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Resumo: Sendo que a atividade em foco
era a da execu¢do de um Flip Book, sur-
giu a necessidade de dissociar o Desenho
Analégico dos Meios Digitais
to familiares aos alunos dos 120anos.
Apoiando-nos em varios autores e artistas
para melhor poder passar essa mensagem
concluimosque,mesmoassim,adependéncia
dos programas digitais supera a criatividade
resultante da “vontade da mio” e da “alma”.
Palavras chave: Flip Book / desenho de obser-
vagdo / criatividade / meios digitais.
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Abstract: The activity of the moment was the
production of a Flip Book, and so the need
arose to decouple the observation draw-
ing from Digital Media, quite familiar
to students in their last high school year.
Relying on various authors and artists to
better be able to pass this message we con-
cluded that, even so, the dependency of digi-
tal software surpasses the creativity arising
out of the “will of the hand” and “soul”.
Keywords: Flip Book / observation drawing /
creativity / digital media.



Introdugdo
Nesta turma do 12° ano, na disciplina de Desenho B, e ao fim de alguns meses
de trabalho em que a figura humana esteve na base de varios e diferentes exer-
cicios, de acordo com a planifica¢io feita pelos professores, a seguinte ativida-
de a ser executada pelos alunos era a de um Flip Book.

Esta é uma turma onde existem alunos ouvintes e surdos (a maioria), em
contexto bilingue, e em que um dos professores, constituintes do par pedagogi-
co, é um surdo profissionalizado em Artes.

Constatamos que os surdos sdo individuos semelhantes a qualquer outro, com carac-
teristicas pessoais, apenas portadores de uma surdez. A experiéncia da surdez lhes
permite perceber o mundo de forma diferenciada através do sentido visual. Essa per-
cegdo diferenciada cria uma cultura especifica com codigos proprios, formas de or-
ganizagdo, de solidariedade, de linguagem, de juizos de valor, e de arte, distintas da
cultura abrangente da sociedade onde a maioria é de ouvintes (Moreira, 2007).

Autores como Mark Marschark (2008), Oliver Sacks (1998) ou Vygotsky
(2007), nos seus trabalhos sobre as relagdes entre pensamento, linguagem e
surdez, falam-nos do fato de que os surdos podem apresentar dificuldades no
raciocinio abstrato, sobretudo quando a aquisi¢ao da Lingua Gestual é feita tar-
diamente. Este é um aspeto que carateriza a maioria dos jovens surdos desta
turma e é um dado que se deve ter em conta durante a leitura deste artigo.

Num livro de paginas coloridas, oferecido pelos professores, os alunos
deveriam apresentar uma sequéncia de imagens (figurativo-narrativas ou
expressivo-abstratas) de modo que ao ser desfolhado parecessem ganhar mo-
vimento e animagao.

Os varios conteudos expostos na planificagdo, tais como os processos de
analise e o estudo de formas, através da observagao do corpo humano, da sua
anatomia e canones, foram sendo abordados varias vezes e de diferentes for-
mas. Como objetivos especificos a atingir realcamos os de saber traduzir uma
ideia criativa em linguagem grafica, compreender e aplicar as regras inerentes a
estruturagdo de um projeto tendo em conta a expressao pessoal e o observador
de acordo com uma metodologia faseada e, por fim, identificar os mecanismos
decorrentes das sessoes de agilizacdao de pensamento. Se por um lado, de uma
forma mais ou menos eficaz, os conteudos e objetivos foram sendo cumpridos,
por outro estiveram sempre presentes fatores de constrangimento no campo da
inovagdo em relacdo ao desenho de observacao e a representagdes expressivas
de movimento (Figura 1 e Figura 2).
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- Desenho de uma figura feminina. Fonte: prépria.

Figura 1

Figura 2 - Pintura da figura. Fonte: prépria.



Duas razdes principais apontam para esta dificuldade por parte dos alu-
nos. Em primeiro lugar o reduzido numero de horas de desenho (4 tempos por
semana) em relacdo aos objetivos esperados. Em segundo lugar, os processos
criativos e os recursos potenciadores dos mesmos encontram permanentes bar-
reiras criados por jovens bastante familiarizados e envolvidos em processos de
criagao digital, uma vez que este grupo de alunos pertence a um Curso de Ima-
gem Interativa, onde o processo digital impera. Ao abordar a execugdo de um
Flip Book esse constrangimento ou dificuldade ficou bem patente. Em outras
disciplinas como, por exemplo, a Oficina de Projetos Multimédia, ja os alunos
tinham posto em pratica trabalhos de Stop Motion, e em quase todos usando
suportes fotograficos. Agora tratava-se de um Flip Book desenhado, cumprindo
com os objetivos estipulados pelo programa e planificagdo e sem o uso de ferra-
mentas digitais. Como?

1. A visita de um Storyboarder
Todos os alunos, independentemente da sua idade e do ano de escolaridade em
que se encontrem, surdos ou ouvintes, reconhecem muito bem personagens
animados ou herois de Banda Desenhada, e todos tém a percec¢io de que cada
uma dessas personagens foi anteriormente criada/desenhada por alguém. Mas
o produto final das principais e mais conhecidas cria¢cdes da animacao apare-
ce sempre ligado a programas de televisao, computadores e cinema e, por isso
também, a perce¢do que todos os jovens de hoje tém sobre o produto final é de
que tudo é feito exclusivamente através de meios digitais.

Precisavamos de desmistificar essa ilusdo e, com a visita de um Storyboarder
e de outras referéncias resultantes dessa mesma visita, os olhares foram desvia-
dos, ainda que por breves aulas, somente para o desenho analdgico. Importante
era que os alunos tivessem contato com um exemplo vivo que assumisse como
profissdo a tarefa de “Desenhar histdrias”.

Convidamos o Storyboarder/ ilustrador Jorge Barros (Figura 3) que em 2012
era o responsavel pelo departamento de realiza¢io dos storyboads da primeira
grande produc¢ao nacional de animagao, os Nutri-Ventures. Todos os alunos re-
agiram positivamente e com entusiasmo ao recordar estes personagens.

Jorge Barros comecgou por relembrar, desenhando para todos, quais os prin-
cipios basicos da representacio de uma figura em movimento, de forma muito
esquematica, mas eficaz (Figura 4) e transmitiu aos alunos a ideia de que de-
senhar a mio responde a perguntas e objetivos sobre como estruturar movi-
mentos e dar “alma” ao que se desenha cujas técnicas digitais ndo conseguem
responder nunca. E acrescentou, fazendo alusido a todo o processo que envolve
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Figura 3 - A visita de Jorge Barros. Fonte: prépria.

por Jorge Barros.

i

Figura 4 - Apresentacdo esquemdtica do movimento

Fonte: prépria.



a criacdo de uma série animada, que voltamos sempre ao desenho para nos en-
contrarmos a nds proprios e ao que a nossa mao pode descobrir e ai percebemos
que o desenho analdgico nao termina nunca. Podemos até descobrir que domi-
namos a sua técnica mas nunca se alcanga um estadio final (acabado) pois o de-
senho evolui sempre. E a isso que chamamos de Work in Progress. E o estimulo
ao raciocinio permanente e a plasticidade das ideias que faz com que passemos
do papel para o computador, e nunca o processo € o contrario.

Durante a sua explicagao sobre como criar um storyboard (Figura §), Jorge
Barros foi fazendo referéncias a outros autores (criadores de animagdes) como
Norman McLaren que, curiosamente, alguns dos alunos ja conheciam preci-
samente por ja terem aprendido técnicas de stop motion. Também foram fei-
tas referéncias aos professores de desenho da Disney, deixando a ideia de que
mesmo em profissionais altamente qualificados do mundo da produc¢ao de ani-
macao como a Disney, tém aulas diarias de desenho ao vivo para ensaiarem e
resolverem problemas de representacgao. Karl Gnass, Mark McDonnell e Bob
Kato continuam, hoje, a tradi¢ao que desde 1932 os estudios da Disney tém na
oferta de aulas de desenho a todos os seus profissionais (Karlin, 2014).

2. Norman Mclaren
Esta € uma altura do ano em que os alunos revelam cansaco e que sdo neces-
sarias estratégias extras de motivacao e concentracao no trabalho que se lhes
exige. A visita de Jorge Barros comegou por fazer parte dessa tentativa que teve
sequéncia com a passagem (videos) de algumas das anima¢des de Norman
Mclaren, como por exemplo Dot’s (Figura 6), Pen Point Percussion e Pas de Deux,
sdo videos que foram feitos entre os anos 40 e finais dos anos 60, numa épo-
ca em que as animacdes ndo eram, de forma alguma, executadas através dos
meios digitais que hoje conhecemos.

Era necessario dar exemplos do que € possivel fazer sem a utilizagdo de
programas informaticos. Para além disso, a simplicidade das formas escolhi-
das por McLaren, quase sempre pontos e linhas em movimento e constante
demonstragdo de intencdes e emogoes, serviram de exemplo aos alunos de
que nem tudo o que se desenha precisa de assumir formas complexas para
que seja valida uma determinada ideia. A mensagem que retiramos do seu
trabalho € a de que quando come¢amos um desenho nio sabemos como ele
vai acabar e que quando se esta a animar uma figura, transformamo-nos nela
e sentimos o0 seu movimento.
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Figura 5 - Storyboard de Jorge Barros. Fonte: prépria.
Figura 6 - Dot’s. Norman Mclaren (1940).

Fonte: https://www.youtube.com/watch2v=E3-vskwQOCg
Figura 7 - Trabalho de um aluno. Fonte: prépria.

Figura 8 - Trabalho de uma aluna. Fonte: prépria.




3. Suporte tedrico pratico
Luisa Dauphinet de Barros, na sua tese de Mestrado em Desenho, com o titulo
“O desenho de observagio e a literacia visual”, pela Faculdade de Belas Artes
de Lisboa, em 2004, tinha ja abordado a dicotomia digital/analdgica. Na sua
tese, Barros recorda que “Joaquim Vieira, a propdsito do semindrio sobre as no-
vas perspetivas do ensino artistico (2001), introduz a questao da substitui¢do do
desenho analdgico pelo digital. A necessidade de recorrer ao computador, para
produzir imagens, torna-se uma realidade incontornavel, gerada pela urgéncia
de produ¢do das mesmas, por sua vez imposta pela propria dinamica do merca-
doligado aimagem. Conclui, ainda assim, que o lapis continua a ser um media-
dor rapido, econdmico e versétil entre a ideia e aimagem” (Barros, 2004: 89).

Joaquim Vieira, numa historia imaginada e passada em 2025, contava-nos que,

Um dos gurus do desenho assistido por computador dizia, hd meses, que o computa-
dor nunca poderd destronar o ldpis que além de simples é muito barato. Ele referia-se
d capacidade de representacdo de imagens num processo projectual. Responder a esti-
mulos mentais perdendo o menos possivel da relagdo entre a mente e o corpo. Como se
recordam na escola de Lavra, vai-se desenhar em 2025 sem usar sequer o corpo. Usa-se
50 a mente. Tudo aquilo que nos vier a cabega poderd ser imediatamente concretizado
numa imagem e alterado segundo as nossas vontades. Mas quais serdo as vontades de
um ser que ndo precisa de corpo? Que ndo utiliza o corpo, que ndo utiliza a mado, que
ndo apalpa? Como se pode estimular a imaginagcdo? Como se consegue potenciar a
produgdo inovadora, acima de tudo qualificada, de imagens de projetos. O universo
da realidade virtual é um universo tendéncialmente entropico? Ndo concebemos como
¢é que um sistema artificial, uma realidade que ndo conhece o acaso e o caos pode ser
criativa. O que caracteriza o desenho manual é que nunca se sabe o que vai sair por-
que ndo hd programa nem a possibilidade de gerir dados, sistematicamente, mas sim
Saber. Isto ¢, ter uma intui¢do, mais ou menos clara de que, face aos dados recolhidos,
determinada solugdo é a melhor quando nada indica que seja.(...)

Gostamos de ver desenhos porque sabemos que eles foram Feitos. Isto ¢, vividos pela
pessoa no seu todo e na mdxima circunstdncia. O Desenho ¢ forma de dar sentido
ao corpo que pensa em si. Suspeito que o uso da mdo no desenho é uma invencdo
do corpo para se libertar. Ou entdo o desenho é a artimanha do espirito para que o
corpo humano, através da mdo, ndo enfraqueca e possa desaparecer.(...) A base de
desenhar e do pintar é a diferenga em cada momento. A mdquina so reconhege a
regularidade. As artes pldsticas permitem conheger, dominar e aprofundar o conhe-
cimento da imagem numa dimensdo humana que nunca pode ser substituida por
uma maquina (Vieira, 2001: 109, 111-2)

Abordando os aspetos cognitivos relacionados com o ato de desenhar, Bar-
ros afirma que “sdo diferentes as fung¢des cerebrais envolvidas consoante o
tipo de desenho: no caso simbdlico, as fun¢es cognitivas dirigem-se para a
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identificacdo e resolu¢ao de um problema, como a interpretacdo de um mapa
ou a descodificacdo de um esquema. No caso da imagem obtida através do
desenho de observagéo, a comunicagio € frequentemente menos funcional e
mais estética” (Barros, 2004:31). Fazer um desenho desperta o funcionamen-
to do nosso cérebro e do nosso raciocinio relativamente as estruturas proprias
davisao, tanto a nivel da identificagdo como da memdria visual. Mesmo quan-
do um desenho é realizado sem qualquer objeto, como referente imediato, e
ainda que nao apresente imagens diretamente retiradas da realidade visual,
esta dependente da utilizac¢do de estruturas da memoria visual para a sua rea-
lizagdo” (Barros, 2004:32-3).

Segundo Sara Bahia, quando aborda a vontade de hoje se avang¢ar nos co-
nhecimentos teoricos, “a tonica deve ser antes na criatividade, isto €, na pro-
dugio de ideias novas poderosas sobre os varios dominios do conhecimento
cientifico, tecnoldgicos, artisticos ou humanistico” (Bahia, 2002:110). “Porém,
muitas vezes a criatividade € socialmente inibida. Nao obstante a comunidade
escolar ter vindo a valorizar a criatividade como objetivo educacional funda-
mental, esta parece ainda nao constituir uma prioridade anio ser pontual e par-
cialmente” (Bahia, 2002:111).

4. O trabalho dos alunos
Foi feito feito um pequeno e informal inquérito aos alunos apos a execugio dos
Flip Books e, curiosamente, todos os alunos disseram que preferiam desenhar
a mio mas que, no entanto, sentiam muitas fragilidades nessa area. Afirma-
ram, também, que mesmo assim estiao convencidos que os meios digitais se-
rdo (ou ja s@o) as ferramentas mais utilizadas. Todos concordaram que todas as
iniciativas, por parte dos professores relativamente ao incentivo e motivagao a
execuc¢ao dos Flip Books, tinham sido muito uteis sobretudo para entenderem
melhor as grandes diferencas entre desenhar a mao e desenhar através de um
programa digital. Todos mencionaram a grande ajuda que a visita de Jorge Bar-
ros proporcionou no desenvolvimento das suas proprias ideias para o projeto.

No entanto, os trabalhos apresentados pelos alunos e o fraco entusiasmo
que professores observaram durante a execuc¢do do projeto, comfirmaram
alguma falta de ousadia na resolug¢ao do proposto (Figura 7 e Figura 8). Este
resultado podera ter influenciado pelos modelos esquematicos apresentados
pelo Jorge Barros, pelo enfase dado no movimento e nao na figura em si (ou no
detalhe) bem como no curto tempo da atividade, uma vez que se pretendia uma
concep¢ao mais abstrata (Figura 4).



Conclusao
A execugio de Flip Books por parte dos alunos do 12° ano (Desenho B), sem con-
trariar as linhas estipuladas pela planificagao de aulas, poderia ter acontecido
mais cedo relativamente ao ano letivo. Esta atividade foi deixada para o final do
ano letivo propositadamente. Achou-se que seria a altura ideal para deixar uma
mensagem importante a todos os alunos que agora terminam o seu percurso no
Secundario : a criatividade esta irremediavelmente ligada ao corpo, ao fazer,
ao sentir. Ao analdgico! Se quisermos ser criativos, se quisermos por a emo¢ao,
0 movimento e expressio no nosso trabalho, isso s6 pode vir de nés. E a nossa
intuigdo, é a observagio, e ndo as regras estipuladas por programas digitais que
temos que, apesar de tudo, aprender a utilizar.

A estratégia da vinda do storyboarder, no sentido de apelar a criatividade
dos alunos através de uma correlag¢do que lhes era familiar entre o conhecido
digital e o seu suporte analdgico, revelou-se, mesmo assim, pouco potenciado-
ra da resolugao mais criativa do trabalho proposto.

Serve-nos de reflexdo futura. Se o mesmo exercicio tivesse sido feito mais
cedo no ano letivo, obtendo os mesmos incentivos que agora receberam, os alu-
nos teriam apresentado o mesmo tipo de resultados?
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