Software Pivot: a linguagem da Animagéao na aprendizagem

Jacqueline Fonseca do Prado Soares

Resumo

Apresentamos nesse trabalho, o software Pivot aorge para criacdo de
animacgoes. Inicialmente, apresenta-se a basedefueembasa o trabalho com
animacgdes na pratica pedagdgica e, em seguidasttamos como instalar e

criar animacfes com o software em questao.
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Introducao

No atual contexto de ensino, percebe-se o empealpoaflessores e escolas em
criar estratégias pedagodgicas que acompanhem midma da sociedade que, em sua
grande maioria, convive diariamente com novas tegms de informacdo e
comunicacao.

Muitas escolas ja possuem computadores, aparellosD¥YD, tablets
filmadoras, cameras digitais, entre outros recurstifzados como ferramenta
metodoldgica ou didatica.

Enquanto atividade pedagodgica, a animacao envahgeidgem verbal e nao

verbal e sequéncia logica e possibilita diversamds de interacdo e representacédo do
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mundo real ou imaginario pelo aluno e esta ligadtatainente ao uso das novas
tecnologias (Lucia, 2009).
A animacéo, linguagem cuja principal caracteristi@Gamovimento, constitui-se

em uma possibilidade de expressao imagética, ramtent

A animacao no ensino basico, com recurso as tegiaslaa imagem,
ndo aparece evidenciada, surgindo sub-repticiamemas
competéncias essenciais da Educacao Visual. Itainente, ela esta
associada a diversas competéncias, entre outragplaracdo das
propor¢cdes e antropometria da figura humana; @resentacdo dos
espacos bidimensionais e tridimensionais e aosespulbrios visuais
(VASCO, 2012).

Assim, a animacgédo ainda € uma forma de express#m mxplorada, mas que,
por se tratar de uma atividade que contribui pardesenvolvimento do aluno, na
medida em que Ihe permite adquirir uma nova vis#® idformacdes que o rodeiam,
merece mais investimento por parte dos educadAresacao de animacdes desperta
nos alunos grande interesse e prazer, assim cotimuks a capacidade critica em
relacdo aos conteudos das cenas por eles elaboradas

O software Pivot permite a qualquer pessoa realizar animacdes sem a
necessidade de possuir conhecimentos especificeta réwea, pois se baseia,
principalmente, na movimentagéo de “bonecos patitcsgticks articulados.

Criado por Peter Bone e inicialmente chamado apdeaPivot, por ser um
software gratuito e por possuir uma simplicidade funciorssly uso em educacao €
pertinente desde o 1° segmento do Ensino Fundamenta

O programa permite que pontos especificos de usopagem ou objeto sejam
manipulados para criar uma sequéncia animada qleegay enriquecida com a insergao
de cenarios e outras figuras, possibilitando ac@&dade uma grande variedade de

narrativas.
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Fig.1: Boneco Pivot
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Fig.2: Sequéncia deamesdo Pivot

Com o uso do software Pivot, diversas animacgOegmaoser feitas em pouco
tempo. Desde o langcamento do Pivot, em 2004, algassos foram adicionados para
fornecer aos usuarios mais op¢des de ferramentasidecdo e o programa ganhou
varias versoes. As animacoes podem ser salvas amuivo de imagem animada ou de

video. Ambos podem ser compartilhadodine (Barbosa e Brum, 2014).

1- Alguns autores e correntes que embasam o trabalho

Para Behrens (2009), as novas exigéncias da sdeieda conhecimento
necessitam de uma reflexdo critica em relacdosaoda informética na aprendizagem e

das possibilidades que a era digital pode propoaciaos alunos.
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A tecnologia digital rompe com a narrativa contieusequencial das
imagens e textos escritos e se apresenta como udmémo
descontinuo. Sua temporalidade e espacialidadesssgpem imagens
e textos nas telas, estdo diretamente relaciorsmlasomento de sua
apresentacdo. (Kenski, citada por Behrens, 2005%)p.

Nesse sentido, acredita-se que um sistema hibedmnsino, onde a tecnologia
esteja aliada a educacdo, seja 0 modelo mais atfecudransmissdo de conteudo
(Duran, 2008) e a construcéo do conhecimento.

Segundo a autora, “Os alunos passam a ser desm@sidransformadores e
produtores do conhecimento”. (Behrens, 2009, p.75)

Lucia (2009), corrobora com essa ideia e afirmaaaaimacado permite que o
aluno ndo € seja apenas um espectador, mas uroigzrte ativo da sua propria
aprendizagem.

Além disso, segundo Duran (2008), ha algum tempoepe-se a inquietude dos
jovens alunos em relacdo as imagens estaticasyemque eles préprios vivem na era
das imagens em movimento, das formas dinamicas @ueodo tempo se
metamorfoseiam. Sendo assim, por que nédo aprelssmadsm formato diferente de ver
e lidar com as imagens? Por que nao trabalhar ¢esnaeanimacdo como um recurso

pedagogico?

2- Como funciona

Quando o programa € baixado para o computadormatitamente € criada
uma pasta com o nome do softwdPe/¢t Animator) em Arquivos de Programa, dentro
do sistema (C), onde o usuario pode encontrar dgjextras para compor a sua
animacéao (outros boneceBcks animais, letras e numeros). Cada versdo posguaf
diferentes. A versao utilizada para ilustrar estig@ e que serviu de base para criar as
animacoes com o0s alunos € a versao 2.6.

A construcdo da animacao é feita quadro a quaeérango-se uma sucessao de
frames A cadaframe movem-se ligeiramente as figuras para criar @ouseguinte. E
possivel ver a animacgao na velocidade escolhidar@rio programa (mais ou menos
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rapida). E possivel, também, adicionar som ao @oquo Pivot, quando este é incluido
em outros programas, no formato AVI.
Como criar uma animacao?

Para comecar, abra o programa e, automaticamestecgpa a seguinte imagem:

Pivot i
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Fig.3: Inicio do programRivot

Vocé ja pode iniciar sua animagao, comecando amentiar o boneco. A cada
movimento feito, € necessario clicar em Add. Qududeja a figura 4), para registrar o

frame.
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Fig.4: Adicionando oframes

Quanto maidrames melhor a animacgao, por isso 0s movimentos devem ser

feitos pouco a pouco. Para mexer com o bonecotépaliocé deve clicar nos pontos

vermelhos. O circulo laranja desloca todo o bomera outra localizagdo no quadro.
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Fig.5: Movimentando o boneco
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Repare que, ao movimentar o boneco palito, aparawe sombra por tras do
desenho para que vocé veja como ele estava amerite. Clique em Add.Quadro. E

assim sucessivamente.
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Fig.6: Boneco na nova posicao

Quando sua animacéo ja estiver com véfiames,vocé pode clicar no botédo
Play para ver o bonequinho se movimentando. Nalamlireita do Play, vocé pode
controlar a velocidade dos movimentos do bonecas teato ou mais rapido. Também

pode marcar Repetir, se quiser que a animacaog@eoatinuamente.
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Fig.7: Vendo a animacéao e editando figuras

Se desejar editar alguma caracteristica do sewbpné a Editar Figura, onde o
icone é um lapis e selecione os botdes autoexpbisaho menu que se abre. Quando
acabar o desenho, va em Arquivo e cliqgue em Adaian Animacdo, nomeie sua
criacao e cligue em OK. Caso queira deixar seuntiessalvo para ser usado em outras
animacdes ourames clique em Salvar. Cada criacdo salva fica naapdaStick

Figures”, localizada em Arquivos de Progranmespastdivot Animator
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Fig.8: Criando outras figuras

Para inserir outro boneco igual, basta ir a opgdiciénar Figura. O novo
boneco aparecera sobre o outro, entédo é so aroastareco pelo ponto laranja. Vocé

pode adicionar quantos bonecos quiser a sua ammaca
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Fig.9: Bao adicionado

Caso vocé queira acrescentar uma imagem de furgl@ @animacado, va em
Arquivo, Carregar Plano de Fundo e busque uma images deve estar salva em seu

computador. Facga isso logo no primdname
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Fig.10: Inserindo um cenario
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Fig.11: Localizando a imagem de plano de fundo

Antes de inserir seu plano de fundo, o programgurea sobre as dimensdes da

imagem. Normalmente clica-se em NAO para que a émage fundo fique mais
adequada.
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Fig.12: Clique em NAO
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Fig.13: Plano de fundo adicionado

Algumas imagens ficam um pouco distorcidas quandurmo estd muito
grande. Nesse caso, é possivel “restaurar os Ragréma que o fundo dBivot fique
num tamanho menor. Nesse caso, este procedimemtvadser feito no inicio da
animagao.
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Fig.14: Restaurando os padrdes
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Fig.15: Caixa de dialogo “Opc¢des”

Repare que também € possivel trocar de linguagsta teda (Opcoes).

3- Usos na educacao
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A animacado digital pode ser realizada através derslbs programas, com
caracteristicas distintas, dentre os quais desecdivot Stickfigure Animatgmor sua
simplicidade de utilizacao.

Através da animacdo é possivel produzir pequersériais que representam
diversos conhecimentos.

E preciso ter uma ideia para desenvolver a sequé&gcuma animacao, isto €,
para criar um roteiro que define de um modo gerglle o personagem vai fazer, onde
vai acontecer a historia, que figuras serao inasyientre outros itens.

Quando a animacdao fica pronta e € salva, ela padeompartilhada com toda a
comunidade escolar e até se socializada na red&a Quantagem em utilizar
especificamente software Pivoha escola € a de desconstruir a ideia de queeele,s
basicamente, para criar animag¢des de lutas, umgueg muito comum encontrar esse
tipo de animacao feita com o Pivot, no estilo “Rraddall”, com golpes, chutes, armas,
etc.

A escola deve mostrar as outras possibilidades sle do programa,
principalmente fazendo a integracéo de disciplenasitras areas do conhecimento. Um
exemplo desse tipo de trabalho é o Projeto Pivitiara escola, onde o boneco palito
aparece em diferentes espacos do colégio, reatizdindrsas agcdes. Primeiro os alunos
tiraram fotos de varios lugares da escola que re@nvcomo cenario das animacoes. Ja
no Pivot, os alunos faziam os movimentos do boneco, delacmm o cenario. Assim,
se o Pivot estava na quadra, ele poderia estar jogando diutml basquete, por

exemplo.
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Fig.16: Exemplo de animag&o com cenario da escola

Para salvar a animagdo em um formato de videaeckgn Arquivo e depois em

Exportar Animacéao.
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Fig.17: Salvando como video

Depois escolha o formato AVI Video [*.avi], nomete arquivo e salve a

animagao:
-
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Fig.18: Escolhendo o formato

Pronto, assim vocé podera compartilhar sua animagdormato de video em
varios espacos comblogs sites e redes sociais. Para caprichar ainda mais na sua
producédo, o video pode ser inserido em um progneemna edicdo de filmes, como o
Movie Maker que permite incluir trilha sonora, titulo e ctédi

Pivoticande
el escola

Revista Tecnologias na Educagdo- Ano 8-Numero/Vol.15-Edi¢do Tematica-TICs na Escola- Agosto2016-
tecnologiasnaeducacao.pro.br



16

Fig.19: Video completo com todas as animacdes aietpr disponivel em

https://www.youtube.com/watch?v=FI2v8BS-s7c

Em cada série, foi trabalhado um conteudo, a sabano, esquema corporal; 2°
ano, as articulacdes (Ciéncias); 3° ano, localzagisoogle Maps4° ano, espacos da
escola (Estudos Sociais) e 5° ano, tema livre.

Outro exemplo de projeto interdisciplinar com Pigod Projeto Rio 450 anos,
no qual todas as animacoes séo feitas a partirndeanario da cidade do Rio de
Janeiro. Além de colocar o bonequinho para “paSgeardiferentes locais da cidade,
os alunos fazem uma pesquisa online sobre os paisciugares do Rio de Janeiro e
registram as informacdes principais. Percebe-ste rexemplo, o trabalho com Lingua
Portuguesa, Estudos Sociais e Informatica Educativa

Desta forma que @ivot pode ser usado em diferentes graus de complexidade
de acordo com o perfil e a faixa etaria discentgragas a plasticidade de suas
caracteristicas, representa uma atividade trapdid@i que pode envolver varias areas
de conhecimento e desenvolver inlUmeras competénareyersais.

Utilizando oPivot, os alunos desenvolvem muitas habilidades e c@ngpies
especificas: aprendem a analisar uma tarefa ddtatiente, a receber e sintetizar
informacgdes para produzir suas animagdes e a coarusuias ideias. Trabalham ainda

com nocgdes de planificacéo e criacdo de cenatpetos dentro de um contexto.
5- Concluséo

O uso doPivot pode contribuir, assim, para a apropriacdo dersesuque
possibilitem a edicdo e a leitura critica de imagem movimento, permitindo que o0s
estudantes sejam autores e ndo meros receptosegogasitilizando-se dos recursos da
cultura digital em que estéo inseridos na conteapadade.

A animacdo resultante do uso das novas tecnologede contribuir
significativamente para a melhoria do processo rigne-aprendizagem, juntamente

com outras metodologias.
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O programa “Pivot Stickfigure Animator”, ndo tem amaplicacéo
exclusiva as aulas de ensino artistico, pelo cootrapode
perfeitamente ser enquadrado no ambito de quattiseiplina, desde
gue os docentes assim o entendam. Assim, o Pidat per estendido
a todas as areas de saber, cabendo as direcc@aresaefinir
programas para divulgar a aplicagdo em causa.

(Vasco, 2012)
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