: Realizagdo:

(1 1]

[ ] ]

EEE INSTITUTO FEDERAL

Mato Grosso do Sul

MINISTERIO DA PATRIA AMADA

CIENCIA, TECNOLOGIA,  MINISTERIODA | 40 BRASIL

INOVAGOES E COMUNICAGOES EDUCAGAQ



