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Resumo

Surgindo de uma investigacdo empirica realizada na disciplina de Educacaa¥isual
umaturmado 3°ciclo do EnsinoBasico,pretendetseavaliar apertinénciae a exequibilidade
de uma Unidade Didéatica no &mbito da imagem animada.

A imagem animada, ou animacao, € uma arte hibrida que consolida técnicas, estratégias
e conhecimentos de varias areas, como a do desenho, do cinema e das artesHabsstiEas.
multidisciplinaridade a animacagpodedemonstraserumaferramenta pedagdgiaficaz no
ensino da tridimensionalidadenomeadament&o nivel do percurso de entendimento do
processo criativo e l6gico de desenhos em perspetiva apoiados em pontos de fuga, os quais
entendemos serem indispensaveis para o dominio de uma tridimadadeatoerente e
realista.

A nossa analise sugere que, apesar da complexidade e morosidade de todos 0s processos
envolvidos para criar animacéo, a mesma pode ser uma pratica artistica presente na sala de aula
pois contribui para o desenvolvimento cognitivo e artistico dos alunéasino Basico numa
area que, a partida, nunca exploraram. Esse desenvolvimento ocorre ao nivel da percecéo visual,
do estudo da tridimensionalidade, do desenvolvimento da expressdo artistica, da expresséo

gréfica e da criatividade.

Palavraschave Animacao;Tridimensionalidadeontosdefuga; DesenhoCinema
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Abstract

Arising from an empirical investigation carried out in the Visual Education disciiine
a 3rd cycle classof BasicEducationtheaim is to evaluatethe relevanceand feasibility of a
Didactic Unit within the scope of animated images.

Animated images, or animation, are a hybrid art that combines techniques, strategies
and knowledge from various fields, such as drawing, cinema and visual arts. Due to its
multidisciplinary nature, animation can prove to be an effective pedagogical tealcining
threedimensionality, particularly in terms of understanding the creative and logical process of
perspective drawings supported by vanishing points, which we believe are essential for
mastering coherent and realistic thodmensionality.

Our analysis suggests that, despite the complexity anectoimguming nature of all the
processes involved in creating animation, it can be an artistic practice present in the classroom,
as it contributes to the cognitive and artistic development of pyisaroolstudentsn anarea
thattheyhaveneverexploredbefore.Thisdevelopmenbccurs at the level of visual perception,
the study of threelimensionality and the development of artistic expression, graphic expression

and creativity.

Keywords:Animation; ThreedimensionalityManishingpoints;Design;Cinema
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Introducéo

Num mundo em constante desenvolvimento, os seres humanos tém adquirido
competénciasnosestudogjuefazeme nareflexdosobreos mesmossejade queareafor. O
estudadaimagemanimadap6ea provaascapacidadedo serhumanagparaproduzire apreciar
aimagem emmovimento,sabendo que tempode producao érduo,complexo e complicado.

No entanto, 0 movimento esta presente nas nossas vidas a todo o tempo e os artistas procurarr
desenvolvéo seja através da animacao tradicional ou digital. A animagéo tem o objetivo de
dar vida a algo que € estético, ou de dar vidla que ndo exista na vida real. O animador é

um ator que exerce uma forte componente criativa no desenvolvimento de personagens e dos
seus movimentos, usando apenas um lapis e folhasftwaresde animacéo.

Dentro do estudo da animacéo, foi descoberto que quanto mais as figuras animadas
seguirem as leis da Fisica, mais o0 movimento se torna realista. Com esta descoberta, a empres:
de animacéaaValt Disneyclassificou as leis da Fisica em doze regm®ovimentodistintase
descritasno livro Thelllusion of Life: DisneyAnimation, (1981, p. 47/67) dos autores Frank
Thomas e Ollie Johnston.

Jaarepresentacatridimensionaltem sido aprimoradaao longo de varios séculos de
modo a entender como pode haver harmonia entre proporcdes e passiv@l representar
proporc¢des realistas que assentam nos pontos de fuga, pontos imaginarios inseridos na linha do
horizonte, onde as linhas que definem o0s objetos e sejam perpendiculares ao plano do
observador tendem a ir em direcéo a esse ponto papetano seu desenho na totalidade.

O presente trabalho surge como uma oportunidade de investigacdo no ambito da imagem
animada, estando dividido em dois capitulos. O primeiro capitulo esta subdividido em cinco
subcapitulos, focandee nas teorias sobre o ensino artistico na contempora@gidaaha

analise da piramide de aprendizagem de William Glasser e como a mesma interfere no método
de investigacadacao feita com os alunos do Ensino Basico; no desenho tridimensional e a
histériada animagé&o. Pdim, o segundo capitulo (Estudo Empirice$ta dividido em quatro
subcapitulos e foese no trabalho de investigagdgdo, decorrente da Pratica Supervisionada.
Séo também apresentadas e justificades escolhas metodologicase € efetuada a
caraterizacdodo meio onde seconcretizou a pratica pedagdgica. Nesta seccao, prseede
ainda a uma descricédo exaustigénidadeDidaticaqueservedesuportereflexdoapresentada
nodocumento.

De seguida, € apresentado o resultado dos questionarios aos alunos sobre o trabalho

ULHT- Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias 12
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proposto. No terceiro e ultimo subcapitulo, sdo feitas a analise e a discussdo dos dados

recolhidos, bem como as reflexdes e as considerac¢des finais sobre eegilrcm.
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Contextualizagaodo Estudo

Partindadeumainvestigacaefetuadaumaturmade9®anodo3°ciclodoEnsino Basico,
pretendetse realizar uma reflexao aprofundadasobrea inclusdode uma Unidade Didatica
relacionada com a area da animacao, no ambito da disciplina de Educacao Visual. Esta unidade
promove o desenvolvimento de imagens estaticas num programa direglanaaioimacao
vetorialedigital. Paraa elaboracaalestaatividade cadaaluno usou o0 seu computador portatil,
sendo que, estavam divididos em seis grupos de trés a quatro elementos cada. O objetivo da
Unidade Didatica foi explorar a tridimensionalidade em suportes bidimensionais recorrendo a
representacdo perspética com umtpate fuga que ajuda no desenvolvimento de uma figura

tridimensional.
fi Aestrutura da imagem digital € uma sucesséo de feixiez de o
movimento estaa dindmicados pixels, na luminancia,na intensidadena
metamorfoselessepontos dduz, atravégle umasériede calculosemtempo
real. Qualquermudancanessegontos interfere, mesmo que numa simples
nuance na tonal i dade de cor , transf

Giovannone Travisani, 2010, p. 6)

A citagdo delravisaniescritm 0 t ext o 0l ma g e arte:odigitaloono me n t
process@ r i a explicaconpasimagenssereproduzemmo ecrado computador, sendgue,
parao desenvolvimentdaUnidadeDidatica,osalunogiveramdefazervarios estudos de cor de
sequéncias de imagens em fornditptal.

Para a criacdo do movimento € necessario passar pelo ato de desenhar um elemento
visual que produz um registo grafico num suporte, seja fisico ou digital. A animacdo nao € um
processo imediato. Pelo contrario, dar vida ao que é inerte € um processo demetiadloso
e complexo.

Para que os nossos olhos vejam movimento numa sequéncia de imagens, ha que entender
0 conceito de persisténcia retiniana. O conceito € conhecido desde o Antigo Egito, mas s6 em
1824, num artigo de Peter Mark Roget, intitulddee Persistence of Visiomith Regardto
Moving Objects é que foi definida a persisténciaetinianacomoa capacidade que a retina
possui para reter a imagem de um objeto por cerca de 1/20 a 1/5 segundos ap0s 0 seu
desaparecimento do campo de viséo.

Por muito tempo acreditegse que este fendmeno fisiolégico fosse o responsavel pela
sintesedlo movimento.Chegousea conclusdajueeleconstitui,alids,um obstaculcaformacao

dasimagensaanimadaspoistendeasobrepélasnaretina,misturandeasentre si.
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Em 1997, o investigador Ar-tinemadepoMaobade opub
esclarecgueo quesalvouo cinemacomoaparatdécnicofoi aexisténcia demintervalonegro

entrea projecdode um fotograma parao outro, permitindoatenuar @magem persistentgue
ficavaretidapelosolhos.O fendmenadaretinaexplicaapenas uma coisa no cinema, que € o

fato justamente de ndo ger esse intervalo negro.

A animacdao, na sua vertente cinematografica, em geral, visa contar uma histéria através
daimagememmovimentoe é usadgelosartistagparadesenvolvemundosonde o imaginario
e a criatividade podem ser explorados sem limitagdes.

Numa légica de diversificagcdodas aprendizagens de valorizacdoda imagemem
movimento, procuramos com este estudo perceber como uma Unidade Didatica desta natureza
pode ser implementada com sucesso pedagdgico no Ensino Basico e qual a recetisidade
alunosamesmaEmparticular procuramosabeiseaanimaca@D pode seuma ferramenta de
auxilio naaprendizagem da tridimensionalidade usando as regras da perspetiva com um ponto

de fuga.

1 Um fotogramaé umaimagemestaticaguecontémelementowvisuaisdesenhadosu fotografados.
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Parte | - Enquadramento Teorico

1. EnsinoArtistico na Contemporaneidade

O artigo, Brain, Art and Education(2001), por Anténio e Hanna Damasio, na
conferéncia mundial de Educacao Artistica da Unesco, atribui as artes uma grande importancia
na educacao artistica, mas por outro lado , sublinha a precariedade atual dessa educacao,
considerando que maior atencadaéla, por exemplo, as ciéncias échms.

As escolas vivem um momento de confronto com as especificidades e questées do
mundo contemporane@ sao desafiadas rever as metodologiasde ensinoe a repensar as
relacdes entre professores e alunos. Dentro do espaco escolar, 0 ensino segue, muitas vezes, ur
modelo rigido, ultrapassado e linearizado que ndo vai ao encontro daguéoo ensino
contemporaneo pretende afirmar. Os objetivos da arte contemporanea, em relacdo dasensino
artes, saadiferentesdo que se desenvolviana educacéo tradicional eegundo o artigo
APerspetivas Atuais da Educa-«o00 de Moacir
contemporanea tém em comum a concecdo da educacdo como processo de desenvolvimentc
individual. Todavia, atualmente esse processo ja ndo € focado apenas no desenvolvimento
individual de cada aluno, mas também é focado no seu desenvolvimento social, politico e
ideologico de modo a reduzir o analfabetismo e a melhorar as rela¢cdes humanas.

A resenha AProfissionais da rela-«00 de
devem produzir arte e expandir os seus conhecimentos de diversas formas e que as mesmas
podem ter significados diferentes de observador para observador, num idesindendeo
professondoé aunicafontedeinformacgéoce conhecimentoO professor é quem abre as portas
paraos alunos desencadearem objetivos e curiosidades na matéria que esta a ser lecionada.

O artigo publicado por Amanda Oliveira (2024, p, 1), afirma que o0 novo panorama artistico €
caracterizado pelo avanco da globalizacdo, da cultura e do desenvolvimento das novas
tecnologias e Midias. Nesse panorama, a arte oferece novas experiéncias focadas
principalmente, nos processos artisticos em detrimento do objeto, ou seja, na ideia em
detrimento da imagem. Nesse sentido, a arte contemporanea prioriza, a ideia, o conceito e a
atitude, acima do objetartistico final. O objetivo € produzir arte, enquanto se reflete sobre a
mesma. Foi dessa maneira quare Contemporanea (197@té a atualidade) rompeu com
alguns aspetos da Arte Moderna (finais do séc.-Xtkeados do séc. XX). A Arte
Contemporanea abandonou diversos paradigmas e trouxe valores para a constituicdo de uma

novamentalidade.
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Um artigo publicadopor Cerqueira César (2021), refayee aarte contemporanea se
caracteriza pela diversidade de expressfes, materiais, técnicas e conceitos, refletindo as
complexidades e desafios do mundo contemporaneo. A suas principais caracteristicas-sdo as
seguintes: 1) Interdisciplinaridadende se combinardiferentes &reas de conhecimento e
praticas artisticas, como a pintura, a escultura, a fotogrgfitafamanceg video,ainstalacao
e a tecnologiadigital; 2) Experimentac&oque valoriza a inovacao e exploracdo de novas
possibilidades, técnicas e materiais; 3) Participacdo do ptitiaitas obras incentivam a
interacdo e envolvem o espectador como parte ativa da experiencia artistica; 4) Questionamento
de fronteiras que desafias limites entre a arte e o quotidiano, muitas vezes incorporando
objetos do dia a dia ou temas da vida comum; 5) Tematica diversifopael@xplora questdes
sociais, politicas, ambientais, culturais e identitariasA@séncia de uma estética Uniem
que a arte é marcada pela sua pluralidade de estilos e abordagens.
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1.1.Desafios

AO artista: aquele que reinventa
tornapalpaveisascamadasnaisincorpdreasio mundo;aqueleque p6e sua
ma&o no inatingivel e o transforma em matéria que pode ser experimentada
pelos sentidos humanos. O problema é que esse carater meio magico do artista
de transformar eriar realidadesacabase propagandale forma distorcida,

dandc profi ss«o uma i ma gE€Eulturafeaire; 202) os a . |
O argumento escrito acima sugere que, numa sociedade que estd em constante

desenvolvimente quedestacasareasdapoliticae dasaldeasartessdocaracterizadas como
algo fantasioso e desnecessario. .

Contudo, a artesta presente no quotidiano e manifestade diferentes formas. Os
museus, galerias de arte, exposicdes e cinema audiovisual, S80 momentos de entretenimento
para alguém que busque ocupar o seu tempo de lazer dentro desta sociedade tdo agitada. Par
Jodo@rcia (2023), nNo seu ar taarpm umallasprimgrasr t ©n c
manifestacfesla nossaconsciénciae € umaformade representar o mundo a partir de uma
expressividade relacionada com a percecédo das coisas. Para o autor, a iméagiragéopal
condutor da producéo artistica e tem um papel fundamental para manter uma sociedade ativa
onde predomina a ética e estética.

Estudar treinare aprimorara manutencaaonstantedas competénciag o quefaz o
artista estar apto paeamfrentar um mercado de trabalho que é competitivo e exigente.

Oensinadasartesnasescolag umtemacomplexopois,emborahajanocurriculo escolar
um significativo reconhecimento da sua importancia no processo de ensino e aprendizagem, ha
inUmeras questdes impeditivas da sua efetivacdo de maneira ampla e contextualizada na sala de
aula. De facto, s6 a partir do ensino superior éaqade se tornam objetocentralde estudo,
ondeseexploraa partepraticae tedricade acordocom os modelos de aprendizagens de cada
Curso.

No livro TheArtsandthe Creationof Mind (2002,p. 20-24), Elliot Eisnerreflete sobre
dezpontoschavesobreo desenvolvimentdecompeténcianaEducacadirtistica.

1) As artes ensinam as criancas a questionar relggaétativas, ao contrario de um curriculo
prédefinido em que prevalecem regras que precisam de respostas. Ja nas artes prevalece
guestionamentemvezdasregras2) Ensinamascriangcasjueosproblemas podem ter mais de

uma solugédo, tal como uma pergunta pode ter varias respostas.

3) Demonstram muitas perspetivas de representacao da realidade. 4) Ha problemas que possan
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existir na concecéo da arte e que, com isso, as circunstancias e as oportunidadesistoidam,
gueaprenderequeracapacidade adisposicaaleresolverimprevistosno desenvolvimento de

um trabalho. 5) As artes sdo um mundo que vai muito além da limitag@alavrase nimeros,

ou seja,os limites danossdinguagem naaefinemos limites da nossa cognicéo. 6) As artes
ensinam as criancas que pequenas diferencas no tratamento artistico podem desencadeal
grandes efeitos e diversas opinides. 7) As arteam a pensar de varias formas o que a obra

de arte significa e qual o seu propdsito. 8) As artes ajudam a aprender a dizer o que ndo pode
ser dito refletindo sobre a area sentimental e emocional do artista e espectador. 9) As artes
permitemnos ter umaxperiéncia que ndo podemos alcancar a partir de nenhuma outra fonte.

E através dessa experiéngisedescobrimo® alcancee avariedadelo quesomoscapazes de
sentir.10) A posicao das artes no curriculo escolar, em relagdo com a posi¢cao ocupada por
outras disciplinas, simboliza para as criangas e jovens o0 que os adultos consideram ser
importante.

Apesar de Eisner enaltecer o programa das artes a nivel mundial, um artigo publicado
na plataforma ANauo, i ntitulado APara onde
escolas ha muitas barreiras para a concec¢do artistica. A falta de financiederetursosa
percecadodesvalorizadala arte, a falta de profissionalismo por parte dos professores e a
desigualdade de acesso, sdo temas que desafiam constantemente o programa curricular da:
artes, tornando disruptivo e principalmente, incompletGontudo,em Portugal,a ultima
orientagaocurricular parao EnsinoBasicoe Secundéricglicercadano i P e dosAlunosa
SaidadaEscolaridad® b r i g airiclui asArée® na Educacédo. De um modo mais integrador,
este documento, publicado a 26 de julho de 2017, tenta definir as competéncias essenciais que
os alunosgdevem adquirir na producdo de arte, desenvolvendo assim o pensamento criativo,
critico e estratégico. Em contrapartida, o tend@oduracdo das aulas e o niumero de aulas
lecionadas por semana na area das Artes, é reduzido, indicando ser uma area de estudo meno

relevante e ndo prioritaria atualmente.
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1.2.Piramide de Aprendizagemde William Glasser

O psiquiatra americano William Glasser(12% 1 3) desenvol veu a 0
para a educacdo,em 1996. De acordo com esta teoria,0 professor é um guia para o
aluno e ndo simplesmente uma figura autoritaria.

Glasser explica que ndo se deve trabalhar apenas com a memorizagao, pois a maioria
dos alunos esquece a matéria dada num curto espaco de tempodisso/ezpsiquiatrsugere
gueosalunosaprendenafl f a zAEmM disso,Glassetambémexplica o grau de aprendizagem

de acordo com a técnica utilizada.

Segundateoria,aprendemos:

1 10%quanddemos;
20%quandoouvimos;
30%quandoobservamos;
50%quandovemos eouvimos;
70%quandadiscutimoscomoutros;
80%quanddfazemos;

= =4 =4 =4 -4 -

95%quandoensinamososoutros.

A teoriadeGlassetemsidoaplicadanasescolasaolongodostempose paraele
ensinar € também aprender.

A A ledu@cdo dquela engueo professopedeparaque
seusalunos pensem e sediquema promoverum diadlogo para
promover ecompreensdoe cr esci mento dos estu

Glasser).
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2. O DesenhoTlridimensional

A tridimensionalidade é uma caracteristica natural do mundo fisico em que vivemos e
explica que os objetos no espago possuem trés dimeesdesrimento, largura e altura). A
origem da tridimensionalidade esta na prépria natureza do mundo fisico e na forma como o
percebemos e interagimos com ele.

O desenho tridimensional, em plataformas digitais, € o resultado da evolucdo e
combinacaode diversastécnicase tecnologiasdesenvolvidasao longo do tempo, aquais
destacamos:

71 Ivan Sutherlande David Evans, que criaram 0 primeiro software de modelagem

tridimensional chamad8ketchpagém 1963;

1 Edwin Catmull, que fundou a empresade computacaagrafica Pixar e desenvolveu
técnicas importantes para a animacéo em 3D.
1 JohnLassetertambémda Pixar, quedirigiu a primeiralongametragemde animacao

totalmente em 3DToy Storylancado em 1995.

Estes sao apenas alguns dos muitos profissionais e investigadores que contribuiram para
a criacdo epopularizacdo do desenho tridimensional. Todavia, o estudo do desenho
tridimensional comecou ha muitos anos atras.

Durante o Renascimento Italiano, a representacdo perspética com pontos de fuga foi
popularizada paartistas como Filippo Brunelleschi e Leon Battista Alberti. No entanto, ndo se
pode atribuir a invencdo dos pontos de fuga a uma Unica pessoa, ja que a técnica foi
desenvolvida ao longo do tempo e foi utilizada por diversos artistas ao longo da hisiéiea da
Contudo, Brunelleschi (século XV) desenvolveu os pontos de fuga e defisibmo ponto de
partida para criar a ilusdo de perspetiva e profundidade.

Ao falar em pontos de fuga, hd que mencionar a Geometria Descritiva, um ramo da
Matematica desenvolvida por Gaspard Monge, no século XVIII, que estuda a representacéo de
objetos tridimensionais em planos bidimensionais. Esta disciplina € frequenteitiizatda
em areas coma@ engenharia, arquiteturae o designpara criardesenhos técnicos precisos,
rigorosos e compreensiveis.

Um pontode fugaé um conceitoutilizado naarteparacriar ailusdode profundidade e
perspetiva numa imagem. Ele é um ponto imaginario para onde convergem todas as linhas
paralelas e diagonais numa composi¢ao artistica, criando a sensacdo de que oseobjetos

afastanmou seaproximandoobservadorO pontodefugaéessencigbaracriar uma sensacao de
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tridimensionalidade numa imagem bidimensional (Gurpreet SRUQ).

L

e S

7 O

Figural- Cuboscomumpontodefuga

Fonte:https://pt.pinterest.com/pin/983895849825916157/

Dois pontos de fuga sao dois pontos na linha do horizonte de uma imagem em perspetiva

em que as linhas perpendiculares convergem. Eles sdo usados para criar a sensagao de dimensé

e distancia na representacdo de um objeto ou cena tridimensional numdcisuperf

bidimensional, como em desenhos, pinturas, fotografias e arquitetudaispsntosdefuga

sdousadoparadeterminaadirecdoemqueaslinhasconvergem ajudaacriartambénailusao

deprofundidadenarepresentacaasual.(GurpreetSingh,2020.

Figura 2 Cubos com dois pontos de fuga

Fonte:https://gdartes.com.br/cordesenhaemperspectivecom

2-pontosde-fuga/

A perspetiva com trés pontos de fuga é uma técnica de desenho utilizada na perspetiva

artistica para representar objetos tridimensionais vistos por uma visdo aérea ou terrestre. Esta

técnica consiste em tracar trés linhas imaginarias que se cruzam nunfqearda area do

desenho, criando a ilusdo de profundidade e proporcao. (Gurpreet Singh, 2020).
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Figura3- Cuboemperspetivaomtréspontosdefuga

Fonte: https://gdartes.com.br/corutesenhaemperspectivacom-3-pontosde-fuga/
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3. Brevehistoria da Animacéo

i N «somosimpulsionadospela realidade,mas sim pela
nossgoercecdaar e a | i (Andhdng Robbing

A animagdo estaresente desdePréHistoria, ondeos primeirosdesenhos feitos nas
cavernas pelos nossos antepassadaendonstravam a sensacdo de movimento, como por
exemplo, desenhos de cavalos com varias patas. As caracteristicas desses desenhos esta
presentes no que atualmente chamamos de desenho gestual. O desenhcogsisigeim
desenhafigurashumanaspu animais,emmovimento,ouquecriem pelo menos a sensacao de

qgue se estao a mexer.
i ( .gestujeé um conceitode desenhoque resolve as
relacdes entraspartes(...) emborasejaassociadaomoumdesenho
rapido,ele tambéne um conceitoque podese estendeipor todo o
processcleum desenho mais finalizado. 0
2023)

Para o desenho de animacéo, o desenho gestual é visto como tentar compreender onde
as forcas de gravidade estéo presentes no desenho. Sera no pé esquerdo? Ou no pé direito? tenc
como objetivo desenhar figuras dindmicas que correspondam aos movimeniasreal
realizados pelo que € observavel.

A animacdao baseise numa ilusédo de 6tica, a chamada persisténcia retiniana, explicado
por PeteMark Roget,numartigocientificopublicadoem1824,ondeesclarece que, para haver
movimento, é necessario desenhar véarias imagens de um mesmo objeto/figura com ligeiras
alteracOes entre cada desenho. Quando vemos as imagens rapidameageguénciaeum
desenh@seguiraooutro,vemoso objeto/figuraem movimentoO serhumandemacapacidade
depercebenilusdodo movimentogracasa uma parte do cérablocalizada na sua parte detras.

Essa area do cérebro, responsavel pela percecao visual, € o lobo occipitalig@t@ximario

V1 e cortex visual secundario V2).
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Figurad- CértexvisualprimarioV1 e cortexvisualsecundario/2

Fonte: https//www.sciencedirect.com/topics/compusaience/primanryisualcortex

Em meados do seculo XIX, em 1895, o desenvolvimento da 6tica somada as invencdes
dafotografia, contribuiranparao desenvolvimentalastécnicas danimacdo. Nessa altura, os
processos de desenho eram demorados e envolviam vérias pessoas que trabalhavam en
conjunto para um unico objetivo e este facto margénaté hoje na producdo de desenhos
animados.

Em 1914, Earl Hurd criou a tecnologia de usar, no processo de animacéo, folhas de
celuloide/acetafo As personagensramdesenhadasessadolhas e eram sobrepostas tam
cenaridfinalizado e comisto,ndo eranecessariestarsempreadesenhao mesmo cenaride
facto,qualquerutrodesenhgodiasersobrepost@or outrodesenhosendo esta a técnica das
camadas, o que permitiiesenvolver desenhos animados com maior rapiefizéncia.Outro
pioneirodessesemposfoi o ilustradorJohnBray, quecriou o estudioWindsorMcMay parao
desenvolvimenttecnoldgicaaanimacaoNesseestudio realizoasprimeirascurtasmetragens
de grandesucessmos EstadosUnidosda América, comoLittle Nemo(1908) eGertie the
Dinosaur(1914). Outra das animac¢des mais conceituadas desta época, tendo sido a primeira a
ser exibida num projetor moderno, € a animagitasmagori€1908), do francés Emile Cohl.

Na Argentina, em 1917, a primeira longa metragem de animBtapostol foi
produzidapor Quirino Cristiani. O filme, quesatirizavao presidenteargentinoYrigoyen, fez
muito sucessop quelevou o animadora abrir 0 seuproprio estudiode animacadoEm 1930,
Cristiani retoma o tema acima citado e realiza a primeira longa metragem sonora.

Outros nomes importantes do inicio da animac¢do no mundo, foram os irmédos Max e
Dave Fleischer, que se tornaram muito populares com a criagao da personagenKéthaco

na sériglut of the InkwellComo os projetores estavam mais acessiveis na época, eles criaram

2Folhasdeceluloideséofolhastermoplasticateves, robustase transparentesequentementasadas como
alternativas ao vidro.
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a rotoscopia, que é uma técnica de filmar uma imagem real, geofetagramaa fotograma
numachapadevidro e desenhapor cimadasimagens, copiando o movimento.

Outros autores importantes foram os irméos Fleischer que criaram as personagens Gato
Félix (1920) e Betty Boop(1930), cujo sucesso provocou a comercializacdo dos seus
brinquedos, mostrando a potencialidade comercial das personagens de animacado no mercado
de entretenimento.

Em animacéo, para se perceber o movimento € necessério que em cada segundo sejam
representados sete desenhos, ou fotogramas, consecutivos. A partir desta constatagcéo, oS
animadores comecaram a investigar qual o numero de desenhos que representava com maior
exatiddo o movimento realista e chegaram a concluséo de queéedendopor segundarao
nameradeale,apartirdai,variosestudiogleanimac¢do comecaram a seguir essa regra.

Em 1928, noEUA, a empres#Valt Disneycriou o Mickey Mous@aracompetir com o
sucesso do Gateélix. A criatividade das histdrias contadas e a prépria qualidade de animacao,
atraiu diversos espectadores desde criancas a até mesmo adultos.

O estudio de animacao mais reconhecido dos EUA, na década doa anosiéfn#oi
& Barbera, dos cartonistas William Hanna e Joseph Barbera. Com o0 sucesso da série de
desenhos animadd®m and Jerryo estudio tornoge um dos maiores do mundo. Mais tarde,

o estudio foi comprado peVarner Bros Animatior hoje € conhecido con@artoon Network

A animacaotambémganhouuma relevanciaestéticae cultural noutros paises.No
Canaddfoi criadaa National Film Board of Canada(2 de maio de 1939), ondeo escocés
Norman McLaren revolucionou a area da animacao retratando temas filoséficos, abordados por
meio de imagem, som, cor e ritmo.

Outro pais que desenvolveu a animacao foi o Japao que, na década dos anos 80, criou
os chamadosanimes (desenho animado japonés tradicional). Varios desenhos animados
produzidos neste pais, confiragon Balle Pokémonsao animagfes que até aos dias de hoje
ainda atraem o publico infantojuvenil e adulto.

A partir dos anos 2000, eanimacOes comecaramsar feitas bidimensionalmente
tridimensionalmente em programas digitais, o que facilitou o processo de animacao visto que,
ja ndo era necessario desenhar uma personagem fotograma a fotograma.

Atualmente, a animacdo € uma componente forte do mercado de trabalho. Em
contrapartida, em Portugal, é pouco explorada e 0s cursos que ensinam animacdo sao,
maioritariamente, cursos profissionais, do Ensino Secundario, e cursos superiores, nas

Universidades.
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4. Ailusaodo movimento

Segundo o livroExperimental Studies on the Seeing of Mot{@@812) de Max
Wertheimer, a ilusdo do movimento € um fendmeno psicolégico que ocorre quando a mente
humanagercebe movimentadeobjetosmesmoqueelesnéo seestejamamexer de facto. I1sso
acontece devido a uma série de principios visuais, como a persisténcia da visao, que faz com
gue o cérebro interprete uma série de imagens estaticas como um movimento continuo. Um
exemplo comum desse tipo de ilusdo € o efgitmboscopicem que uma sequéanaiapida de
imagens estéticas pode parecer um movimento fluido. Essa iluséo € frequentemente usada em
animacoes e filmes para criar a sensacao de movimento entre imagens.

Na animacéo, os animadores profissionais tém de desenhar doze desenhos por segundo.
Os mesmos sao duplicados e sdo apresentados vinte e quatro fotograsagarmt.

Vérias empresas de animacao ao longo dos tempos foram aperfeicoando ag@ienicas
darmovimentoaimagensestaticasMesmosabenda@ueo ideal é desenhar doze desenhos por
segundo, outras empresas, como por exemplo, empresas japonesasNggmon Animation
Studiose aToei Animation Studigvariam o niumero de desenhos por segundo. Com isto as
empresas poupam tempo e dinheiro visto que os materiais de produgéo sao de grande custo.

Com o avanco das tecnologias, a animacéao 2D (bidimensional) comecou a ser trabalhada
em programas digitajgropriosparaessduncao, engueo animadodesenha as personagens e
constréirigs® e com isto néo precisa de estar a desenhar varias vezes a mesma personagem. Este
técnica, criada originalmente em 1988 por Nadia Thalmann, Ridtegerrieree Daniel
Thalmann,permite produzir desenhosanimadosnum espaco de tempo mais curto do que
antigamente. Mais tarde, surgiu a animacdo 3D (tridimensionak as personagensao
modeladaddigitalmentee depoisanimadascom rigs que tambémpermitem manipularos
movimentosiesejadosemosanimadoreserem dedesenhar fotograma a fotograma.

Pararealizaranimagdesommovimentoeridicosconvincentegpsanimadores devem
produzir o movimento com base na teoria das doze regras da animacao deskvitas he
lllusion of Life: DisneyAnimation,(1981,p.47-67),deFrankThomase Ollie Johnstondoisdos

principaisanimadoreslaempresaValt Disney Descrevemoaseguir essas leis:

3 Rigging éumatécnicadeanimacadD e 3D queadicionamovimentoaumapersonagenguesimulaarticulacdes
proprias da sua natureza estrutural (esqueleto) e linguagem corporal
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Regra dos Tempospara haver movimento € necessario que o tempo exista. Quanto
tempo demora a fazer uma determinada a¢&o? E uma questdo que os alunos devem questionar

observar e determinar.

Regrada Aceleracdoe Desaceleracdotodosos movimentosdafaunae daflora e de
todos nés aplicam constantemente aceleracfes e desaceleracdes, como exemplo, levantar ur
braco. Primeiro fazemos uma aceleracado e no fim, fazemos uma desaceleracao até o braco ficar

esticado.

Regra das poseghave:imaginemos que queremos movimentar uma bola da esquerda
do ecra para a direita do ecra. Primeiro desenhamos umalmae(desenho da bola) no lado
esquerdo do ecra e na linha de teroplmcamos a imagem no primeiro fotogramepoisa
posechavefinal, no lado direito do ecrd,no fotogramavinte e quatro, quecorresponde um
segundo de duracafgora queremos verlala amexerdapose chave A para a posshave B
e para issoecessitamos de desenhar varias poses da bola meseado ladodireitodoecra,
tendo em atencaoque o primeiro fotogramaja tem um desenho. Esse segundo desenho
corresponde ao terceiro fotograma e assim vamos deslocando a imagem nos fotogramas
5,7,9,11,13,15,17,19¢é que c-ehdva B.VvEsses dessnhds ma
adicionais que se situam entre as pasewe chama-se de intercalagdes. Quando clicamos

no botdo para reproduzir em tempo real, vemos a bola a{sexer

Regra do Esmaga e Esticab nosso corpo tem tendéncia a se esticar quando damos
saltoe quandoaterramoso chdoo volumedo corpotendea seesticamparaos lados esquerdo e
direito, s6 depois é que volta a posi¢ao original. Este facto é melhor observado em pessoas com

obesidade morbal

Regra da Antecipagédo, A¢ao e Recuperacaguando queremos dar um murro com forga,
primeiro antecipamos a acdo movendo o0 braco para tras, de seguida fapeonosentoate
acertamoalvo,sendoestafaseaacaoe por fim, amaofaz o movimento deecuperacddaacéao
quefez emque,depoisde acertano alvo, o bragodeslocaseum pouco para tras, concluindo

assim o ato de dar um murro com forga.

Regra dosArcos: todos 0s movimentasos humanos, dos animaid@&natureza fazem
arcos entre si, ou seja, ao levantar um braco estou a mowvloattavés de um ardoma

linhaimaginariacurvada) Osmovimentosidosaofeitosatravéglelinhasretas e sim feitos por
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linhas curvas. Um exemplo € ver uma pessoa a andar. As pernas fazem arcos, os bragos fazern
arcos e qualquer outra parte do corpo também sempre que se movimenta para uma determinade

direcao realiza o movimento arcos.

Regra da Sobreposicao e Continuidade da Acaémaginando que uma personagem
feminina com cabelo grande est4 a andar e de repente para. O cabeloseantémovimento

e vai parando ao longo da sequéncia de animacao.

Regra da Encenacdoos animadores devem planear como vao representar o desenho
dos movimentosno espacoseguindoregrasda construcaale imagemutilizadas na area do

cinema. Uma delas ¢ a regra dos tetgos

Regra da Acdo Secundaria:acdes secundarias sdo gestos que suportam a acao
principal para adicionar mais dimensdaramacao da personagem. Digamos que um veado
morde uma folha pulverizada com repelente de insetos e logo de seguida cospe a folha da sua
boca. A acdo primaria é o veado cuspir a folha quando percebe que nda addmesecundaria
pode ser 0 abanar da cauda que mostra o alivio do veado por ter expelido o gosto horrivel da

boca.

Regra do Exagero: por vezes,quantomais exageradamaisrealistaé a anima¢ao.O
exagergodeserusadagparadarénfase anomentosomicose dramaticos.
Regrado Desenhdvolumétrico: o desenho das posebaveedasintercalacées do movimento
das personagens deve ser feitos segundo a leitura e o estudo do espaco tridimensional (largura.

altura e comprimento).

Regra do Apelo/Design Atraente:é sugerido ao animador que desenhe personagens
com caracteristicas peculiares na sua estrutura corporal, o que faz com que o espectador ganhe

um interesse particular por esse desenho animado.

Regra do DesenhoVolumétrico: o desenho das posebavee dasintercalacdes do
movimento das personagens deve ser feitos segundo a leitura e o estudo do espaco

tridimensional (largura, altura e comprimento).

4 A regra dos tercos é uma composicao grafica em gue o ecra é dividido em nove partes iguais. O cdasamento
oito partesavoltadafiguracentral,criampontosdeinteresseEm cima,ou perto,desses pontos € colocada a agao
da personagem
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Regra do Apelo/Design Atraente:é sugerido ao animador que desenhe personagens
com caracteristicggeculiares na sua estrutura corporal, o que faz com que o espectador ganhe

um interesse particular por esse desenho animado.

Para a producéo de animacédo existem varias técnicas. Essas técnicas sao explicadas nc
artigo AANni ma- «o. T®cni cas e Pécmicastémgidoo s 0 |
desenvolvidadesden séculoXX atéaatualidadecomecandgorseremntécnicas analdgicas que

evoluiram para técnicas digitais. Apresentamos as seguintes:

Animacéo tradicional: animacaodesenhada maoem folhas depapelou folhas de
celuloide. E a mais antiga e historicamente a mais popular forma de animacdo. O processo
consiste em desenhar fotograma a fotograma o movimento desejado e depois esses fotogramas
sao fotografados um a um por uma camara especifica. Atualmemietécnica que nao é mais

usada nos estudios de animacéo, devido aos avitoo$ogicos.

Figura5- Animacactradicional

Fonte:https://www.youtube.com/watch?v=FOcsgM9MxAA

Rotoscopia:éumatécnicaquepermiteaosanimadoresedesenhgrsorcimadefiimagens
ja feitas, captando a esséncia do movimento para mais tarde, através do desenho de fotograme

a fotograma, substituirem os esbocos para o design final pretengidsdaagem.
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Figura6- Animagaoporrotoscopia

Fonte: https://rockntech.com.br/rotoscogisney/

Animacao de recortes:é uma técnica bastante antiga que consiste em fotografar o

movimento, fotograma a fotograma, de personagens com articulacdes feitas de papel.

Figura7- Animacaoporrecortes

Fonte:https//www.youtube.com/watch?v=UIWbgA_Pt40

Animacao stopmotion: € uma modalidade de animacao que utiliza modelos reais feitos
com diversos materiais como, por exemplo, massa de modelar, ou plasticina. No cinema, o
material utilizado tem de ser mais resistente e maleavel, visto que os modelos tém de durar
meses, pois pa cada segundo de filme sdo necessarios vinte e quatro fotogtamaxielos
saomovimentadog fotografadogotogramaafotogramaEsses fotogramas séo posteriormente
montados em sequéncia usando um programa digital e reprodezidempo real.
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Figura8- Cenariodeanimacastopmotion

Fonte: https://42filmes.com.br/2022/04/21/stomtiono-quee-e-comafazer/

Pixilacdo: € uma técnica de animacao semelhante a técnistodanotionem que o
movimento de atores vivos, ou objetos reais, sao fotografados por uma camara digital fotograma
a fotograma e depois montados em sequéncia num programa digital e reproduzidos em tempo

real.

Figura9- TesteslePixilacdo

Fonte: https://blog.ed.ted.com/2015/11/18/animadfi@sicswhatis-pixilation/

Animacao digital: € a arte de criar imagens em movimento utilizando computadores. E
um subcampo da computacao gréfica e da animacéo. S&o criados cadéstrabalhosom
o usodegraficosdecomputadon 3D, masaindaseusambastante os graficos de computador a
2D.

Animacao 2D digital: € uma técnica de animacao feita inteiramente pelo computador
usando programasespecificosdestinadosa realizagdode animacdo.As personagens sao
desenhadas em formato vetot@tlepois sao feitofys que permitem manipuléodasaspartes
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do corpo da personagemo que facilita o processode animag¢do e economiza o0 tempo de

producdo dos movimentos.

FiguralO- Programaleanimacaoretorial
Fonte:https://www.linkedin.com/pulse/lipdiaze-anima%C3%A7%C3%A3digital-2d-da-toonboom
animationpaularamagem/

Animacéo 3D digital: € a técnica de animag&o mais usada atualmente pelos estudios de
animacao, devido ao baixo custo de producao. Na animacao 3D, as personagens sdo modelada:
em programas digitais especificos e nelas, a semelhanca da aniligitefiaD, sdotambém
construidosigs quepermitemafécil manipulacdaos movimentos da personagem e que deixa

de parte a técnica de desenhar fotografotgograma.

Figura 11 Fase deigging num programa de
animacéo 3D
Fonte:https://moviemarker.co.uk/sponsofpdstthe-cgi-revolution/

5Umaimagemnvetorialéformadaporvetores ndoporpixéis.Istopermitequeaimagemsejamanipulada no espaco
livremente sem perder a sua qualidade grafica.

ULHT- Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias 33


https://www.linkedin.com/pulse/lipe-diaz-e-anima%C3%A7%C3%A3o-digital-2d-da-toonboom-

JodoMarmelo PraticagdlalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagoégicmo Estudoda Tridimensionalidade

Animacdo CGI. esta variante da animacdo consiste em criar imagens feitas com
computacdo grafica e que ndo existam na vida real. O usbrdma ke é frequentemente
utilizado durante a producéo de um filme, para que depois, na pos producéo, a ultima etapa de
producéo de um filme, possam ser introduzidos na imagem dife@atexsde fundo e até

mesmoadicionar outro®bjetos personagensdiversos efeitos especiais.

Figural2- Usodo chromakeynumacenadeumfilme

Fonte:https//www.hardware.com.br/artigosipuee-cgi-8-filmes-queficaram

marcadogelo-uscda computacaarafica/

50 chromakeyé umatécnicade efeitovisual queconsisteem colocarumaimagemsobreumaoutrapor meio de
anulamento de uma cor padrdo, como por exemplo o verde ou o azul.
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Parte Il - Estudo Empirico

5. Problematicae EscolhaMetodoldgica

A probleméticadesteestudorelacionasecoma praticado desenhale animagadaomo
ferramenta pedagodgica no estudo e exploracdo da representacdo da tridimensionalidade nas

aulas de Educacéo Visual do Ensino Basiassenta na seguinte questaopdetida:

1. A animacgdobidimensionalpode ser aplicadacom sucessgedagogicono estudo da

perspetiva com um ponto de fuga?

Pararesponder estaquestagrocurouseaferir o impactono incentivoao estudo ena
apreensaados conhecimentos. Neste enquadramento, consideraindaelevante avaliar as
limitagcdes que os alunos do 9° ano do Ensino Béasico tém para explorar a tridimensionalidade

através de programas digitais.

E sabido que o processo de animar desenvolve multiplas competéncias, como a coordenacio
dos sentidos, envolvendo comunicagcfes corporais, movimentacoes, peecemiss;0eao
articular diferentessaberesA animacdo éuma areahibrida que potencializaécnicase
conhecimentosle varios meiosartisticos,indo do cinemaasartes plasticadsto permiteum
estudocomplexo masolido daspraticascontemporaneagara aprimorar a prépria producao
i mag®ti ca. Sebastian Deni s, aut or do | ivro
cinema de animacgdo promove diferentes técnicas e tematicas desde ha mais de um século,
reunindo perspetivas diferentes no sentido dstrapo extraordinario potencial da animacao
cinematografica e da sua narrativa.

Ha muito que o universo de animacado tem estado presente na cultura oriental. Aqui a

animacéo experimental era muito usada com materiais e recursos dguadidade.

fi € eem 1920 fez experiénciaccom tons de cinza, 0 que eraum
Ailuxoodo na produ-«o0o de anima-«0 na ®p
quantidade de tinta nanquim nos desenhos. Oten Shimokawa, um desenhista
de mangéa razoavelmente popular na época devido a tiras que publicava em
jornai s, produziu tamb®m em 1917 Al mo
(rit. AO Conto da Zelded epaimeMoszde k o |
animacéo fotografanddesenhogmgiz numalousa,procurandaalternativas

parabar at ear a produ-«o0.0 (Cristiane A.

ULHT- Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias 35



JodoMarmelo PraticagdlalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagoégicmo Estudoda Tridimensionalidade

Os filmes produzidos nesta época tinham como publico alvo as criancas e até mesmo
adultos, onde eram expostos filmes com conteudo erotico.

Na mesma época, no Ocidente, a produtdedt Disneydestacotse como a principal
promotora da omnipresencga social contemporanea do cinema de animacao, criando, nos anos
20, o Mickey Mouse uma obra que deu lugar a outras obras de grande sueesso
consequentementeytrasempresasomecaranaganhadestaqu@roduzindo também curtas e
longas metragens.

O estudo daanimacdo nos diade hoje acarreta aindalgumas problematicas por
desvendar e o estudo em causa pretende refletir e analisar uma das area principais da animacac
a animacao 2D e como a mesma influencia no estudo da tridimensionalidade na disciplina de
Educacéao Visual, visto que as trés dimengékgra, largura e comprimento/profundidade) sao
objeto de estudo do programa curricular do 9° ano do Ensino Basico.

Para dar resposta aos objetivos deste trabalho, ssguiuma metodologia de
investigacdeacdo, que se baseia na pesquisa pratica e aplicada, manifestamaloeflexao
dos estudos do docente para aperfeicoar e melhorar a produtividade e exequibilsizale da
carreira profissional.

A realizacdo desta investigacdo assume duas dimensdes metodoldgicas que se
encontram intrinsecamente ligadas: um estudo teo6rico dos conceitos e modalidades
fundamentais a investigacao e a aplicacao pratica dos conhecimentos que derivam desse estudo
através da realizacdo de uma investigag&@o numa turma do 9° ano durante o ano letivo de
2023/24.

A investigacdo segue o modelo de investigeagaoapresentado por Coutinhet al
(2009), que se baseia em varias caracteristicas, como a sua vertente pratica, interventiva, ciclica
e autoavaliativa. Préatica e interventiva, porque é proposto fazer um trabdiiicoe desse
trabalhocolocarquestdesparamaistardeseremavaliadosatravés de uma reflexdo coerente,
objetiva e subjetiva com base em referéncias crediveis.

O processo de investigagdo segue as seguintes etapas: o planeamento, em que o investigado
coloca questdes numa sequéncia de estudo aprofundado onde prevé obter respostas especifica
gue provem o estudo empirico organizado. A segunda fase é a exdoygjdno e a recolha
dedadospondeé feito um estudogeneralizadsobreatematica que se esta a pesquisar. Depois,
chega a fase em que o investigador deve rever os objetivos e as expectativas do projeto antes
da observacéo dos dados, promovendo questior@mmngperguntas pertinentes, concisas e de

forma objetiva. Por fim, chega a fase de reflexdo que consiste na implementacdo de uma
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possivel solucdo na observacdo dos resultados obtidos. E essencial verificar se a possivel
solucéo encontrada através da investigacao pode, efetivamente, resolver o problema estudado.
Quando as conclusdes nao obtém resultados evidentes e bem formuiadestigador deve
explorar ideias alternativas as questdes propostas no inicio da pegguistapas da

investigacao estdo descritas na seguinte imagem:

Perguntas de partida

o N\

Enquadramento tedrico| ~ 7 | Planeamento da investiga¢ao-a¢ao

N .

Diario de bordo

Observagdo das aulas
Auto-avaliacdo e avaliagdo

Inquéritos aos alunos

!

Analise dos dados recolhidos

l

Triangulag@o de dados com base no Didrio de BordoJ

Figural3- Estruturadainvestigacao

Fonte: Prépria
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5.1. Caracterizacaalo Meio

Figural4- Almeirim (25/02/2021)

Fonte: Almeirim (pagina no site do Facebook). Acedido a 20/04/2024 em
https://www.facebook.com/photo?fbid=2225716920893649&set=gm.2804636256462588

Localizada naona centro de Portugal e pertencendo ao distrito de Santarém, Almeirim
€ asededo concelhoe englobaasfreguesiagie Benficado Ribatejo,Fazendas dalmeirim e
RaposaCompreendéambémaindaos lugaresde Feteira,TapadaQuinta daAlorna e Quinta
do CasalBranco.Almeirim situase namargemesquerdalo rio Tejo, comumadistanciade
aproximadamenté?7 quildometrogieLisboa ede 7 quilometrosla cidade Santarém.

O concelho dispde de escolas dos varios graus de ensires@@tares, do 1° e 2tclos
do Ensino Bésico e Escola Secundaria), mas o nivel de instrugcéo é baixo.

AtualmenteemAlmeirim estaoativasb escolagleensinopublico:

EscolaMoinhodeVento (frequentadpor alunosdo 1°atéao4°ano)1°Ciclo de estudos;
Escolado Cantodo Jardim(P3) (frequentadgor alunosdo 1°atéao4°ano)1° Ciclo de
estudos;

Escolados Charcos(frequentadgor alunosdo 1° até ao 4° ano), 1° Ciclo deestudos;
EscolaFeboMoniz (frequentadg@or alunosdo 5° atéao9°ano),2°e 3° Ciclosde estudos;
EscolaSecundaridMarquesaleAlorna (frequentadgor alunosdo 7° atéao 12° ano), 3° Ciclo
de estudos e Ensino Secundatrio.
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5.2. Caracterizacaala Escola

Com a promulgacao da Portaria n°® 790/86, estava oficialmente operacional a escola
conhecida como AEscola Secund8ria de Al meir
blocos (A,B,C e D). Nessa altura, a escola lecionava, a cerca ddusial,as disciplinas
correspondentesosanosletivos 8° e 9° do EnsinoBasicoe ao 10° ano do Ensino Secundario.

A escola também tem ofertas de cursos na modaljutzslaboral.

No ano seguinte a abertura da escola, foram construidos outros blocos vocacionados
para o Ensino Secundario/técniedoratorial. O bloco D foecae na area destudosdas
CiénciasNaturais.Ainda, nesteano, o Ministério da Educacdoe a Camara Municipal de

Almeirim entram em acordo para criar um Pavilhdo Gimnodesportivo dentro da escola.

% 3.

-

Figural5 EntradadaEscolaSecundaridMarquesaleAlorna

Fonte: Propria

Anos mais tarde, em 1991, a escola muda
de Al ornabo, em homenagem a uma das person
nacionais dos finais do século XVIII e principios do seculo XIX.

No final do ano letivo 2011/12, a escola, conjuntamente com o Agrupamento de escolas
Febo Moniz, constitui Agrupamento de Escolas démeirim que integra todas as escolas das
freguesias de Almeirim e Benfica do Ribatejo.

A ofertaformativaescolaioferecendos6aulasdo 7°atéao9°anodeescolaridade, como
também diversos cursos de Ensino Secundario, como o Curso Cierificanisticos de
Artes Visuais e o CurdBrofissional de Multimédia.
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5.3. Caracterizacadada Turma

A Turma do EnsinoBasico9°B

A turma do 9° B, do 3° Ciclo, é constituida por 20 alunosgdais 6 alunos sdo do sexo
feminino e 14 do sexo masculino, com idades compreendidas entre os 14 e 15 anos. A turma
tem um aluno com autismo e que precisa constantemente de estar acompanhado pelos
professores. Contudo, esse aluno apresenta um grandeenatgbnomia responsabilidade,
enquant@rofessoresadaptamo®s exercicioparaque sejam mais faceis de entender da sua
parte.

Todos os alunos, independentemente da sua condi¢cdo econdémica, tinham computador
portétil paraarealizacaalostrabalhostantoemsaladeaulacomodeforma autbnoma em casa,
sendo alguns deles facultados pela escola.

Numa primeira conversa com o0s alunos, os mesmos partilharam que gosavam

desenhos animados e tinham curiosidade em descobrir como eles sao feitos.

5.4. Disciplina

O estudo centrege na disciplina de Educacéo Visual, lecionada a uma turma do 9° ano
do 3° Ciclo do Ensino Basico. Esta disciplina acompanha os 3 anos do 3° ciclo, nomeadamente,
7°, 8° 9°anosAssim,selecionamosscontetddosleacordocomo que vendescritonovolume
Il dofi Pl deOoganizacdalo EnsincAp r e n d i teralgoecudado de Ihes acrescentar
uma proposta de abordagem sequencial, baseada na experiéncia de pratica letiva e tendo
presente o desenvolvimento cognitivo dos jovéDGE).

Assumese a disciplina de Educacao Visual como motor principal do ensino das artes,
onde os alunos experimentam pela primeira vez novos materiais no auxilio de desenho e
aprendem novas matérias que irdo culminar numa aprendizagem mais significativa,ecorret
apreciativa. Essa aprendizagem tanto é a nivel pessoal, como social e cultural. O desenho é uma
ferramenta que esta sempre presente na disciplina de EV e o0 mesmaelienddrés areas de
exploracdo estruturantes: percecao visual; expressao gréboaumicacao.

A disciplina de Educacao Visual rege por trés topicos de Aprendizagé&ssenciais:

Apropriacdo e Reflexdo: Pretendese que os alunos aprendam os saberes da

comunicacao visual e compreendam os sistemas simbolicos das diferentes linguagens artisticas,
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identificando e analisando, com um vocabulario especifico e adequado, conceitos, contextos e
técnicas em diferentes narrativas visuais, aplicando os saberes apreendidos em situacdes de
observacéo e/ou da sua experimentacdo plastica, estimulando o désemtoldo seu estilo

de representacdo. Incentiga, a partir da experiéncia de cada aluno e dos processos de
observacdo, descricdo, discriminacdo, analise, sintese, argumentacdo e juizo critico, a
apreciacao estética e artistica, para a compreeanfie,outros aspetos, da&xpressividade
contidanalinguagem dagnagens e/ou de outras narrativas visuais. (DGE, 2018).

Interpretacdo e Comunicagdo:Pretendese, de uma forma sistematica, organizada e
globalizante, desenvolver as capacidades de apreenséao e de interpretagataabem com 0s
diferentes universos visuaissendo desejavel queio saestrinja aarte a tradicdo ocidental e
a determinados periodos historices estimulando mudltiplas leituras das diferentes
circunstancias culturais. Proctsa, deste modo, desenvolver estratégias para a construcdo das
relacdes entre o olhar, o ver e o fazer. Valorizagmas vivaciaseasexperiénciasecadaaluno,
no sentidode o levar a uma interpretacdomais abrangente e mais complexazendo
interdepender trés realidades: imagem/objeto, sujeito e a construcdo de hipoteses de
interpretacdo. (DGE, 2018).

Experimentacdo e Criacdo: Conjugamse a experiéncia pessoal, a reflexdo, os
conhecimentos adquiridos, na experimentacao plastica de conceitos e de tematicas, procurando
a criacdo de um sistema proprio de trabalho. Desefgue a experiéncia plastidas alunos
nao seja encarada, apenas, como uma ativitlateativa do quevé, masa (re)invencaade
solucBegaraa criacdode novasimagensyrelacionandaonceitos, materiais, meios e técnicas,
imprimindo-lhe a sua intencionalidade e o desenvolvimento daezpeessividade. (DGE,
2018Y.

" Acessivel em:
https//www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Aprendizagens_Essenciais/3_ciclo/educacao 3aisfigidf
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6. Unidade Didatica

6.1. EnquadramentoConcetual

No seguimento dos objetivos da investigacdo durante a Préatica de Ensino
Supervisionaddpi propostaumaUnidadede Trabalho,coma duracaaotal do 2° periodo do
presente ano letivo 2023/24, denominddA n i anae nsi nar 0, Cuj o princ
portrabalhamareado cinemadeanimacdoemestreitaelacdo conapraticade desenhar casas,
através do desenho digital, e a sua vista no espaco com umtrédsigantos de fuga (enunciado
no Apéndice |) e a sua planificacdo (Apéndice II) .

Tendo como base da pratica, o desenho interpreta um papel fundamental para
desenvolver os desenhos de estudo do espaco tridimensional que s&o maioritariamente

estudados na arquitetura e na escultura.

AA obra de arquitetura tem uma pr -
mas ao mesmo tempo € um objeto cifrado e substancialmente hermético. Uma
andlisecritica desseobjeto develancarmao de mecanismosle investigacéo
que permitam romper esse hermetismo. Em nosso trabalho procuramos
estabelecer com o desenho e o objeto tridimensional um campo de andlise
experimental da forma, considerando a obra e os desenhos parte fundamental
desta disciplina, retirandibelesos principaisargumentosyimavez queestes
permanecens e mpr e mai s complexos que as a
Lancha, 2009).

Através do desenho, nos estagios iniciais da produc¢do de um video de animacéao, os
alunosexploramtécnicastiposdetracoeacoratéaproducaalosresultadoginais. A era digital
tem vindo a facilitar a criacdo de figuras e espacos tridimensionais ndo s6 no campo da
arquitetura, como também no campo da animacdo. Aliado aos processos arquitdgdnicos
representacaddo desenha@omum, dois e tréspontosde fuga,a Unidade Didatica assenta no
facto de poder ser um método de estudo que liga a animacédo ao desenvolvimento dos processos
da tridimensionalidade e o resultado final tem como objetivo promover 0 ensino com maior

eficacia em comparag com um video de animacao narrado.
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6.2. Planificacéo

A planificacdo é uma atividade inerente a pratica profissional docente e Bento (2003)
descrevea como:
i éuma atividade prospetiva,
empenhada neealizacdo do ensino que se consuma na sequéncia:

fi El a b alo panod orealizagéodo planoY controledo plano
Y confirmacgdmualteragaaloplano,e t ¢Beno2003,p.15-16).

e a planifica-«0 ® tamb®m | i (
formacao permanente do professor ao processo de ensino e a procura
de melhores resultados no ensino como resultante do confronto com

problemas te-ricos e pr8g8ticos. o (|

NaplanificagcdadaUnidadeDidaticaquesustentastanvestigacdgApéndicell), foram
tidosemcontavariosaspetosgomoo tempoparaaproduzire o seuenquadramento com o plano
curricular da disciplina de Educacao Visual. Destacamos de seguida a proposta de trabalho aos
alunos:

O projetofi A n i areanrs i caractedzese,de umaformageral, pelaexploracao dos
instrumentos e técnicas usados para sustentar e aperfeicoar o mundo audiovisual, debrucando
se na area cinematografica da animacdo digital bidimensional e no desembvirdento.Os
alunos devem desenvolverum video de animacaobidimensional (2D) onde explicam a
tridimensionalidadeisando métodostécnicas pareepresentafiguras coml, 2 e 3 pontosde
fuga.O videodevecontarumahistériausandaumanarracadeita pels proprios alunos e deve
ter no minimo auracao de 45 segundos. O uso de musica de fundo, com ou sem efeitos sonoros,
€ opcional e ndo deve ter direitos de autmpyright fre¢. Paraalém disso, aso decor e
sombras sdo um fatobrigatorio, tendo em conta a direcao da luz convencional da esquerda

para a direita.

Cadagrupo,constituidgoor 3 elementosgevetrazerpelomenosum computador portatil
para as aulas. Para produzir o video, os alunos tém a disposicdo o programa de Adivhacao
Animate o programale edicao de videddobe Premiere o programa de gravacao e edicéo de
audioAudacity
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Destacamoa seguirosobjetivosgeraisdaUnidadeDidatica:

o To To o o o I I»

Reconheceonsestilosde animacadidimensionak tridimensional;
Saberepresentafigurascom1, 2 e 3 pontosdefuga;
Explorarprogramasle edicaaleimagem, vide@ som;
Dominar,numcontextopratico,6 regrasdaanimacéao;
Fazerexerciciogleanimacgéaovetorial;
Reconheceasfasesdaprodugcdale umacurta/longametragem;
Desenvolveumahistériadesdeaideia até ao resultadmal;

Sabemaplicarcor e sombraso projeto.

Destacamoa seguirosobjetivosespecificoslaUnidadeDidatica:

A

To T To I»

Explorar programasdestinadosa manipulacdode imagens,videos e som (Adobe
Animate, Adobe PremiegAudacity);

Identificar e praticar 6 regrasda animagéo(Poseschave; Tempos; Aceleracdoe
desaceleracdo; Esmaga e estica; Antecipagéo, acao e recuperacao e Arcos);
Desenvolveumaideiacomo gatilhgparacontarumabhistoria;

Desenvolveum storyboard

Desenvolveaanimacaemsi;

Realgaracomposi¢adinal utilizandoaudio.

Durante o desenvolvimento da Unidade Didatica foi pedido aos alunos para apenas

desenvolverem o video de animacao com um ponto de degao a falta de tempo para a

execucéao do projeto.

ULHT- Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias 44



JodoMarmelo PraticagdlalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagoégicmo Estudoda Tridimensionalidade

6.3. Metodologiade Ensino

A investigagdo, e consequentemente toda as informacdes e
conclus@es que advém deesma, sdo sinénimo de conhecimento para todos.
(Maria Viadel, 2003)

Para Maria Viadel, a investigacdo no ensino das artes € fundamental para a
credibilizacdo dundamentacadafuncdodo docenteem Artes Visuais,transformandep de
consumidor passivo em agente ativo na producédo do conhecimento.

Paraa realizacdo da UnidadPidatica foram utilizados os métodos tradicionais e
profissionaisque englobama estruturasequencialda producdode um video de animacao,
nomeadamente, a pptoducéo, groducao e a pésroducao.

A préproducéo € a primeira fase de estudo do conceito a ser desenvolvido. Nela esta
inserido o desenvolvimento den scripf que mais tarde® ilustrado viastoryboard No
storyboarddevem estar destacadas as cenas e o0s planos. Cada cena é constituida por varios
planos e cada plano € constituido por uma imagem. Nesta fase os alunos exploraram métodos
de representacdo de imagens orientados principalmente pela regra dosTtargmsn foi

planeado o uso da narracdo para contar o que estava a acontecer entre os planos.

P
/

Figural6- Esbocoglostoryboardl

Fonte: Propria

8 Um scripté um textocomumasériedeinstrucdeescritagparaseremseguidaspu por pessoasmpecas de
teatro, ou para explicar a histéria de uma animdef@mhadamente.
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Figural7- Esbocoslostoryboard2

Fonte: Propria

Mais tarde, elaboraram o design da casa a ser animada e a partir daqui ja foram visiveis
os diferentes tipos de cultura de desenho a que cada grupo recorreu para formalizar uma
proposta imagética, onde além dos tracos de contorno, também foram aplicaxss diores

e estudos de sombras seguindo o exemplo da direcao aaitencional.

Figural8-Esbocgoslecasas

Fonte: Prépria

Na fase de producéo, os alunos desenharam em formato vetorial a casa pré concebida,
dentro de um programade animacado digitale consequentementanimaramo que estava
planeadono storyboard e gravaramo audio, no programaAudacity para acompanhar o
visionamento do video de animacao.
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Figural9- Treinosdeanimacéao

Fonte: Propria

Figura20- Treinosdeanimacéao

Fonte: Propria

A pésproducaaonsistiu na manipulacao da duracdo dos tempos de cada parte animada
para que ficasse coerente com o audio narrado e por fim, exportaram o video num formato

flexivel, o mp4.

O formatomp4 é um formatodearmazenamentde arquivosmultimédia(imageme audio)maisusado
atualmente e pode ser aberto na maioria dos programas de reproducgéo de video e audio.
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Figura21- Pésproducao

Fonte:Prépria
6.4. Recursod écnicos

Para a producéo do exercicio de animacéo, os alunos da turma 9° B tiveram de utilizar
diversos recursos técnicos. Para realizar gpppducdo, como storyboarde os estudos das
diferentes visdes da casa escolhida, utilizaram lapis de grafite, lapis,delhas A4 e A3,
borrachas e mesas adequadas para os estudos.

Mais tarde, na fase de producéo e-paxiucéo, os alunos usaram os seus computadores
portateis e focararee em usar dois programasAtiobe nomeadamentédobeAnimate para
aproducaaleanimacdop AdobePremiere paraedicdodevideo e som e o programadacity

destinado a gravacao, manipulacao e exportacao de som.

6.5. Técnicas

A técnicade animagaousadano exercicio,por todos os grupos,foi a animac¢ao2D
vetorial.A diferenca &ue,na animagatradicional osfotogramaséo desenhadasn a um no
decorrer da animagao, enquanto na animacéao vetorial basta desenhar uma vez o objeto/figura e
através dele fazer varias manipulagfes da forma entre asghasesdesenhadas utilizando as
ferramentas do progranfedobe Animateou, para quem quisesse, podia optar pelo estilo de
animacao tradicional, desenhando fotograrfaagrama.

A diferencaentrecadarabalhadecadagrupo,eraamaneiracomoiaminterpretar, através

da animacéo e da criatividade, o desenrolar da historia da criagdo de uma casa.
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Houve um grupo que ndo conseguiu desenvolv&ioryboarde assim nao tinha um
ponto de partida para comecar a animacao. Com isto, como professor, criei uma animacao
bésica e a partir dai esses alunos podiam desenvolver melhor o movimentéhegndalas
folhas A3 que tinham cada fotograma da animacao. Assialuoos realizaram a rotoscopia,
usando papel vegetal para desenhar por cima dos fotogramas eapassgensparaoutro
local destinaddambéma fotogramasNo final, juntaramas imagens todoomrogramaidobe
Premieree editaram o video consoante os s#jstivos.

6.6. TrabalhosFinais

Apresentamosabaixo fotogramasdas animacdesdesenvolvidagpor cadagrupo na
Unidade Didatica implementada. O estilo graficaldeenho digital foi o mesmo em todos os
trabalhos.

L

. ' SN\_PFA

0 Ol0F S
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LH

Figuras22,23,24,25,26 e 27- Fotogramaslaanimacadinal

Fonte: Propria

6.7.A Avaliacao

A avaliacao, especificamente a avaliacdo pedagdgica, € definiddiypeisidade de
processos pedagoégicos que visam essencialmenteapoiar o desenvolvimento das

aprendizagendosalunos.

Este processo éntegradorda avaliacdo formativa, oseja,uma avaliagdoparaas
aprendizagens, e de avaliagdo sumativa, que ava@asdizagens. Esta politica de avaliagdo
articula ensino, aprendizagem e classificacéo, tradugadaum instrumento reflexivo do
professor, na medida que permite ajustar as quaticas e estratégias com 0s objetivos
pretendidos e as aprendizagens e/ou conhecimentos a adquirir por todos os alunos. E importante
que os alunos participem na auto e heteroavaliagdo de modo a pegpett&mamelhorare
asavaliacbeslevemserdiscutidasomo professopara reter o maximo de informacao possivel
do porqué daquela nota.

Avaliar na disciplina de Educacao Visual nem sempre é facil. Para colmatar a situacgao,
foram criados varios parametros de avaliacdo, sendo diferentes e especificos para cada
exercicio/projeto.

Os instrumentos de Avaliacdo selecionados, estdo de acordo com a planificacdo da
disciplina de Educacéo Visual para o presente ano letivo 2023/2024, sessgjioes:

A Exerciciogpraticose todasasconcretizacdegraficas plasticas digitais;
A Os trabalhosde pesquisae a naturezadas respetivasontes bem como a suadefesa;

A Questionamente feedback;
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To

Estudodedesenhdprotétipos);

Autoavaliacddbaseadana identificacdode necessidades dificuldadessentidas pelos
alunos;

Héteroavaliacao;

Apresentacde defesade trabalhograticosquernaescritacomonaoralidade;

A concretizacaaladisseminacado trabalhorealizadgunto daturma,escolaou meio
exterior, e aqui integraise as exposicoes;

Observacadiretadosvariosmomentos dasintervencoes/reflexfesideiasdo aluno
quanto ao trabalho préatico em sala de aula e noutros espacos;
Assiduidadepontualidadegempenhodesempenh@utonomiayelagdocomos alunos,
relacdo com o professor/a.

A avaliagéo da Unidade Didatica feita em concordancia com os parametros definidos

no programa da disciplina, com particular énfase na aquideg@&onceitos e na concretizacao

da parte prética.

Além da avaliacdo geral, foi feita uma avaliagdo especifica com base nos seguintes

quatro parametros:

1

A
A
2.
A

W

Pesquisasecolhae tratamento denformacao:

Escolhawisuaiscombaseno enunciaddransmitido;

Exploracaado conceitodo trabalhoguevai deencontroaosobijetivos.
Dominiodosmeiosatuante® dastecnologias:

Elaboracdoda parte técnicacom o uso dos meios atuantes,dos suportese do
entendimento dos programas digitais propostos.

Execucaalaideia:

Capacidadéesintesenatransmisséo deformacao;

Capacidade de desenvolvimento imagético do objeto de estudo e da sua
tridimensionalidade.

Capacidadeéefinalizacao:

Apresenta solugdes sucintas para a finalizagdo da imagem em movimento
juntamente com audio.
Esta avaliagdo permitiu identificar aspetos negativos e positivos dos trabalhos de

grupo, sendo que os parametros foram reavaliados uma segunda vez, dando oportunidade de

melhoramento a fases do projeto que foram, em primeiro lugar, classificadas como negativas.

Seguindo a escala tipica de avaliacdo qualitativa do Ensino Basico, foram atribuidas
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classificacfes entre (3) Suficiente e (5)Muito Bom. Nenhum grupo menhum aluno obteve

uma classificacédo de (2) Insuficiente, no final do 2° periodo.

Classificacde$inaisem grupadaUnidadeDidatica

Nivel3 [ Nivel4 [l Nivel 5

Gréficol- Distribuicdodasclassificacdesmgrupo

O resultado das classificacdes da Unidade Didatica demonstraram que, em seis grupos
e em termos de avaliacdo qualitativa, um grupo obteasaliacdo de Suficien{8); quatro

grupos conma classificacadaleBom (4) eum grupo coma classificacdale Muito Bom (5).

ClassificacdefinaisindividuaisdaUnidadeDidaticajuntamentecomaavaliacdo prévia do 1°

periodo, valendo 40% da nota final

Nivel3 [ Nivel 4 [l Nivel 5
14

12

10

2

o AR

5

Gréfico 2- Distribuicdodasclassificacdes individuais

O resultado das classificac6es individuais da Unidade Didatica demonstraramque,
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vinte alunos, catorzealunos obtiverama avaliacdode Suficiente (3); cinco alunos com a

classificacdo de Bom (4) e um aluno couriassificacado de Muito Bom (5).
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7. Analisee DiscussaaosResultados

7.1. Procedimentceerecolhadedados

Dadoo caraterqualitativo da investigacao, foram utilizadass seguintegécnicas de
recolha de dados: Técnicas baseadas na conversacgao (inquéritos por questionario)d&écnicas
observacédireta(diariodebordoe notasdecampo reflexdosobrea matériatransmitida).

O diario de bordo (Apéndice IV) ajuda o professor/investigador a refletir sobre quais os
métodos mais favoraveis para transmitir conhecimento. A orientacdo do professor orientador
de estagio foi fundamental para que o plano curricular fosse interpretadenelido pelos
alunos da melhor forma. Com isto, foi necesséario adaptar os prazos de entrega para avaliacdo
para que os alunos pudessem beneficiar de uma avaliacdo positiva que, outrora, fora negativa,
devido a desmotivacdo constante sentida ao longé perbdo.

No entanto, convém salientar que a desmotivacdo foi favorecida pela falta de
acompanhamentoonstantepor partedo professordevido a greves,interrup¢cdedetivase a
programasde apresentacadsobreoutrastematicasque foram assistidagluranteo tempo de
duracao das aulas da disciplina de Educac¢éao Visual.

Paramelhoraratransmissadeconhecimentoy professorevelougrandeempatia pelos
alunose demonstrotsedisponivelparaacompanhaos trabalhosfora do tempodas aulavia
contactogligitais. Infelizmente osalunosnéotiraramproveitodessavantagem, o que, por sua

vez, comprometeu a qualidade dos trabalhos da Unidade Didatupaestéo.
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7.2. Inquérito por questionario

DeacordocomJoséSantos &usandienriqueq2021),um questionaria por norma:

é aplicadoaum conjuntodeindividuos(inquiridos), sobr@squais
sepretendeecolherinformacéegdados)araanalisarjnterpretar e retirar conclusdes,
tendo em vista responder aos objetivos da investigacdo. O conjunto total de inquiridos,
cuja definicdo da natureza e da dimensdo é da responsabitldadeestigador,

constituiapopulacéopu universodo estudo. (Santos e Henriques, 2021, p. 10).

Relativamente ao formato dos inquéritos, estes sao constituidos por perguntas abertas e
fechadas. Nas perguntas abertasgosstionados sao incentivados a responder pelas suas
préprias palavras, enquanto, nas perguntas fechadas, os questionados s6 tém uma opcao de
escolha.

No final da Unidade Didética, foi realizado um questionario com perguntas abertas e
fechadas, com o intuito de aferir quais os métodos de explicacdo da tridimensiomabhdade
apelativos e, sobretudo, se animacdo éum meio de facilitar o estudo do desenho
tridimensional.

O questionariqAnexo ll).€ constituidopor cincoquestdes:

1. Qual dos dois videos, A (onde um professor explica por métodos tradicionais como
desenhar cubos com um ponto de fuga), ou B (onde o video de animacéaocsalgé® de um
ponto de fuga, feitos por um grupo blmidade Didatica, é visualizado), explica melhor
visualmente a tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga? (Porqué) Justifica a tua resposta.

2. Qualo videoqueconsiderasnaisatraentePPorqué)Justificaatuaresposta.

3. Considerasa animacdoum meio de estudo para entendermelhor o desenho
tridimensional? Sim/Talvez/Néo

4. Consideragueaanimacagossaerumafontedepartilhadeconhecimentonais rapido
e eficaz? Sim/Talvez/N&o

5. Quandadesenhastesestudogsiacasagmaquete inspirasteFoi aoacaso®u seguiste

exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras.
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7.3. Analisedosdadosrecolhidos

1. QualdosdoisvideosA ou B, explicamelhorvisualmentetridimensionalidade
usanddl ponto dduga?

VideoA [ Video B

VideoA (8) :
VideoB (11) 5

12

Grafico3- Distribuicdodaescolhadosvideos

Os resultados demonstram que o video B explica melhor a criacao de uma casa com 1
ponto de fuga, pois, para além de ser narrado, brinca com espaco e como 0s elementos visuais
aparecem no ecrés alunos tiveram de justificar a sua respdstporquéda escolhao video
A ouB e ovideoescolhidopagrandemaioria, € o video B, mesmo depois de terem feito varios
exercicios sobre os pontos de fuga de forma manual e tradicional. Em terustifidacoes,
os alunos revelaram que no video B a matéria sobre como desenhar uma casa com um ponto de
fuga em perspetiva estd melhor explicada indo direta ao assunto, ao contrario dos que
escolheram o vided emqueneleestéexplicadaamatéria conmaisdetalhe® especificidades.
Analisands dois videos, tanto um como o outro, tendem a explicar exatamente o mesmo, mas
no video B a mensageatransmitirdemoranenosempoaserpercebida issojustificaque é
possivel a animacéo ensinar em meeraypo do que com métodos tradicionais e que favorece
a ideia de que o ensino por meios digitais pode beneficiar melhor a aprendizagem do que com
meios tradicionais.
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2. Qualovideoqueconsiderasnaisatraentevisualmente?

videoA [ Video B
20

VideoA (3)
VideoB (17)

10

Grafico4- Distribuicdodasclassificacdes

Na segunda pergunt@Qual o video que consideras mais atraente?) quase todos o0s
alunos responderam o video B, justificando que o mesmo é mais colorido e tem movimento, o

gue o torna mais atraente

| T | E E

i .
v b 0

Figura28- FotogramalovideoA Figura29- Qr CodedovideoA
Fonte:https//www.youtube.com/watch?v=5hjhESA6afl Fonte: A mesma do video A

A0

Figura30- FotogramalovideoB Figura31l- Qr CodedovideoB
Fonte:Propria Fonte: https:/ivww.youtube.com/watch?v=nBuxsPPw
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Segundo um artigo publicado no site RFM (20, junho, 2022), as investigadoras Lauren
Labrecque e Karen Schloss, da Universidade de Wisconsin, explicaram que a preferéncia dos
portugueses pela cor azul é antiga e que comecamos a dar significado as calida guee
envelhecemos. Uma das cores predominantes no video B € o azul. A investigacdo afirma
também gue quando somos mais novos, a probabilidade de gostarmos de cores brilhantes é
maior. Quando envelhecemos, € provavel que a nossa preferéncia va paras@scuros.

Os primeiros estudos de cores feitos no século XIX mostram que o azul é universalmente
a cor preferida devido, em grande parte, ao nosso gosto pelo azul que ha na natureza. O mar ou
0 céu sdo, muitas vezes, o0 cenario de boas memdrias que se assmuianuotidiano da

populacao portuguesa.

3. Considerasanimacaaim meiodeestudgoaraentendemelhoro
desenhdridimensional?

sim [ Talvez

Sim (10)
Talvez(10)

(<))

10

Grafico5- Distribuicdodasescolhas

Metadeda turmarespondewjue a animacaoé um meio eficaz da aprendizagem da
tridimensionalidade e a outra metade respondeu que nao.

Apesar deste empate,na animacdo,o ato de desenhar varias sequéncias do mesmo
objeto esta notavelmente presente. Se, por exemplo, animammeosbo com um ponto de
fuga na posicdoA e que se movimenta atravésle uma aproximacaoparaa posicaoB, ja
que os alunostém de desenhar todass intercalagfesentre as duas poses, 0S mesmos
tém mais tempo para refletire estudara tridimensionalidadede um objeto e das suas

variacfesde posi¢cdo no espaco.
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4. Consideragjueaanimacagossaerumafontedepartilhade conhecimento mais rapido e
eficaz? Sim/Talvez/N&o

[ sim [ Talvez

Sim(12)
Talvez(8)

N

B

10

Gréfico6- Distribuicdodasclassificacdes

A maioria dos alunos respondeu que sim, mas muitos deles ainda responderam que
talvez a animacgéo possa ser uma fonte de partilha de conhecimento mais efipado e

N&o é definitivamente claro que a animacdo possauser fontede partilha de
conhecimentanais rapidae eficaz,massegunda piramide de Glasser, retemos 50% daquilo
gue vemos e ouvimos e o video B explica como se criam casas com um ponto de fuga em poucos
segundos e no video A, a transmisgdconhecimento entre professor e aluno leva mais tempo

para ser percetivel, mesmo que também video e som, tal como o video B.

5. QuandadesenhastesestudogiacasagmaqueteinspirasteFoiao acaso? Ou seguiste

exemplos que consideras interessantes?

[ Inspirages retiradas da internet

[ Inspiragdo da casa que o professor desenhou

Inspiracaaleimagens E
retiradas danternet 10
(14) :

Inspiracaalacasague a
o professor desenhou .
(6) o

Grafico7- Distribuicdodasescolhaslasimagens
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Os alunos demonstraram falta de criatividade na construcao/desenho das casas. Muitos
foram buscar referéncias a internet, enquanto outros optaram por copiar um exemplo que
mostrei nostoryboard N&o € de todo esse 0 objetivo, mas mesmo assim fizeram alteracdes
significativas e o resultado final n&o ficou parecido com o exemplo que dei.

Como justificacdo do porqué da escolha do viflemu B da pergunta 1, destacamos
abaixo algumas das respostas.

1)APara mi m, o v2deo que mel hor aplica vi
ponto de fugaéovide®, poi s tem todos o0os passos que d
22A0 v2deo B que tem |l ogo o desenho _da (
tridi mensionalidade usando um ponto de fuga
Como justificacdo do porquiaescolhado videcA ou Bdapergunta2, sobrequal o video
mais atraente, destacamos abaixo algumas das respostas.
1) OB poistemmaiscoreémaisd et al hado. 0
2 ) O\ideoqueeu achamaisatraenteé o B ja queele € maisanimadoetemcores, 0 que

faz o v2deo ser mai s i nteressante. 0

Relativamenteé perguntab, i 0 nteimspirasteparafazero designdac a s as@uynos
responderam:
1) AQuando eu desenh e imenpas@prds vadas ambdcanasamia ,
eugost o muito da apar°ncia delas. 0
2) AQuando desenhei o0os estudos em casa, ¢
estava no sofa e ela estava a ver a porquinha Pepa e eu pensei que a casa da Pepa poderia s
uma bela casa a incluir na anima-«o0.20
3) AQuando desenhei 0s esbo-0s com o0os meu
da floresta, uma espécie de abrigo ou casa de férias tipicamente noete i cana. 0O
A falta de motivagéo, fez com que esses seis alunos ndo demostrassem interesse em
procurar referéncias visuais para o estudo do desenho de uma casa. Os outros pesquisararn
consoante 0s seus gostos pessoais. Por outro lado, a desmotivagéo foi tambémaverifica
noutras fases do projeto e para isso, enquanto professor, elaborei varias estratégias de modo &

combater este facto.
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7.4.Reflexaosobreo trabalho desenvolvidodurante a Unidade Didatica

Para a realizacao da Unidade Didatica de animacéao bidimensional, os alunos comecaram
porfazerexerciciosobreaperspetivaompontosdefuga. Estetemajatinha sido explorado no
1° periodo, contudo, os exercicios ficaram limitados a representacado de uma forma geométrica
apenas com um ponto de fuga. Esta matéria voltou a ser relembrada e, no primeiro exercicio do
2° periodo, foi pedido aos alunos que desssdra uma casa, a seu gosto, em perspetiva com
um ponto de fuga e que tivesse uma porta e uma janela. Os resultados, no geral, foram bastante
positivos e nenhumaluno teve negativa, inclusive, os alunosa@ram a casa, na sua vista
exterior, com mais janelas, alpendrefiaminés comistoénotavelo qudomotivadosestavam
paraa realizacéo do exercicio.

Mais tarde,foi pedido aoslunosparadesenharenréscuboscom doispontosde fuga
seguindo um exemplo exposto no quadro interativo. Depois foi pedido que finalizassem uma
imagem que foi modificada/cortada propositadamente, para os alunos acharem os trés pontos
de fuga e para que pudessem finalizar a imagem em perspetiva atraves ko.desen

ChegamosalturadodesigndascasasMuitosalunosforambuscareferéncias internet
utilizando o telemével. A criatividade neste ponto ficou comprometida, pois os discentes
comecaram a demonstrar desmotivacdo na concecdo dos designs, 0 que comprometeu
significativamente a criatividade.

Feitos os designs, os alunos passaram para a sua reprodu¢cdo imagética no programa
Adobe Animate Nestafase, verificaramse as dificuldadesem compreendeios programas
digitais. Para as combater, o professor produziu tutoriais de como desenhar, animar, captar
audio e produzir um video de animac¢éo narrado, expostos na platafoifoatdbepara que
fosse de facil acesso a todos a qualquer altura do dia.

A aprendizagem obtida nao foi de todo favoravel, pois a maioria dos grupos+amitou
a seguir o modelo referencial dos videos expostd®ntube deixando de parecriatividade.
Comoaparec® pontodefuga?Comoé originadaaterceiradimenséo da casa em estudo? Estas
sao questdes que puseram a prav@adividade dos alunos e apenasgrupoconseguproduzir
o videodeanimacamarradoParaosrestantegrupos foram criadas poseBave e 0s mesmos
SO tiveram de completar o movimento desenhasdotercalagcdesEm apenasim grupofoi
necessariqaraalémdaproducéo de poseshave, criar as intercalagdes em formato de desenho
tradicional, em que os alung$ tinham de passarmpor cima dos desenhos referent@scada

fotogramgparaobter uma avaliacao positiva.
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Esses desenhos foram posteriormente digitalizados e colocados segundo uma ordem
sequencial na ferramenta da linha do tempo no proghalolbe Animate

E notavel que a desmotivacadoi crescendmas fasesfinais da producéodo video
animado e os prazos de entrega foram adiados duas vezes para que 0s alunos pudessen
apresentar melhores resultados em termos de qualidade.

A desmotivacéo, baseada nos estudos feitos nesta investigacdo, carseteoed a
desmotivacao consciente e a desmotivacao inconsciente.

Desmotivagaoconsciente:quandoé propostoao alunofazerum trabalhopréatico ou
tedrico, senddhe dadas as etapas de producdo de um exercicio, 0 mesmo, apesar d estar
desmotivado, I&, interpreta e entende o que tem de fazer. Este € um processo cognitivo em que
o aluno se v° gquase como ffazbrre pogdetdsdessadedsaot e n
estdo fatores psicolégicos associados entre si que sédo o resultado da educacéo obtida ao longc
da vida. Fatores exteriores também podem influenciar males¢cdo consciente. Se a um
aluno com desmotivacao consciente for apresentado um video a explicar a matéria, segundo a
piramide de Glasser, onde aprendemos 50% daquilo que ouvimos e vemos, esse aluno chega &
um patamamdo qual ndo consegue progredir para as outras percentagens apresentadas pela
piramide. Aqui chega o momento em que o aluno precisa de ser motivado e cabe ao professor
arranjar diferentes métodos e técnicas de forma a promover a motivacdo. Se este ff@sso nao
concebido com sucesso, o alyassa automaticamente para a desmotivincénsciente.

Desmotivacéoinconsciente: na desmotivacdoinconscientea partida o aluno nao
consegue reter informag&o nenhuma mesmo sendo estimulado com fontes escritas, audiovisuais
e verbais.O alunoestanum estadode desmotivacaaotal e permanecassim naexecucaale
trabalhodedricosou praticos nuncademonstrandprazere felicidadeno que esta a fazer, nem
mesmo quando é motivado pelo professor/a. A relagdo com outros alunos pode desempenhar
um papel fundamental para tentar quebrar a desmotivacdo, pois quando temos um
relacionamento mais proximo com certos colegas e esses estdadostigodem motivar o
colega, ou seja, nem sempre o professor/a tem o controldastiuacdegjueenvolvemas
caracteisticaspsicologicasioalunoe comistodeve sedar espaco pagueo aluno melhora
sua autonomia. (Rafael Nascimento, iklacdo InconscienteConsciente na Producédo do
Pensamento Consciente, pagina 11 a 17).

Apesar dos pontos negativos apresentados pelos trabalhos da turma, foi possivel tirar

partido dos que tiveram bons resultados para fomentar a ideia da produgcéo de um video animado

narrado na disciplina de Educacéo Visual.
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O guestionario foi outra fonte de informacéo que, ao desvendar o trabalho produtivo dos
alunos, também deu para refletir sobre o mesmo e chegar a conclusdes pertinentes,

questionaveis e apreciativas.
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Conclusao

O trabalho apresentado surgiu a partir da ideia de explorar pedagogicamente uma
ramificacdo da aredasArtesVisuais equehadécadas tem vindo a ganhar destampgeplanos
curriculares. Esta pesquitan como propdsitaveriguarseo uso da animacao € benéfica para
0 estudo da tridimensionalidade.

O estudoempirico,quetevecomopontode partidaa investigacaeacaoefetuadanuma
turma do 9° ano na disciplina de Educacédo Visual, e a subsequente pesquisa teorica, permitem

responder a questao de partida que orientou este trabalho e queralgmbe:

1. A animacadidimensionapodeseraplicadacomsucess@edagogicmo estudo da

perspetiva com um ponto de fuga?

Comisto, relativamentea primeiraquestaalo questionariog possivelqguea animacao
possa incentivar os alunos no estudo da tridimensionalidade usando um ponto de fuga e
passamos a averiguar os argumentos que corroboram a afirmacgéo. No 9° ano de escolaridade,
os alunos sao confrontados com o estudo do campo tridimensional edomée composicao
grafica manuais e sdo ensinados consoante os padrbes e metodologias de ensino tradicionais
gue envolvem a transmissao de conhecimento entre professor efaluneerir a animacéo
como metodo de estudo ttadimensionalidade eslembrandaueaimagemem movimento
comecaoor serfeitaatravésde poseschave, 0s alunos ja estéo a treinénidimensionalidade,
em que o desenho é a principal ferramenta da obtencdo das trés medidas que formam a
tridimensionalidade, nomeadamengealtura, a largurae o comprimento/profundidadedo
animaraslinhasde apoiajuepartemdosvérticesesquerdodacasadesenhadaqueconvergem
no pontode fuga,os alunosja podemdefinir a vistalateralesquerdala casacom proporcdes
corretas, através do estudo da profundidade e tridimensionalidade que querem dar a casa
desenhada.

Haapossibilidadeleaanimacéo bidimensional podsgrum método déransmissade
conhecimento mais rapido e eficaz, visto que, segundo a piramide de Glasser, retemos 50%
daquilo que vemos e ouvimos 8% quando fazemoe segundo a quarta pergunta do
guestionarioem que a maioria dos alunos respondeuque o tempo de transmissaale
conhecimentoe compreensdo do mesmo, video B, é mais curto do que estar a aprender por
métodos de explicacdo verbal por parte do professor, video A.

Atualmente, os alunos tém a disposi¢do diversas ferramentas digitais e manuais para
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produzirimagensem movimentocom maior flexibilidade, rapideze eficiéncia,o que,por sua
vez, pode incentivar os alunos a explorar a animacao, onde a criatividade ffuotésm

A Unidade Didética desenvolvida durante a Pratica de Ensino Supervisionada usou
materiais digitais para a pratica de imagens em movimento, nomeadamente, o computador e
programas destinados exclusivamente a producdo de animacdo. O computador é uma
ferramenda digital que ja esta presente no 3° Ciclo e tem vindo a seramaduaiorfrequéncia
pelosalunos.Poroutrolado, a falta de motivag&overificada ao longo do desenvolvimento da
Unidade Didatica, comprometeu os resultados obtidos, devido ao uso denaegligitais que
os alunos nunca tinham explorado.

Apesar dos métodos de ensino elaborados pelo professor para entender melter o ato
animar,aexequibilidadelomesmdevamuito tempaoparaaperfeicoae €intuitivo e para que se
tire 0o maior proveito dos programas digitais, os alunos devem explorar as ferramentas
disponiveis num ato que envolve tentar, falhar e voltar a tentar uma e outra vez. Visto isto, outra
das desvantagens com que os alunos se coafnoéita falta de equipamento adequado para
estudar a animacéo digital. Os programas de animacadesdeho sdo pagos e caros e para
nao comprometer o processo de animagado, os alunos necessitam de computadores mais
atualizados que sdo, em maioria, mais caros do que agueles que usam nas escolas. Muitos
recorrem ao uso deoftwareslegais como solucéo temporaria para poder produzir animacao,
mas a mesma ¢€ ilegal e ndo é aconselhado usar esse método de obtencdo de programas d
maneira facil. Alias, os programpgateadosiormalmentdém varias falhas de sistema e os
mesmos vao sendo percebidos a medida quanimador desenvolve um trabalho. Por
conseguinte, os métodos manuais do estudo da tridimensionalidade ainda sdo vistos como 0s
mais acessiveis e menos dispendiosos.

Por fim, a realizacdo da Unidade Didatica concluiu que, apesar de haver, no
questionario, divergéncias de ideias entre os alunos, os objetivos do estudo empirico foram
alcancados, visto que é possivel que a animacao bidimensional possa ser aplicatessm
pedagogico nestudodaperspetivacompontosdefuga,ndosdépeloatodeusar pontos de fuga
quando se quer representar um objeto, por exemplo uma casa que obedeca as leis da
tridimensionalidade, mas também pelo facto de os alunos terem de manipular o objeto no espaco
e de terem de trabalhar a sua tridimensionalidade, sejasamltb de pose&have, seja no
desenho de intercalagbes. O processo de desenho delag@Fsaentre posehave, faz com
gue o animador reflita sobre a representacao tridimensional do que quer animar. Este processo

morosofaz com que o animador explore o desenho tridimensional em toas as suas vertentes e
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posicdes no espaco e com ista aprimorandoao mesmotempo que estudao desenho
volumétrico. E visto que no desenho das intercalacdesode assent® se estudaa
tridimensionalidade dem objeto ou uma personagem com maior complexidade, devido ao ato
de desenhar fotograma a fotograma. O animador deve entender o espaco que envolve a
animacao para poder desenhar um movimento tridimensional com proporcdes corretas,

coerentes, realistasapelativas.
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Apéndicel - Enunciado do projeto

Educagdo Visual
92g
2023/2024
Animar a ensinar

“Animar € abracar a ciéncia e a arte como uma s6.”

O projeto “Animar a ensinar” caracteriza-se, de uma forma geral. pela
exploragdo dos instrumentos e técnicas usados para sustentar e aperfeigoar o mundo
audiovisual, debrugando-se na drea cinematografica da animagZo digital bidimensional e
no desenho de movimento. Este ramo. inserido num contexto artistico, esta em ascensdo

no pais, sendo cada vez mais usado como ferramenta de comunicagio audiovisual.

Os alunos devem desenvolver um video de animacéo bidimensional (2D) onde

explicam a tridimensionalidade usando métodos e técnicas para representar figuras com
.2 e 3 pontos de fuga. O video deve contar uma histéria usando uma narracio

feita pelos proprios alunos e deve ter no minimo a duracdo de 45 segundos. O uso
de musica de fundo, com ou sem efeitos sonoros, € opcional e ndo deve ter direitos
de autor (copyright free). Para além disso, o uso de cor e sombras sdo um fator
obrigatorio, tendo em conta a direcdo da luz convencional da esquerda paraa
direita.

Cada grupo, constituido por 3 elementos, deve trazer pelo menos um

computador portatil para as aulas.

Para produzir o video. os alunos tém a disposigdo o programa de animacéo
Adobe Animate, o programa de edi¢do de video Adobe Premiere e o programa de
gravagdo e edigdo de andio udacity. os 3 cedidos pelo professor.

Objetivos gerais:

* Reconhecer os estilos de animagZo bidimensional e tridimensional
o Saber representar figuras com 1, 2 e 3 pontos de fuga

* Explorar programas de edigZo de imagem, video e som

¢ Dominar, num contexto pratico, 6 regras da animagdo

o Fazer exercicios de animagao vetorial

* Reconhecer as fases da predugdo de uma curtalonga-metragem

o Desenvolver uma historia desde a ideiz até ao resultado final

o Saber aplicar cor e sombras no projeto

Escola Secund3aria Marguesa da Alorna
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Educag3o Visual \@ \

928 Facmarsaca s buture
2023/2024

Objetivos especificos:

* Explorar programas destinados 2 manipulagic de imagens, videos e som (Adobe
Animate, Adobe Premiere e Audacity)

o Identificar e praticar 6 regras da animagdo (Poses-chave; Tempos; Aceleracdo e
desaceleragdo; Esmaga e estica; Antecipagao, agdo e recuperacgdo e Arcos.
Desenvolver uma ideia como gatilho para contar uma histéria
Desenvolver um script

* Desenvolver um storyboard

* Desenvolver a animagédo em si

* Realgar a composigZo final utilizando audio

Parametros de avaliagio:

Script escrito manualmente 5% |
Storvboard 13%
Avaliagdo intermédia 10%
Video de animaco namrado 50%
Atitudes, assidmidade, pontualidade, 20%
_empenho e desempenho

Bibliografia de referéncias:

Camara, Sergi (2003). O Desenho Animado. Lisboa, Texto Editores.

Graga, Marina Estela (2019). Entre o Olhar e o Gesto: elementos para uma poética da
imagem animada. SZo Paulo, Editora Senac.

Heller, Eva (2012). A Psicologia das Cores, como as cores afetam a emogdo e a razdo.
[s.1]. Editorial Gustavo Gili.

Williams, Richard (2001). The Animator’s Survival Kit. Remno Unido, Editora Faber &
Faber.

Bom trabalho!

O professor.

Jodo Mammelo

Escola Secund3aria Marguesa da Alorna
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Apéndicell - Cronograma alterado e definitivo

N° Dia Temadaaula Conteudogspecificosemanais Avaliacoes
aula
Apresentacado projeto. Apresentacadosobjetivosgeraise especificoslo
1 10- janeiro | Representacammdoispontosdefuga. projeto e dos parametros de avaliacéo.
Exerciciosobreosdoispontosdefuga.
2 17- janeiro | Representagcammtréspontosdefuga. Exercicio sobre os trés pontos de fuga. Entregadaavaliacaalo
As regrasdaanimacao. Apresentacadeseisregragiaanimacao. exercicio um.
3 24- janeiro Storyboard Producaalavistafrontal e lateraisesquerd&direita | Entregadaavaliacaalo
deumacasaatravésie esbocos. exerciciotrés.
4 31- janeiro Storyboard Explicacdo eexemplosdeum storyboard
Inicio do desenvolvimento dasoryboards
5 7- fevereiro AdobeAnimate AdobePremiere, Técnicaessenciaiparaproduzir
Audacity movimento, manipulacdo de video e de
som.
6 | 14-fevereiro Interrupgadetiva. Feriado
7 | 21-fevereiro Storyboard EntregadosstoryboardsemformatoA3. Entregaaoprofessodos
storyboardscompletos.
Entregadaavaliacadados
8 | 28 fevereiro Animagéo Acompanhamentdo desenvolvimentaosprojetos. storyboards
Avaliacaointermédia.
9 6- marco Animacao Acompanhamentdo desenvolvimentalosprojetos.
10 13- margo Visualizagdadosvideosdeanimacao.
Apresentagcadosprojetos. Entregadosprojetos.
Autoavaliacao.
11 20- margo Heteroavaliaca Avaliacgaofinal.
0.

v
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Apéndicelll - Grelha final deavaliacao

REPUBLICA
PORTUGUESA

T

5={p de Escolas de Almeirim

.
5
2 A A
m Instrumentos de Recolha/C os de Avaliacéo
2
]
2P Periodo Comunicacdo, Conhecimento e Desenvolvimento Pessoal e Soeial
100°%
_ = . = . = -9 o
Comunicagio Pensamento Conhecimento e Resolugso Desenvolvimento Pessoal e é = N
Critico Problemas Social = = =
= K] = £
a0 40 205 = = = £
£ = £ £
= § g a
2 £ £ b= B E =
o O - R I - T2l gl 4 = < 5 £
2 o _g o 4 ] £ o _§ o & 2 o _g w > " = =
g | = s | 2| E |2 |2 e |l 2 8|2 | 2 o s 5 = £
8 ] | = E . 2 @ | £ E 2 @ | = E o @
s | 5|83 |E|8 2|5 |&|3|Z|8 |2 |5 |8|35|%5 |8 2 <
= = in = = = i = = = @ <
w w [ w w [ w w [
= = =
Nome
Afonzo Braslin 45,00 7250 | 5250 3 4
2 |Beatriz Brazile| 15,00 | 4500 | 5250 | 1500 | ses0 | 56,5 | 15 | ro0 | 150 | v2s | 163 | 752 a0 | 50 | tso [ eso| too | 953|800 | 610 | 660 | 760 | 655 616 6T.6 4 q
3 |Carolina Fewerd T7.50 | 52,50 | 5750 | 3000 55,00 [ 68,3 | 25 | 250 | 900 | a00 | 150 | 78,5 | aso0 | #50 | eso | @50 | so0 |62.8| 810 | 840 | 720 | 850 | 620 63,9 63,9 [} q
4 |Diana Conceigd 12,50 | 5500 | 57,50 | 20,00 | 55,00 | 60,6 | 20,0 | 650 | 900 | so0 | 750 | ¥RE| eso | ss0 | eso | es0 | 450 | 600 | TE0 | 650 | 720 | 850 610 6T.2 6T.2 4 4
5 Diaga Calizto | 4500 [ 0,00 | 5750 | 0,00 | 5500 [ 43,8 | 515 | 00 | 900 | oo | 150 [60s| to0| o0 | 400 00 | 300 | 295|550 | o0 |670| 00 | ss0 475 475 3 3
6  |Francisco Guia| 20,00| 5500 | 5750 | 5250 | 5250 [ 50,8 | 475 | 475 | 925 | 500 | 763 [ 70,8 | 50 | 200 | 00 [ 500 | s00 | 800|440 | 550 | 780 | 5.0 | 675 64,2 642 3 3
T Gongalo Hewrig 50,00 37,50 | 4250 | 12,50 | 5250 [ 52,3 | €50 | 400 | 225 | 725 | 700 (59,6 | s00 | eso | sso | es0 | ss0 | 61,5 | 66,0 | 440 | 37,0 [ 75,0 | 60,0 571 5.1 3 3
8 |JofoLopes | 5250|3250| 750 | 000 (5000|370 850 | so0 | 50 | oo [ ess | 524 a00 | sso | a5 oo | s00 | 363|730 s40 | 120 | 00 | 535 [EX:] [EE:] 3 3
9 |Jodo Bogalka | 1750 | 40,00 30,00 an00| szs0 | 85,0 | s0,0 | so0 | 975 | 950 | ses |#4.6| sso | s00 | ss0 | son| aop | 878|800 | s20 | 920|920 sas 85.4 85,4 4 q
10 |MWaria Ings Pird] 1750 | 5500 | 56,25 | 3250 | s250 [ 58,8 | s25 | eso | 700 | a00 | &5 | 788 | 200 | 500 | a50 | a50 | ss0 | 635|820 | 640 | 675 | 92.0( 645 63,4 6.4 [} q
1 |Mariass Rodrid 0,00 | 42,50 | 56,25 | 3250 | ss00 [ 52,2 | o0 | e2s | 100 | s00 | 0 [6%0] o0 | ss0 | 400 | 30| 30 |e03] 00 | 530 | 585 | 920 se0 55,7 55,7 3 3
12 |Wartim Hincio | 50,00 | 30,00| 750 | 40,00 50,00 | 40,6 | 500 | 175 | 50 | 550 | 652 [58.8| o0 | 400 | 350 | son| 150 | 325|660 | 270 | 120 | 540 | 505 "3 [TE 3 3
13 |Meliza Ciwrar | 50,00( 52,50 | 5250 | 7500 | szs0 | 57,5 | s0,0 | 725 | w0 | 725 | 63 | 76,0 | 300 | %00 | s00 [ 850 | too | #0860 | 680 | 610 | 760 | 655 69.1 69,1 4 q
14 |Rodrigo Conte| 50,00 | 50,00 30,00 30,00 s250 | 90,4 | a15 | s00 | 975 | 950 | a6 |@0.8| 350 | 1000 350 [ 300 | 350 | 850|940 | 880 | 340 | 520 so0s 1.3 .3 [} q
15 |SimSo Maia | 52,50 | 15,00 | 56,25 | 40,00 szs0 | 570 | &5 | sso | o0 | sso | sz |98 s00 | sso | ss0 | son| eso | s | 860 | 830 | 675 |sa0 | 665 63,0 63,0 3 3
16 |Thiago 000 | 000 | 000 | 000 0o00| 00| oo | 0o | oo | oo | oo | 0m]| oo | oo | 00| oo| 0o |00 | 00 0.0 00 | oo [ o0 0.0 0.0
17 |Tiago Pauline | 6750|3000 750 | 40,00 5000 | 42,4 800 | 125 | 5o | sso [ ess [58.3) ss0 | so0 | 350 [ son| =0 |350| 60| ave | 120 | 540 s05 453 453 3 3
18 |Tomis Daniel | 70.00| 50,00 4250 | 7250 | 5250 | 52,5 | 80,0 | 100 | 225 | 725 | 700 | 584 | 200 | 700 | 550 [ @50 | s50 |63.0| 80| 300 | 370 | 5.0 [ 60.0 56.3 56.3 3 3
19 |witor Madureid 5500 | 5500 | 5250 | 1500 | szs0 | 55,3 | e1s | eas | w0 | 125 | 163 [ 784 s00 | 800 | s00 [ 8so | too | 60| 670 | 630 | 670 | 760 | 655 66,7 66,7 3 3
20 |Xavier Agostin| 5500 | 52,50 | 30,00 30,00 s250 | @01 | a50 | s25 | 975 | o0 | ses | @9.8| w000 1000 | w00 | 300 | 1000 | 990|820 | #60 | 950 | 920 M5 .6 a6 5 5
21 |Melton Framcizd 27,50 | 35,00 | 56,25 | 0,00 | s250 | 43,6 | 450 | so0 | 700 | oo | &5 [6a®| s00 | 200 | s50 [ 00 | so0 | 518 | 450 | so0 | 615 | 00 | 635 53,7 53,7 3
0.0 100,00 | 100,00 | 10000 100,00 100,00 sEe | woo | oo | 1000 | woe | oo | ] oo | oo | o] 000 | oo o | woe| woe |1woo|woee] weo | 1won 100,0
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ApéndicelV - Diario deBordo daPratica Supervisionada(transcricéo)

Aula 1 (10/01/202%:

Nestaprimeira aula, no primeiro tempo, pedi ao delegado de turma que distribuisse um
enunciado e um cronograma para cada aluno. Perguntei quem quetianlgiluaoofereceu
se.Depoisdesseaalunoter feito aleitura, esclarecipor outrapalavras ajuetinhamde fazere
quaisasetapagjueiam passaparachegarao resultaddinal, um video de animacao narrado
pelos préprios alunos sobre como se forma uma casa com3lp@ntosde fuga atravésda
imagememmovimento Foi questionad@aosalunosseosmesmos tinham duvidas. Ninguém se
manifestou e assim prossegui com a aula.

De seguida foi feita uma explicacdo sobre como desenhar cubos com 1 ponto de
perspetivaexplicandcaimportanciadalinhadohorizontee ondeo pontodefugaassenta nessa
linha.

Depois foi langcado o primeiro exercicio que se realizou usando uma folha A4, régua,
esquadro, lapis de grafite e borracha. Os alunos desenharam uma casa com, n@ jai@las,

e umaportacom 1 pontode fuga.Coubeao alunodecidiremque sitiocolocavam o ponto de
fuga.

Oresto daulacorreu como esperadayrgindo entretantoalgumas divida®s alunos
terminaram o exercicio a tempo. Os mesmos foram recolhidos por um aluno e er@oegues
professorNasegundaartedaaulacriei esquemaso quadrode comoobter um cubo com dois
pontos de fug& como a luz convencional, que vem da esquesta adireita,faz comque
facesdo cubotenhandiferentedonalidadegtom claro;tommédio e tom escuro).

Foi pedidoaosalunosparacopiaremasreferénciasloquadragparaumafolhaA4, isto no
primeiro tempo de aula

VI
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Aula 2 (17/01/2024).

Na primeira parte da aula, depois de entregar as avaliacdes do primeiro exercicio aos
alunos apresented conceitodetréspontosdefugae desenheno quadrocomoobter avisdo de
um cubo com esses trés pontos. Nenhum aluno demonstrou davidas.

Assim, apresentei o 3° exercicio, em que 0s alunos tinham de completar uma imagem
cortadadeedificiosdesenhadosomtréspontosdefuga.O alunodevenuma primeirdase,
acharostréspontosdefugae deseguidacompletarn restodosedificio através do desenho,
usando uma folha A3, grafites, borracha e régua.

Os alunos ndo conseguiram concluir o exercicio dentro do primeiro tempo daoaula,

issodeilhesaoportunidadaleterminar entasa eqpresentanapréoximaaula.

Vi
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Na ultima parte da aula, usando o projetor, exibiRowerPointde apoio a explicacdo
das 6 regras da animacao criadas pela emprd3ssiay

As regras da animacéo baseiaenem leis da Fisica (Ciéncias), dai o a frase introdutéria
do projeto AAni mar a ensinar o, se chamar @A

Para produzir animacdo de qualidade, é necessario que o ramos das artes, mais
propriamente a area do desenho, utilize as regras da Fisica para compor movimentos realistas.
A fonte principal de informacdo pode ser vista no quotidiano, como por exemploeaana
como as pessoas andam, gesticulam, a coeréncia da coordenacadocotp@umanogntre
outros exemplos.As regrasda animacaosdo na totalidade 12regras,mas sé apresenteie
expliquei6 delas,quesdo asnaisbasicagleentendee as mais impdantes na manipulacéo de
imagens em movimento.

Dentro da segunda parte da aula, pedi a todos os alunos para levantarem o braco
esquerdo, provando que aplicamos nesse movimento a regra da aceleracdo e desaceleracgéo e
regra dos arcos. O movimento foi repetido varias vezes até os alunos entenderem com eficacia
essa regra.

A regradasposeschave foiexplicadoatravésde desenho® esquemaso quadro e
através de videos projetado no quadro interativo dentro da sala.

Paraaregrado esmaga estica,eudeiumsalto,queé quandoo corpoesticae ao aterrar
no chdo, o meu corpo estica na horizontal em milésimos de segundos e depois volta a posicao

original. Foi projetado um video de uma bola mole a saltar pelo chdo o que melhorou o

Vil
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entendimento desta regra.

Por altimo, pediaum alunovoluntarioparavir a frentedaturma simulaio atode dar
um murro. O aluno deu um murro c@ouca forga, ou seja, nao aplicou a regra da antecipacao
e recuperacao, apenas simulou a acdo. De seguiddidigsaa dar um murro com muita forga.
Para esta acdo, 0 mesmo ja esticou o braco para tras (antecipacdo), atinge o alvo (acéo) e
recupera da @p movendo o braco um pouco mais afrésuperacaokstaregratambénpode
ser observadaguandoqueremosdar um salto grande, pois precisamos de ir buscar as
forcas/energias ao centro de gravidade, fazendagachamentgaraquedepoiso atodosalto
sejagrandee recuperahegand@aochéo e s6 depois volta a posicao inicial.

No final foi discutidoo i mo v i nceomtsa cuaétoandvimentoque nao

contermemaceleracbes)emdesaceleracoedei o exemplodo movimentodeum robd.

Aula 3 (24/01/202%

Segundo o cronograma, esta aula esta destinada a explicacéo e inicio da eldboracao
um storyboard Antes disso,como algunsalunosfaltaram na segundaaula, decidi que era
importante rever a matéria sobraegras da animacado e assim o fiz, resumidamente, mas antes
disso, entreguei o primeiro exercicio avaliado e tomei uma atitude flexivel dando permisséo

para os alunos que nao terminaram em casa, 0 entregarem na proxima aula finalizado
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Ao longo da aula, através de lowerPointprojetado no quadro interativo, expliquei
em pontoschave o que é a definicdo e a qualidade de imagem. Fiz a seguinte pergunta aos
alunos: O que € um pixelguns dos alunos tentaram responder, mas ndo chegaram a uma
conclusao definitiva. Um pixel €, na verdade, um quadrado que esté presente em todas as telas
digitais que conhecemos, nomeadamente, computadores, telemoveis, tablets, entre outros. Com
isto fiza ponte para a explicacao de definicdo de imapematesdos ano2000,astelevisbes
tinhamno seu ecr&®40 pixéisde largura e 360 pixéis de altura, ou seja, quanto maior for a
quantidade de pixeéis na tela, melhor seg@alidadee resolugdo damagem. Osomputadores
atuais,tal como astelevisdes, tém 1920 pixéis de largura e 1080 pixéis de altura. Se nos
aproximarmos dos ecrds notamos gue a imagem é formada por quadrados. Com isto foi dito aos
alunos que o formato do ficheiro de animacdo com que iam trabalhar seria de 1920p x 1080p,
0 consideraddull HD.

Continuando com a aula, foi discutido também a importancia da regra do tercos que
consiste em dividir o ecrd em 3 partes iguais, tanto na horizontal, como na vertical. Onde as
linhas se cruzam temos os pontos de interesse, onde o olhar humano tem tanskhocar
mais nesses sitios.

Na segundgparteda aula, os alunosformaramos gruposdefinitivos paracomecar o
trabalho de animacédo. Entretanto, fui instalando os programas nos computadores dos discentes.
Os grupos foram feitggelos préprios alunos, havendo uma simples troca de um aluno de um
grupo para o outro, feita por mim. Foi dado aos alunos o exercicio de desenhar esbocos da casa
que queriam representar no video de animacéo final, usando lapis de cor, grafites, borracha,
folhas a4 ou a3, tendo em conta que depois a tinham de desanfummatodigital, mas
naquelanomentoo objetivofoi encontraraformabase da casa. No resto da aula acompanhei
os alunos grupo a grupo, explicando por outras palavras o que era pretinagido,davidas
e mostrando exemplos nuPowerPointprojetado no quadro interativo.

Parafinalizar a auladei permissé@araguemaquisessderminaros esbogcoem
casa.

Aula 4 (31/01/2024):;

No inicio da quarta aula foram explicados os métodos e técnicas para fazer um
storyboard tendo em atencdo que o mesmo deve ser descrito por imagens, palavras e narracéo.
Foram feitos esquemas no quadro para transmitir melhor o conhecimento que tenho sobre esta

fase. Os alunos tiveram imensas duvidas sobre como proditaityboard Para isso resolvi ir

X
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ajudar grupo a grupo ensinando que primeiro devem concestraas partes basicas, como a
descricéo escrita do que pretendem fazer, s6 ddpoesnfazeraspartesmaiscomplexagjue
envolveo desenhoNo decorredaaula fui instalando os programas referidos no enunciado. Um
dos grupos ndo manifestou nenhuma divida e esteve o resto da aula a desestoojierayd
Os dois tempos de aula foram dedicados a realiza¢&iatgboards

Para responder a questfes fora da aula, dei o fmail @os alunos e disdlees que
podiamenviarmensagende qualquerdidvidaquetinhama qualquerdia e aqualquer hora, até
mesmo no fim de semana, que eu ia dar tespostdéedback
Foi também entregue um novo enunciado mais pormenorizado do que os alunos tinham de fazer

nas fases dstoryboarde da animacéao.

Aula 5 (07/02/2024).
Estaaulafoi dedicadaao aperfeicoamentdosstoryboards

Contudo, a falta de motivacdo é cada vez maior e 0s alunos passam a produzir muito
pouco nas aulas. Como ja tinha previsto que isto podia vir a acontecer, ceryboard
sobre a animac¢do de uma casa com 1 ponto de fuga, ou seja, sobre a maiésdeyaecom
ointuito deosmotivaraoveremumexemplorealfeito peloprofessor. Por outro lado, os alunos
apegaranse tanto astoryboardque fiz que o comegaram a copiar passo a passo, tanto na
descricdo, como na narracdo. Tive de intervir e pedir aos alunosgrama maigriativos.
ColoqueiquestéesComo aparece linha dohorizonte no ecrd? Como aparece o ponto de fuga
no ecrd? Como a propria vista frontal da casa aparece no ecra? Isto sdo questdes que apelam a
desenvolvimento da criatividade. Esta intervencéo foiflmngara os alunos, pois comecaram
a ser mais criativos no geral. Comtempo decontacto com oalunos éouco, 2 tempode
50 minutosumavez por semana, voltei a referir a importancia de manter contacto com o
professor fora da aula, vistpenaproximaauladia (14/02/2024havia umanterrupcadetiva
devidoasfeérias de Carnaval.

Todavia,fui informadopelaprofessorague na outrasemanalia (21/02/2024)né&o ia
haveraulatambém,pois foi marcadoumasessaale cinemacom a turma 9°B. Peranteesta
situacao,pedi aos alunos que fossemmostrandofotografias,com qualidadedecente, eas
enviassem para meue-mail. Assim o cronograma foalterado e o prazo dentrega do
storyboardpassou previamente para o dia (20/02/2024), onde, numa terca feira, idgestar
da escolgparareceberos storyboardscompletos as 17:30 horas.intencdo era avaliar os
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storyboardsdurante essa noite para os entregar avaliados no dia seguinte (21/022024).
imediatoestaideiafoi descartadgyoisno dia21 osalunosreuniramse na sala e entregaram 0s
storyboarddinalizados, pensava eu, s6 depois € que fomos para a sala de cinema da Biblioteca
Municipal Marquesa de Cadaval, é&dmeirim. Na salade cinemafoi apresentado projetoda
Monstrinha,umacompilacaode curtasmetragens de animacédo 2D e 3D conhecido a nivel
nacional.

Entretanto, em casa, comecei a avaliarswsyboardse fiquei espantado com o0s
resultados. Em 6 grupos houve 3 negativas, entre elas uma avaliada como Muito Insuficiente e

3 positivas, 2 Suficientes e 1 Muito Bom.

Aula 8 (28/02/2024):

Depois de todos os alunos se sentarem e estarem calados, referi que em 6 grupos houve
3 negativas. Alguns alunos ficaram espantados, outros ja 0 estavam a prever. Reforcei a
importancia de que um boracompanhamento dos trabalhos por parte do professor é
fundamental para obter melhores resultados e, consequentemente, melhores notas, visto que
atualmente temos meios de comunicacdo a distancia muito mais favoraveis do que ha 20 anos
atras.

Depois de falar sobre as negativas com a professora orientadora, decidi dar uma segunda
oportunidade, para quem quisesse, de melhoratargboards Infelizmente s6 um grupo
aceitou e passou da nota Insuficiente para Bom.

Paramotivarosalunos decidifazera animagaalo storyboardqueapresentepara eles
terem mais uma vez, a nocao do que é pretendido como trabalho final. Inclusive, estava marcado
no cronograma que a aula 5 era dedicada a exploracédo dos progdobasdnimate Adobe
Premieree Audacity Esteplaneamentpassolparaestaaula(8), mas desta vez criei 2 videos
sobre tutoriais de como comecar a animar no programa despiaeaiEsse fim e sobreomo
editar video som.Assim,no desenvolvimentdo projeto, quando tivessem davidas de como
animar, editar video e som, podiam recorrer aos tutorias a qualquer momento que estavam
publicados no siteroutube Foi também pedidaosalunosparatrazeremauscultadoresu
auricularegaraassistirenaostutoriais durante a aula para evitar a poluicdo sonora na sala de
aula.

Os alunos comecgaram entdo a animar o projeto expondo constantemente varias duvidas
gue foram devidamente esclarecidas.
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Aula 9 (06/03/2024):

Paraosalunosgquemelhoraranosstoryboarddoi feitaumanovaavaliacao.

Nestaaula,os alunoscontinuarama exploraros programageferidosno enunciado do
projeto. Nao obstante, a motivacao € cada vez menor e para os empenhar na tarefa, decidi que
apenas tinham danimar a casa com um ponto de fuga. Os alunos ficaram mais aliviados.
Mesmo assim, a producdo de animag¢do em aula foi muito precaria, pois os alunos estavam
muito indecisos sobre como fazer a animacao. Contudo, surgiranciggigasnomodocomo
apareceno ecraalinhado horizonte comoaparece ponto defuga, a partefrontal dacasae a
parteda casaem perspetivaHouveum grupoqueteve a nota de Muito Insuficiente que nao
estava a produzir nenhuma animacao. No inicio, todos os alunos tiohgutadores portateis
e na reta final do projeto, os alunos comecaratixalos em casal aulaprosseguiu cono
desenvolvimento danimacéo e foi dado ao aluno com autismo exercicios teéricos envolvidos
com os temas que estavamos a trabalhar. A sua avaliacéo foi positiva.

No fim daaulaa professoraavisoume sobreo problemada gestédode tempoe que 0
mesmonao estavaa favorecera praticada animacacem salade aula, visto queos alunos se
recusam a adiantar o projeto fora das aulas. Refbbtie 0 assunto e pus em pratica outras

estratégias para facilitar o trabalho dos alunos.
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Aula 10 (13/03/2024):

Para o grupo com mais dificuldades decidi avialg ndo digitalmente, mas sim
manualmente, ou seja, imprimi os fotogramas de uma animacao pré concebida e esse grupo so
tinha de copiar por cima de cada desenho para uma folha de papel a parte, nadedtativa
positivanaanimacaaguevale50%danotafinal do projeto.Paraosoutros alunos decidi animar
0 basico das suas animacdes e entrbgaros ficheiros ja pré animados, so tinham de continuar
a partir daquele ponto.

O resto da aula foi dedicado a ajudar os alunos a melhorar a qualidade das suas
animacoes. Foi dada a chance de os mesmos entregarem a animacgdo completa e marrada até

meianoitededomingo,dia 17/03/2024)Apenas2 gruposcumpriramessadatade entrega.

Aula 11(20/03/2024):

Nestaultima aulaforam exibidasasanimacgfestravésdo projetore datelanasala de
aula. Nem todos os alunos estavam presentestiyziam uma visita de estudo a Espa®ds.
videosforamcriticadosdeumaformaconstrutivafalandosobreo queestava bem feito e o que
podia ser melhorado. O esforco de alterar o cronograma e estratégissndadaptadapara
realidadesonde o progressade trabalhoé negativo,foi cumprido comsucessoN&o houve
nenhumanegativano parametraleavaliagddi A n i maGom 3t0, .0s alunos procederam a
autoavaliacdo e a heteroavaliacéo.

Entretantoa avaliacddntermédiaoi substituidgporumtrabalhoescritodeférias do 1°
periodo que a professora orientadora mandou fazer e os parametros de avaliacdo finais foram

renovados
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Anexos
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Anexol - Trabalhosfinais (fotogramasda animacao)
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Anexoll - Questionarioaosalunos

Questionario sobre o projeto de animacao

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta:

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente. 0 A ou 0 B?

(Porqué) Justifica a tua resposta:

Pergunta 3- Consideras a animago um meio de estudo para entender melhor o desenho
tridimensional? Sim/Talvez/Nao

Pergunta 4- Consideras que a animagdo possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/TalvezNio

(Porqué) Justifica a tua resposta:

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

Primeiro e ultimo nome:
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Anexolll - Respostasao questionario

Questionério sobre o projeto de animacio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqueé) .lustiﬁca a tua resposta:

ool ooy 6 (WQJO o %Jm m’?"zpa” “»‘ SO
\JMM&Q e j\‘ﬁ LM 4«4&*)/;,&.&)\.})\%@ mwdo
VY pro ae lﬁ; B ¢ o Lded A, e %\“Qﬂ'ﬂ
ods, & J e QLo ISR ok S,Qu LI e

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B? -

(Porqué) Justifica a tua resposta ) N
\\& . & Ly A A {
(9 ud&o mm& o\\btow‘ r &L o D) et © NIONN0

,’rM XQO\Q: \.)\)O p@h}’V/CU)S&Q Jy.

.\‘P i A n i ‘ §
V@‘»r%z Q3 } CRED S '+ B.3% PR

L

b v b AN
j}j 86 {INCRAA

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
tridimensional? Sim/Talvez/Nao
: 0

Sam -

Pergunta 4- Consideras que a animagio possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Néo

(Porqué) Justifica a tua resposta:

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou segulste exemplos que con51dcras interessantes? Explxca pelas tuas palavras:
Q. 5"\3"}” QA 23,9 FM'QJV 3 )] }\a 3O

do. e , 9

40 ~ 3 .

- } ul Avads O\SWQT(A £ Quhij .
A A ~

O ;9»:,1 ﬁA‘Z;;»}j};j“ o o) OX o

S0 D

Primeiro e Gltimo nome:

pgwm Yty o
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Questionario sobre o projeto de animacio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta U4 /d‘,w{ »,/é; o yff«é/m &>
22> £ R B aBd 2ncplica ‘

/

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?

Ry i s
(Porqué) Justifica a tua resposta: C o B 4/~~<7L-\;“M— ¢ oo~

{ Ao 2 LANAL

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
: trldlmensmnal’ Sim/Talvez/Nao

\/W;
Pergunta 4- Consideras que a animag&o possa ser uma fonte de partitha de conhecimento

mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Nao

C§

By .

AN o

DAWNNACED f 3
mass ,jjwojﬂjv S %Owt‘ Jerz. /v’ﬁflw/\a mtlf%mwv«/{«d

(Porqué) Justifica a tua resposta: <2<~ /dige am, 1J_},zma/7 J;W

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

f DSy,
3 o mctenrs canLonmin, " SR £
s Quie Ebopvdes; 5 Mo S, Jive

Cee w? s G5 2anc ot e

@ :ruzl/
o o bl

Primeiro e ultimo nome: £, ,/j;,,, Soins TP (k2.
L2300 Uty %
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Questionario sobre o projeto de animacéo

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a

tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta:
AN ¢ o > \
(0 ?On‘ (’j‘(J ram 0 "S craos e,

rrr‘f IVN U S
O om ome‘ o Xcalet

]
Je usemols 1 gmrr 0o de [vgc 4
Cov mo vid 7. In <
0 Videy /
[Ca rne (no P{JI(‘PDK‘(

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?
B
(Porqué) Justifica a tua resposta:

s, § . . o 3
98 PO'S Teom ama € ot 4 € troaly Oal(‘\”‘;(’lc\ .

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
tridfmensional? Sim/Talvez/N&o

Siem

Pergunta 4- Consideras que a animagao possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/N&o

v\ )
10 Vver

(Porqué) Justifica a tua resposta:
Eu o 5, ; 3 .
Y quR & GMIMGao o | ude ety 7, L
/ . an o J Q ,e”lfr)o\, e }10‘ €Omnd
umcioma o Tc¥yey Deci b o] |
4 [cc¥iiay (oG 'ho @ Tmuee )
{ = S sa Waze
todo € auis - fazey
: 7 o s s
pode amg (e oig i+t

9}
Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

| :
vCm a g o L [ -
0 S0 Oflemher 0 estudo oG cace ' Mepicel - e
{ :

oLg oh a — i 1-) ! i 3
3t G L ™Gy amul 0 ol e of dPSeenha v

r Vtne case. g

Primeiro e ultimo nome:

A

)
Cax ol men (f_‘jfi(wamm
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Questionario sobre o projeto de animacio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

O yideo que expuls el @ o B

(Porqué) Justifica a tua resposta:
P)rivﬁ deem CJ("J o :3(:.{3?}»3 de case {,)r 2 &€ rmals
+M¢ A de vigu IUJY a hidimnen: mf)?’m(};l&di LSt _'_:,JW.;)
ko de Luco.

Pergun a 2- Qual o video queeonmderas mais atraente, o A ou o B?

O ndeo qW cansidAd s ghenle £ o B

(Porqué) Justifica a tua resposta:

P
/)D\qk’é +ocen e S d@‘)’Cd“)?S CoOmMmMmD '}".DY ?X»Vf‘fh)i,v/)\) 3
Ponto 08 Juoe rEcpee? Daso val +ipo ML)

) ] S
e —erm L.)r O f(k)fx fui“}(ﬁ( /

Perrgunta 3- Consideras a animag¢do um meio de estudo para entender melhor o desenho

tridimensional? Sim/Talvez/Nao )

Siom

Pergunta 4- Consideras que a animago possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Nao

Tdhve

(Porqué) Justifica a tua resposta'

“ { & L‘:,\ LJ"FQ/; T e
) €6 thie o 6o

] i
Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

Quov»d? d\ fi"%f mo, & Casc W "’TM’ otmOS -N0s Com Lime

i

Ll -f BIRN oS oD an
uan
QL9 .

Primeiro e Giltimo nome: D{u NG (onCicco
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Questionério sobre o projeto de animagio

Pergunta 1- Qual dos dois vidcos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta: /-

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?

(Porqué) Justifica a tua resposta: 73

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
_tridimensional? alvez/Nao

Pergunta 4- Consideras que a animagao possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? alvez/Nao

(Porqué) Justifica a tua resposta:

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

Primeiro e Gltimo nome: , o nc\Sto C’T\J‘\o\
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Questionério sobre o projeto de animagio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta:
o] e »

Uidia s t«fﬁm wdllona Aioeli ol £ 0 ~doB J5H o riles

0\{ o l‘,‘—ar\f],\\ a & oha A

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?

(Porqueé) Justifica a tua resposta:

[,' *Q{LG (L [JN ,':;\_‘f:‘_j o, & '\L H R Oty g i

v} o | o 4 -
"éwv' %’5 O rolgs AM ol Aldng sy (,: .

Vo

Pergunta 3- Consideras a animagao um meio de cstudo para entender melhor o desenho
tr1d1menslona1‘7 Sim/Talvez/Nao

u—g‘

0 ‘Ca

Pergunta 4— Consideras que a animagio possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Néo

(Porqué) Justifica a tua resposta:

fi N
B M ) in ] I
Ot Uy | OGA alg, oy Agnte 4@ 1 Ardn 4 @ 1

(Y I 7,

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

F{J At P @ o A da, (‘?3 e 1 Glan Joi At

na0a Gog folo & i . ' ( A

Primeiro e ultimo nome: +, ]
%wfg C;{“Mﬂ‘/u—‘
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Questionario sobre o projeto de animacio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porque) Justlﬁcaatua resposta F o umc A fe guo b M # B G G

‘ i i
CL“ 2 ‘{“" {.}‘{z deke i.*‘

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?

(Porqué) Justifica a tua resposta

f & 14 3| /@CZU Jf‘/m ek e

Pergunta 3- Conslderas a animag@o um meio de estudo para entender melhor o desenho
tridimensional? Si JN&o

Pergunta 4- Consideras que a animag@o possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Simﬂ/Nio

(Porqué) Justifica a tua resposta: £ - oy g
w } 2 NI ﬁ&J ?—‘:"J«‘@Q i b
L (g, J)xﬁqw} dA[ % k&@)\(,‘(ﬂ))ﬁ\ {;,ﬂ ,\/(J 26 /J:( l

N »

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

o sro. preihura b oo |

FUANGA. Gyl

Mot R Ly el
AP Quo O (oNe

: NP =
Primeiro e nltimo nome: /jaau Lafb,

XXIV
ULHT | Universidadd.us6fonadeHumanidades Tecnologias



Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:

Questiondrio sobre o projeto de animagio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta:
Y

| 4 )((“.-“ ‘,’ ¥yl Clix RERIY '\/} \ U\ ,.,
/ “M ; - A b vy €
1 %’jg 02 Uiy WY 'x')ﬂﬁfuﬁ@ (ut 4 0CH0

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, o A ou o B?

(Porqué) Justifica a tua resposta: i ; -

OfYU P ) 10 S0 / ~

hokdml! 5So Digpom- 9,,,,n fiwel @ Qoga o F4priy
Pergunta 3- Consrderas a animagdo um meio de estudo para entender melhor o dese
tndlmensxondl" Sim/Talvez/Nao

AT
Pergunta 4- Consideras que a animagao possa ser uma fonte de partilha de conhecime;
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Nao

(Porqué) Justlf ica a tua resposta 5

gl weS omGiree Ja @ Jhaoaivar @ e, ache
£, ‘
|

’t Doy o4 U ,}‘/ﬁ;,;_aO Mu0 a0l 00 QUL o G, 2GS
ML el i PR S \ g J
hab/wolS |, Jokmemdo~ R PULO kriioe,

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste cxcmplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras

— = " |
I / na ou& X
AL - A0 i Y w & bt
b .7 f N f )
U L ! 1 COOOIC

G- 1
iV

i
- [
i
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Questionario sobre o prejeto de animagio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta
O viden Ao« expus

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?

(Porqué) Justifica a tua resposta:

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
tnduncnswnal" Sun(Talveszao

Pergunta 4- Consideras que a animagao possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais tépido c eficaz? Sim/Talvez/Néo

(Porque) Justifica a tua 1espoqta

bique 0o wer egozer

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou segume exemplos quc consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

- me £ ; y
)1 ¥ E Y} O = Jo

< S, .
1y W09 VD) © (5 %20

Primeiro e altimo nome: “o.r v (el
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Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:

Questionario sobre o projeto de animacéo

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tuatesposta: ) yiddy A entleon o " YHALE

€ M@ iacd) oOc ewiuorx

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou o B?

(Porqué) Justifica a tua resposta: \ ) POIOVE € Cone
Wwexe220i€ vex 4 tazexem.

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
tridimensional? Sim/Talvez/N&o

i Taluez
Pergunta 4- Consideras que a animagio possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Nao

(Porqué) Justifica a tua resposta: {)40, “vor la C VO30

LYY % '8 ®

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

Tuapixec me oo aninNacoes W o b

= 5 e . ) .
Primeiro e Gltimo nome: Mosiaa  Gougalues Rodzcques
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Jo® Marmelo PraticagdalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagégicmo Estudoda Tridimensionalidad

Questionario sobre o projeto de animacio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

i

4 il
(Porqué) Justifica a tua resposta: (") \l ’& '5 )\ /}mg ,15 folL B QOoiifoy-

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, o A ou o B?

(Porqué) Justifica a tua resposta: O /J-AQO ;:f "\,‘ (\w,) pe? £ O

Pergunta 3- Consideras a animagio um meio de estudo para entender melhor o desenho
tndi’menslonal?@/Talvcz/Nao

Pergunta 4- Consideras que a animag@o possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eﬁcaz?@]/Talvcleﬁo

(Porqué) Justifica a tua resposta: ( 21,
oo )-,o@Q Jp; 100 25)
| i i

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Expllca pelas tuas palavras:

O Q“D o ﬂ.““‘{j AA {or ;f}w 1('ﬁ /)n ) .)lep ’/\,, NI

Primeiro e ltimo nome: fﬁ;dm-“ \\h}m@o q@ ® \\)Q ‘1 4
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Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:

Questionario sobre o projeto de animagiio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta:

O widte A 3" wevous asulice o B db cida 02 qAaAMn\»

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou o0 B?

(Porqué) Justifica a tua resposta:

Tco cmein Jonide & B, ovan Pufore We nides 4. e s denemhs
S MQQ X0 rvous %%g

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
tridimensional? Sim/Talvez/Nao

e

]

Pergunta 4- Considéras que a animagfio possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais répido e eficaz? Sim/Talvez/Nao

(Porqué) Justifica a tua resposta:

R RN 27, ‘.&m\h o W"J&Dm dx Uéf’&\m»’mwfm, A 3550img i
ounirrode/divtials , o di Sanbrilni s & faml,

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

‘Emw\hmm‘m e mm%czrm rp. (\m}" ) Ctﬁ Ao Cadven AumALh Moan %u\.&,
£ kl]mb) O\_QW .,\}'5?( ‘: r ’

Primeiro e iltimo nome: Mo, ‘QJJJLW
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Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:

Question4rio sobre o projeto de animacio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga? Tanlo o A Coms g &

(Porqué) Justifica a tua resposta

Cois num dr pofa Lf /‘\»»W\x a qdescahoy f\ﬁ"' dendd d\luﬂi\mr
s TdlT TmTe T o8 eshe@To® 6 (Cles- o

’ X ’ s"‘ ¢ ; v \ > P @43/ ess 3 e o
{ 5 = - i ! /
B (omo € algo | /

Nl 20, Lo 4 1
e bem {( © ¢ ot (UJO hode “""P{i'j[
P‘W f'«"»l‘\’_»- 0 CQTQ BLemn ¢5t U’ !
Pergunta 2- Qual o video que consideras mais duaente, o Ig ouoB?

Com celfeza 0 B,

(Porqué) Justifica a tua resposta:
i i

Pol‘) eyld  tau W Do) x_\;(_.'mu?lg € (O vl S

d
\J 0 o0uU\l(y e Y S

Q OQuon €U S o enYac

Pergunta 3- Consideras a animag&o um meio de estudo para entender melhor o desenho
mdlmensmnal‘? Sim/Talvez/Néo T(‘\ ver , achy, C\”C a o m ;,A) & —
favtng NATS bontlw ¢ a¥e eng IERA T eIt

e

a a-h 'ﬂGm oNQ

Pergunta 4- Consideras que a animago possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Ndo 5"

(Porqué) Justifica a tua resposta:
(5057 deD \5)6 5. «\;;5;_'5 { Sr tols Doni T g - prende
= \
WM\ ¢ J‘-”\m de.  uraon posssa | ¢ Conge due-se

{

(enae( mE \Noc

g,\

r
X

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que e inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

+

& - \ 1 % I il
v 3ttt pre i@ ) sonh) A \e( Uma wabuwntd e ?»3\({) o

Por= i (aga( ¢ Pestsr @ ;W_Lm&) N ve 7@0""’».&034 S

3 | 1 P » L < .
D am Yeab alno @ prove NG w(;\m;jﬂ
achn ioVeressonfes.

als C A Mg

74 Ouny %O !,:'!'3;

Primeiro e Gltimo nome:
S - g
[33 S (o

(%
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Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:

Questiondrio sobre o projeto de animacio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

0 vichy ©

(Porqué) Justifica a tua resposta:

0 Ut @ 630[5 o W u,> o ( o (g5 o()iviS )j:?cm ¢ 6’(«\.}\413

f‘a{aﬁ fom Ol('l’fc&‘o Qv

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, o0 A ou 0 B?

(Portjué) Justifica a tua resposta:

Tos Teem ot coles ﬂa{ o\qucﬂo ¢ & UM O,

, explica melhor visualmente a

oo g fuse £ QOIGUR S

A) J
I ~

Pergunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender mefhor o desenho
tndlmenslonal? Sim/Talvez/Nao
02

Pergunta 4- Consideras que a animag&o possa ser uma fonte de partitha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/N&o

Stow

(Porqué) Justifica a tua resposta'

TD&D m am“ymcao € J(M@‘E (ms V“/a-’ onel's qul(‘ 'j \ﬂ"..& (0/
> rY\G‘) ﬂ,}"m\jﬁ. g J0XS  (Jimn Q(:;;}ﬁ')'ﬁ(

(A \/)( t:( tea r
7@(‘\“&&@ aau»«\& g s ALY Ay magg_g o/ /m/\ /;ch; o WL{;‘ ‘
Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi a0 acaso? = f (*¢ «
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

4 / \ {
?UM&A O(Q;{ o\ 05 /,7;;\]'(/46:‘ Peene IoRYe

L Y xmﬂ}w wmmms

a uo{mo TKJ"ﬂH) Umr 141 nm

'i -
T /A

L5)

a ‘g’”i 7o, P g o AN

Primeiro e Gltimo nome: 5 [‘W\CEI [j(q [ Ok

kg 4 Af“q TJ’VC‘ a Ver
/ Ca o cé' 3

\l-‘i(,’\ 7(0’\/:\/1/\/7 P/:fn
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Jo® Marmelo PraticagdalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagégicmo Estudoda Tridimensionalidad

Questiondrio sobre o projeto de animacéio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga? i)

(Porque) Justifica a tua resposta: (9 Y. K B 1 [
D) i ) Mg My ada s
Eum : U " v

!

o
=

=

e 2k o

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?

(Porqué) Justifica a tua resposta: )
1 o 2 i Oc oloncge
s ow e '

Pel;gunta 3- Consideras a animag@o um meio de estudo para entender melhor o desenho
{ridimensional? Sim/Talvez/Nao |,

'Pergunta 4- Consideras que a animagdo possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais réapido e eficaz? Sim/Talvez/Ndo || ~

" od

(Porqué) Justifica a tua resposta:

— i G

i

2 nahare e e ———— "
) ) : e A \
Pergunta 5{Quando desenhaste os estudo da casa, Wsm? oi ao acaso? ) )

Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras: 2

>
/
0 .
e } 4 e
A [ 5 i b -
Loob L Ao B sl fs =

P Dave e M

5 ©
Primeiro e Gltimo nome: . <o) & teoeof Mg [/) /l _?L ﬁQ (3
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Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:

Questiondrio sobre o projeto de animagio

Pergunta 1- Qual dos dois videos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

A

7 7
(Porqueé) Justifica a tua resposta: [DG_;, m’» o Qﬁc{ﬁc?‘ / ‘“M?&‘s)?
anme PmemZL 0’77/w1 e Jw e f‘w‘ Jeen I e (oo

& //aﬂ

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, o A ou o B?

2

(Porque) Justifica a tua resposta: Een oo ouL’Za & ‘UJ\M—‘ B V2RO uﬁémfe
szcu\q?m do. Cno allwlwn cmoo & Coe aﬂv/&?fo'o

Pergunta 3- Consideras a animag¢do um meio de estudo para entender melhor o desenho
[tridimensional? Sim/Talvez/Nao

‘.TJV-C 2

'Pergu nta 4- Consideras que a animagio possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/Nio

>

17

(Porqué) Justifica a tua resposta: TJ\/{ 2 /52 M cmgp fﬁzo e gXecof/ ko

Cooner  Yoe 207 o NI @ t’({‘{w 7c,u1
é,zg) e o0 0o 036

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos quc consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

£ do destate o lo'[;d" o %206*
otmy%o_gw Conen m & ar 2» P i N
‘{Uf,ul% 3 f('op\».VCo‘rrr\ exﬁﬂ’*‘/ ‘J& Goa cf)' cona

Primeiro e tltimo nome: ;g)omob l:bm.lk
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Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:

Questionario sobre o projeto de animacéao

Pergunta 1- Qual dos dois vidcos, A ou B, explica melhor visualmente a
tridimensionalidade usando 1 ponto de fuga?

(Porqué) Justifica a tua resposta:

A .
2.0, j s i . 7 .
/ o de? o rn3te 0 X/“"Q:T:’"

Y R ndng, f}ua&,w leu;j"' AL
&LW Corndpal vt Chrn m_at{fm#/g

Pergunta 2- Qual o video que consideras mais atraente, 0 A ou 0 B?

19 ‘rr

(Porqué) Justifica a tua resposta:

B 19 Gamon don s f/’)‘t"l L egwe ¢ f‘u}fw&i‘o i.r.;‘/jif /Z;"

Pgrgunta 3- Consideras a animagdo um meio de estudo para entender melhor o desenho
. tridimensional? Sim/Talvez/Nao

Pergunta 4- Consideras que a animag&o possa ser uma fonte de partilha de conhecimento
mais rapido e eficaz? Sim/Talvez/N&o

(Porqué) Justifica a tua resposta: 7,

e,

Pergunta 5- Quando desenhaste os estudo da casa, em que te inspiraste? Foi ao acaso?
Ou seguiste exemplos que consideras interessantes? Explica pelas tuas palavras:

A 0"""‘”’ O(Q”Mﬂ\mm 1
£y MJ% 0’ oo, A
Comn 44\84) éf LS o Mi\i%ﬂm{éb’ A S,

Primeiro e Giltimo nome: ~/ b o |
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Jod Marmelo PraticaglalmagemAnimadacomoAuxilio Pedagdgicmo Estudoda Tridimensionalidad:
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