CONGRESSO
NACIONALde

PESQUISA ¢ ENSINO

emC|ENCIAS

” CONAPESC

RELATO DE EXPERIENCIASOBRE UMA ARTICULACAO ENTREA
FISICAE AS ARTES A PARTIR DA OFICINACAIXA DE PROJECAO

Enery Gislayne de Sousa Melo !
Rafael Pereira de Lira 2
Alexandro Cardoso Tendrio 3

INTRODUCAO

Este trabalho consiste em um relato de experiéncia sobre uma aproximacdo entre a
Fisica e as Artes Visuais a partir de uma oficina desenvolvida intitulada “Caixa de Proje¢do”.
A oficina foi realizada durante a X Semana de Fisica, que teve como tema “A Fisica da Sétima
Arte” e foi organizada por estudantes e professores de um curso de Licenciatura em Fisica. A
oficina foi planejada e executada por dois professores que atuam nas areas de artes e de fisica,
respectivamente. Essa experiéncia consistiu em um desafio por diversos motivos, o publico alvo
eram estudantes do curso de licenciatura em Fisica: Quais atividades poderiam ser trabalhadas
com esse publico e que unissem a arte e a ciéncia? Quais conhecimentos poderiam ser
abordados de uma e outra disciplina? Como abordar de forma articulada esses conhecimentos?
Qual a aceitacdo dessa proposta pelos estudantes? Como serd o processo de engajamento? Essas
foram algumas questdes que pautaram o periodo de planejamento e de execucdo da oficina; e
que serdo exploradas neste artigo.

Inicialmente, é necessario contextualizar a aproximacdo entre a fisica e as artes. Essa é
alvo de pesquisas nas duas areas, tanto do ponto de vista educativo como da producdo do
conhecimento. Por exemplo, Jodo Zanetic (2005; 2006) e Reis, Guerra e Braga (2005) tém
destacado por meio de seus estudos ainfluéncia das artes na fisica e da fisica nas artes, ao longo
da historia. Esses autores também defendem um ensino de ciéncias pautado em uma articulagcdo
dessas duas disciplinas, como forma de contribuir para uma formacdo cultural mais ampla do
individuo, desenvolvendo nele uma diferente capacidade de enxergar a realidade.

Nesse sentido, destacamos o trabalho de Colombo Junior e Ovigli (2018) que descreve
uma tentativa de implementar uma interface entre as artes, a ciéncia e a cultura, na formacdo
inicial de professores por meio de propostas de atividades que trabalham conhecimentos de
fisica e envolvem varios tipos de artes, como o teatro, a misica e o cinema, a literatura de
cordel, as charges, as historias em quadrinhos e as tirinhas. O nosso interesse sobre esse estudo
recaiu sobre o uso do cinema, tendo em vista, a natureza da oficina que pretendiamos
desenvolver.

Percebemos que, em relagcdo ao uso do cinema em sala de aula, comumente, os filmes
sdo adotados como forma de demonstrar conhecimentos cientificos; o professor explora com
seus estudantes o emprego incorreto de conceitos cientificos (NAPOLITANO; 2009, PIASSI;
PIETROCOLA, 2009, SILVA; 2014, BERK; ROCHA, 2018). Nesta proposta de oficina,
decidimos tentar algo diferente desse modelo e tentar uma abordagem inovadora, na qual os
estudantes pudessem criar um filme e, posteriormente, exibi-lo em projetor construido também
por eles. Os conhecimentos mobilizados corresponderiam aos fenbmenos envolvendo a cdmara
escura e propagacdo da luz, a histéria do cinema e das animagdes, efeitos especiais, entre outros.

Neste artigo pretendemos descrever o processo de planejamento e a execucdo dessa
proposta e analisar 0s aspectos que favoreceram a articulagdo entre essas areas, e dessa forma,
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esperamos contribuir com discussdes sobre diferentes abordagens de ensino dessas duas
disciplinas.

METODOLOGIA

A abordagem metodoldgica desta pesquisa pode ser classificada como qualitativa, uma
vez que consideramos como foco a interpretacdo dos fendmenos pelos sujeitos investigados e
a flexibilidade na conduta da pesquisa (MOREIRA, 2002). Neste trabalho descreveremos o
processo de elaboragdo, de planejamento e o desenvolvimento de uma oficina que articulou
conhecimentos das areas de fisica e de artes visuais, ministrada para um publico de licenciatura
em Fisica.

Esta pesquisa teve como locus a Universidade Federal Rural de Pernambuco, que
promoveu no Departamento de Fisica, no periodo de 20 a 27 de maio de 2019, através do
Programa de Educacdo Tutorial Fisica — PET Fisica, a X Semana de Fisica, com o tema “A
Fisica da Sétima Arte”. O PET Fisica, devido ao tema do evento, realizou convite aos cursos
de Artes da universidade para promoverem uma oficina, tendo como publico-alvo prioritario
estudantes do curso de licenciatura em fisica. Dois professores aceitaram o convite; um deles
com atuacao na area das artes visuais e outro no ensino de fisica.

O planejamento da oficina foi realizado em um periodo de 2 meses, nos quais foram
discutidos os contetdos a serem abordados, a forma de trabalhar tais contetdos, os filmes que
poderiam ser explorados, as atividades que poderiam ser aplicadas e a logistica necessaria. A
oficina desenhada foi denominada Caixa de Projecdo e tinha uma duragdo de 6 horas,
distribuidas em 3 encontros de 2 horas.

Na oficina estavam previstas as seguintes atividades a serem desenvolvidas: criacdo de
uma animagdo e construcdo de um projetor de caixa; experimentacdo de outras atividades
secundarias, como a construcdo de camaras escuras em diversos tamanhos. Dessa forma, o
material previsto contou com: estiletes, cola, tinta preta, pincel, caixa de sapato, caixas em
diversos tamanhos, papel manteiga, lupas em tamanhos variados, fita adesiva preta, tesoura,
isopor e cartolina nas cores preta e branca.

Tendo em vista 0 objetivo proposto para este trabalho, o processo de criagdo e de
execucdo da oficina serdo descritos em detalhes na secdo intitulada Oficina Caixa de Projecdo.

DESENVOLVIMENTO

A partir da histéria do cinema pode-se perceber a aplicacdo dos conhecimentos
cientificos no desenvolvimento de tecnologias, como 0s projetores, que tem como percussor a
“camara escura”, ja conhecida antes de Cristo. A “cAmara escura” consiste em um fendmeno
Optico em que a luz é canalizada por um pequeno orificio e projetada sobre um anteparo em um
ambiente totalmente escuro. Esse fendbmeno era conhecido por Aristoteles e era usado, em 350
a.C., para observar os eclipses solares. A camara escura marca a origem dos equipamentos
fotogréficos e cinematograficos (FAINGUELERNT, 2014).

Avancando na historia do cinema, temos outro marco importante, o desenvolvimento
do cinetoscdpio, em 1889, por Thomas Edison. Esse equipamento consistia em um tipo de caixa
escura, com um visor, no qual projetava-se uma luz que iluminava um filme de celuloide. A
visualizacdo dessas imagens sendo passadas em uma determinada velocidade produzia uma
sensacdo de movimento (WILLIAMS, 2009). Essa ideia foi desenvolvida pelos irmédos
Lumiere, na Franga, dando origem ao cinematdégrafo, que conseguia projetar essas imagens em
uma parede. Em 1895, em Paris, os irmdos Lumiere exibiram os primeiros filmes da historia do
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cinema, sendo do tipo documentario, em que mostravam as pessoas em situa¢es do cotidiano:
“A Saida da Fabrica Lumiére em Lyon” e “Chegada de um Trem a Estacdo”.

Anos depois, em 1902, Georges Mélies, um famoso ilusionista francés, exibe o primeiro
filme de ficcdo cientifica “Viagem a Lua”, desenvolvido a partir de técnicas de efeitos especiais
criadas pelo préprio Mélies, que lhe rendeu a alcunha de o Alguimista da Luz (KEMP, 2011).
Uma particularidade sobre o filme ‘“Viagem a Lua” ¢ que explorou a ideia de uma possivel
viagem ao espago, demonstrando como seria a constru¢cdo de um foguete e o processo de
negociacao e de convencimento necessario para buscar patrocinio. Esse filme foi inspirado nos
livros “Da Terra a Lua” de Julio Verne e “Os Primeiros Homens na Lua” de H. G. Wells.

Muitas das técnicas desenvolvidas por Meélies ainda sdo adotadas no processo de
producéo de filmes e de animagdes, como o uso de storyboard, o stop motion, dupla exposicao,
divisdo de tela. Devido a facilidade de reproducdo de alguns efeitos utilizados no filme e das
possibilidades de discussdo do ponto de vista do conhecimento cientifico disponivel na época,
adotou-se o filme “Viagem a Lua” para ser usado na oficina.

Além disso, na oficina empregamos o storyboard e o stopmotion O storyboard é um
roteiro visual da animacgdo, constituido de desenhos representando cada acdo da animagdo. Ele
facilita o processo de planejamento de cada cena, sendo possivel identificar as cenas mais
trabalhosas para a criacdo do video. O stopmotion, por sua vez, € uma técnica de animacdo em
que o animador tira uma sequéncia de fodos de determinados elementos reais, no qual a cada
foto o animador realiza pequenos movimentos nos objetos (CRISTIANO, 2007). Apos a
captura as fotos sdo transformadas em um arquivo de video criando a ilusdo de movimento.

Resolvemos desenvolver com o0s estudantes uma espécie de animacdo, em que
mesclamos uma ilustracdo com imagens reais, assim como na célebre parte do filme de Méliés,
em que a lua vai crescendo na tela com uma face humana. Para isso, foi preciso discutir com 0s
estudantes sobre a historia da animacdo e apresentadas técnicas de efeitos especiais como a
dupla exposicdo utilizada nos efeitos especiais nos filmes de George Mélies da animacdo, além
de outras técnicas de animagdo como o teatro sombras, o Flipabook,

Sobre ahistoria dos filmes de animagdo, destacamos duas produgdes: Humorous Phases
of Fanny Faces, desenvolvido em 1906, por James Stuart; e, Fantasmagoria, de 1908, de Emile
Cohi, considerado por muitos tedricos do cinema, como o primeiro filme de animacdo do
mundo. Em 1928, nasceu um dos personagens principais de Disney, Mickey Mouse, exibido
no fime “Steamboat Willie”. Em 1932, temos o primeiro desenho em cores, com o lancame nto
do desenho animado colorido pela Disney, Flores e Arvores (WILLIAMS 2009). As producdes
de desenhos coloridos e em alta qualidade elaboradas por Walt Disney tomaram conta desse
universo. Disney se torna uma referéncia mundial e, ainda hoje, € um dos mais poderosos
centros de fabricacdo de filmes de animacdo, com o uso de tecnologias e técnicas de vanguarda
(KEMP, 2011).

A partir dessa breve exposicdo tedrica preparamos o leitor para compreender em
detalhes o relato do planejamento e desenvolvimento da oficina Caixa de Projecdo que é o tema
central deste trabalho.

A OFICINA “CAIXA DE PROJECAO”

O processo de criacdo da oficina Caixa de Projecdo consistiu, inicialmente, em uma
primeira etapa de “tempestade de ideias” e de pesquisa bibliografica, em que os professores
ministrantes, em conjunto com a organizagdo do evento, discutiram possiveis interesses do
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publico-alvo. A partir de estudos e discussdes em cima de ideias propostas em artigos
localizados (SILVA; 2014, BERK; ROCHA, 2018), percebeu-se que seria mais adequado e
inovador organizar uma oficina em que os estudantes tivessem a oportunidade de articular
conhecimentos da fisica com as técnicas adotadas na producdo de filmes, evitando assim, a
prética costumeira de discussdo sobre filmes.

Na segunda etapa, definiu-se o mote da oficina como sendo o fenémeno denominado
camara escura, a cria¢do do cinema e o funcionamento de equipamentos e de técnicas utilizadas
no mesmo. Foram pesquisados varios filmes e efeitos especiais com potencial de reproducéo
em sala de aula, identificou-se que os primeiros filmes da histdria do cinema seriam mais
adequados para a oficina, pois permitiram aos estudantes um contato com as ideias basicas que
deram origem ao cinema e com os efeitos especiais usados na época. Nesse contexto, o filme
de George Mélies, “Viagem a Lua’ (1902), que é reconhecido como o primeiro filme de ficcdo
cientifica da historia, foi escolhido para integrar a oficina.

A oficina proposta foi denominada de Caixa de Projecdo e teve 0 objetivo de
contextualizar a historia do cinema tendo como foco as estratégias de producdo de efeitos
visuais/especiais e a producdo de imagens. A metodologia abordou uma parte teérica de
exposicdo de conceitos acerca dos fendmenos Opticos (propagacéo retilinea da luz, disperséo,
divergéncia, convergéncia, persisténcia retilinea etc), e de seu emprego na construcdo de
equipamentos e de técnicas adotadas no cinema. AlEm disso, os participantes experimentaram
varias atividades, que aconteceram concomitantemente, explorando tais conceitos.

Desse modo, a oficina foi organizada em 6 horas, distribuidas em 3 encontros de 2 horas
cada. No primeiro encontro seria realizada a abordagem tedrica, com tempo previsto de
1h30min, em que foram abordados os seguintes temas: a histéria do cinema e da animacdo; o
desenvolvimento de aparatos de gravacdo e projecdo de imagens; técnicas utilizadas na
producdo dos filmes e os principios Gticos envolvidos nesses processos, este Gftimo sendo
apresentado. E imporante destacar que a exposicdo tedrica foi realizada por ambos professores,
alternando-se no papel de expositor principal e auxiliar. Por exemplo, a exposicdo dos
fendbmenos Opticos foi apresentada pelo professor de fisica, com intervencGes do professor de
artes. Dito isso, ainda nesse encontro, foi exibido o filme “Viagem a Lua’, em que o professor
de artes, auxiliado pelo professor de fisica, destacou as técnicas de efeitos especiais: dupla
exposicdo, divisdo de tela, mistura de cenas e stopmotion. A exibicdo desse filme poderia
propiciar discussdo tanto do ponto de vista da historia do cinema, do desenvolvimento
tecnologico, como dos efeitos especiais, a partir de artificios de ilusdo de Otica entre outros. A
parte pratica aconteceu a partir do segundo encontro, com previsdo de desenvolvimento das
seguintes atividades: criacdo de uma animacdo e producdo de uma caixa de projecéo.

Na descricdo do desenvolvimento da oficina, focaremos a realizagdo das atividades
praticas, tendo em vista a limitacdo de paginas. Assim, no segundo dia, antes do inicio das
atividades, os estudantes foram apresentados, pelo professor da area de artes, a algumas
maquinas de anima¢do como o Fenacistoscopio e 0 Zootropio que fazem parte da histéria da
animacdo, alétm de técnicas de animacdo como o ‘“teatro de sombras”, o Flipabook, o
ScanAnimation, entre outros. As técnicas e ferramentas apresentadas tinham como objetivo
enriquecer a compreensdo da ilusdo do movimento criado pelos videos de animacéo.

A atividade de criacdo da animacdo em stopmotion, compreendeu uma fase de
planejamento, em que os participantes definiram o tema, que seria um foguete pousando na lua.
No roteiro, um foguete pousaria na lua, abriria as portas e um video dos astronautas, que seriam
0s proprios estudantes, dentro do foguete seria exibido. A criagdo da animacdo se dividiu nas
seguintes etapas, construcdo do storyboard; criagdo dos elementos da animacdo; captura da
animacdo; filmagem; edicdo e criacdo dos efeitos especiais do video. As instrucdes para 0s
participantes foram passadas antes de e durante a execucdo de cada acdo das etapas. O
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storyboard foi utilizado para planejar cada uma das cenas que seriam produzidas. E importante
destacar que nesta etapa o tema propiciou aos estudantes uma discussdo sobre alguns conceitos
relacionadas a astronomia, como lancamento de foguetes, aceleracdo e desaceleracdo.

Para a elaboracdo dos elementos dos quadros, os participantes foram divididos em dois
grupos onde o primeiro grupo construiu os elementos da animagdo com massa de modelar
(foguete, estrelas entre outros). O segundo grupo montou O ambiente para captura,
correspondendo acriacdo e fixacdo do fundo do cenario, estabilizando e configurando a camera
e a iluminagdo da cena. Para a captura dos quadros da animacdo foi utilizado um smartphone
com o aplicativo para criacdo de animacGes em Stop Motion, o “Estddio Stop Motion™. Os
participantes se dividiram para mover o0s elementos animados na cena e a realizacdo e
verificacdo de cada captura no aplicativo do smartphone. ApOs esta etapa, 0s participantes
foram filmados para montagem do filme dos astronautas. Foram necessarios varios testes para
atender o posicionamento correto da cdmera para o encaixe na animagdo, além da procura de
varios locais que fornecessem angulo para captura da filmagem, iluminacdo e fundo para acena.

Na etapa de criacdo dos efeitos especiais os participantes utilizaram um smartphone com
0 aplicativo Flipaclip em sua versdo gratuita para realizar edicdo para a composicdo dos dois
videos simulando o efeito de dupla exposicdo. Finalizando esse processo de criacdo do video,
foi realizado mais um video com os créditos da animacdo e realizada a edicdo de video juntando
todos os trechos em um Gnico arquivo de video. O resultado final do video pode ser conferido
no endereco https//www.youtube.com/watch?v=fUYkz1zXIIK.

O video concluido foi exibido através da caixa de projecdo criada pelos alunos. Antes
da criacdo dacaixa de projecdo, os estudantes experimentaram varios tipos de cdmaras escuras,
com a finalidade de compreender o principio de propagacao retilinea daluz. Um tipo de camera
foi montado usando apenas uma caixa e um papel vegetal, onde era projetada a imagem e cabeca
para baixo. Os estudantes variaram o tamanho do orificio, a exposicéo a luz, distdncia ao objeto
e discutiam sobre as diferencas nas imagens produzidas. Em seguida, eles iniciaram o processo
de construgdo do projetor caseiro, utilizando uma caixa de papeldo, tinta preta para escurecer a
parte interna da caixa, uma lente de lupa e um apoio feito em isopor usado para fixar o celular
dentro da caixa. Essas atividades foram inspiradas nas descricdes realizadas no canal do youtube
Manual do Mundo.

Finalizada a caixa e o video, os estudantes testaram a melhor forma de exibicdo do filme
na sala. Para isso, eles procuraram posicionar em um local com pouca interferéncia da luz,
testaram varias distancias da caixa para a parede e a distncia interna do celular para a lente,
buscando alcangar o maior tamanho da imagem projetada e a melhor nitidez. Todo esse
processo foi realizado empiricamente sem o uso das relagdes fisicas formais.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir do tema trabalhado, astronomia, 0s estudantes necessitaram imaginar a
aproximacdo do foguete a lua e 0 seu pouso, em processo de desaceleracdo. Essa experiéncia
demandou uma reflexdo sobre o comportamento de uma nave pousando e O processo de
transposicdo para a animacédo, cuja solucdo foi variar o nimero de fotos realizadas e da distancia
do objeto em relacéo a cada quadro. Em relacdo a caixa de projecdo, 0s participantes
precisaram testar seus conhecimentos para obter um resultado de melhor qualidade na projecao
das imagens. Normalmente, em sala de aula, o estudante precisa imaginar esse comportamento
a partir da analise de ilustracbes. Na oficina, eles puderam verificar, empiricamente, a melhor
posicdo do objeto emissor de luz em relacdo ao visor e a parede. Fica a pergunta se essa
metodologia proporcionou uma melhor compreenséo e de que forma esses conhecimentos serdo
utilizados futuramente pelos estudantes.
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Nesse sentido, ressaltamos a auséncia de um processo avaliativo mais elaborado sobre
a aprendizagem dos estudantes e dos impactos promovidos pela oficina como um ponto de
deficiéncia da proposta implementada, ficando assim como sugestdo para melhoria em
aplicacdes futuras. Contudo, a partir de uma avaliagdo menos formal, podemos perceber um
encantamento dos estudantes no fazer uma atividade das artes, usando os conhecimentos de sua
area. Uma estudante, no ultimo dia, declarou que também faz desenhos e que gostaria de fazer
mais atividades que integrassem as duas areas.

A titulo de informacdo, enumeramos outras experiéncias testadas e que apresentaram
potencial de aplicabilidade em oficinas similares: cinema na caixa de papeldo, camara usando
uma lata, projetor de celular e camara escura, confeccdo de um taumatrépio e zootropo,
holograma para celular, entre outras.

Por fim, aoficina trouxe elementos que corroboram com outras investigacdes (REIS et
al, 2005; ZANETIC, 2005) acerca da possibilidade de didlogo entre a fisica e as artes.

Palavras-chave: Artes Visuais, Cinema, Camara Escura, Animacdo, Optica.
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