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Resumo: O artigo refere-se ao resultado de uma pesquisa envolvendo o uso de um praxinoscépio e zootrépio
como objetos ludicos na investigacdo da Optica como tema potencial para a aproximagio entre Arte —
Ciéncia”. Para tanto foi fundamental estudar o principio da percepgéo visual e da ilusdo Optica, utilizando-se
da movimentacgdo de quadros estaticos (frame by frame). A reconstrucdo destes instrumentos ancorou-se nas
oficinas de um Projeto de Extensdo intitulado “Técnicas de Representacdo da Imagem: Do Renascimento a
Fotografia”, dividida em duas oficinas especificas “Zootropio: uma arte vista entre frestas luminosas” €
“Praxinoscopio: o reflexo fragmentado da animagido”. Os dados obtidos na pesquisa foram analisados em
suas modalidades qualitativa e descritiva, tendo como fonte direta as informacfes mais préximas do ambiente
escolar natural. Na fundamentagdo da pesquisa destacaram-se alguns tedricos, que abordaram fendmenos
fisicos presentes na vida cotidiana.
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Praxinoscope and zootrope: Opticl toys in the art-science relationship

Abstract: The paper refers to the result of a research involving the use of a praxinoscope and zootrope as
playful objects in the investigation of Optics as a potential theme for the approximation between Art and
Science. In order to do so, it was fundamental to study the principle of visual perception and optical illusion,
using frame-by-frame motion. The reconstruction of these instruments was anchored in the workshops of an
Extension Project entitled "Techniques of Image Representation: From the Renaissance to Photography",
divided into two specific workshops "Zootrope: an art seen between luminous cracks" and "Praxinoscope: the
fragmented reflection of animation™. The data obtained in the research were analyzed in their qualitative and
descriptive modalities, having as direct source the information closest to the natural school environment. In
the foundation of the research were highlighted some theorists, who approached physical phenomena present
in everyday life.
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Introducéo

O artigo apresenta o desenvolvimento da pesquisa “Praxinoscépio e Zootropio:
brinquedos oticos na relacdo Arte-Ciéncia”, por meio do desenvolvimento historico dos
aparelhos Opticos que antecederam a méaquina fotogréfica e causaram impacto profundo
para a arte pictorica do seculo XIX. Como forma de despertar o interesse dos alunos, a
pesquisa trabalhou com a construcdo dos dois aparelhos Opticos citados, demonstrando
questdes que iam da ilusdo de movimento a partir da kinesis de imagens estaticas
repetitivas (frame by frame), e do uso da reflexdo especular cbnica para criar a
dinamicidade daquilo que seria chamado futuramente de cinema.

A questdo que se levantou primeiramente foi: “como atrair o olhar e a atencdo de
alunos que vivem num mundo contemporaneo onde as informacdes sdo velozes e as
imagens formam-se quase instantaneamente (com o uso de celulares, softwares e 0s varios
aplicativos)?”. Assim, tornou-Se um desafio de pesquisa evidenciar a construgdo do
conhecimento cientifico por meio de atividades interdisciplinares envolvendo professores e
alunos.

A metodologia empregada desenvolveu-se por meio de um Projeto de Extenséo,
intitulado “Técnicas de Representacdo da Imagem: Do Renascimento a Fotografia”, a
partir de duas oficinas especificas — “O Zootropio: uma arte vista entre frestas luminosas” e
“Praxinoscépio: o reflexo fragmentado da animacgdo”. As atividades desenvolveram
propostas pedagogicas sustentadas num trabalho ludico e tedrico-pratico. Proporcionou
diferentes meios de aprendizagem através de pratica artisticas e da utilizacdo de desenhos
sequenciais para formacdo das animacdes (zootrdpio e praxinoscopio). Estes aparelhos,
segundo Yacov Perelman (1936), podem ser contextualizados com o cotidiano dos alunos
por intermédio de simples atividades ludicas. A pesquisa somou-se aos trabalhos de Rudolf
Arnheim (1956), que buscou a compreensdo da percepcdo visual a partir da movimentagéo
da imagem, assim como fez Gombrich (2008). Outros, tedricos como Briggs e Burgue
(2006) e Lucena Junior (2005), foram utilizados para compreensdo tanto da kinesis da
imagem assim como de sua historicidade.

Esta acdo trouxe novas formas de aprendizagem, com abordagens ludicas que
desafiaram os alunos a desenvolver interpretacGes e reflexdes com o auxilio das praticas
pedagogicas. Segundo Fazenda (2008, p. 13), “um olhar interdisciplinarmente atento

recupera a magia das préticas, a esséncia de seus movimentos, mas, sobretudo, induz-nos a
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outras superacgdes, ou mesmo reformulagdes”. Sendo assim, a pesquisa apontou como tema
a aproximacao da Arte e Fisica, por meio da histéria da maquina fotogréfica, e do processo
que se revelou através dos desdobramentos que os aparelhos Opticos oportunizaram tanto
para o entretenimento quanto para a populariza¢do de recursos 6ticos seja na arte seja na
ciéncia, por meio de efeitos como a perspectiva, a persisténcia da imagem na retina e a
ilusdo de movimento.

Os dados foram analisados a partir de sua origem qualitativa-descritiva, tendo
como fonte direta as informacdes do ambiente natural (um curso envolvendo os sujeitos da
pesquisa), ocupando-se da percepc¢éo, e, portanto, da descricdo. Classificamos a pesquisa
como carater exploratério, pois trabalhou com aspectos subjetivos: “as questdes a
investigar ndo se estabelecem mediante a operacionalizacdo de variaveis, sendo,
igualmente, formuladas com o objetivo de investigar os fendmenos em toda a sua
complexidade e em contexto natural” (Bogdan, 1994, p.16), pois todas as experiéncias

educacionais trazem conhecimento que contribuem para a aprendizagem do aluno.

O ensino interdisciplinar em confluéncia entre teoria e pratica educacional

A interdisciplinaridade contribuiu para a constru¢cdo do conhecimento do aluno,
ou seja, sua capacidade para habilitar 0 mesmo a tornar-se autor de seu saber fazer.
Podemos afirmar que a interdisciplinaridade possibilita uma melhor formacdo geral.
Segundo Fazenda (2011, p.75): “A possibilidade de “situar-se” no mundo de hoje, de
compreender e criticar as inumeraveis informacgdes que nos agridem cotidianamente, sé
pode acontecer na superacdo das barreiras existentes entre as disciplinas”.

Cada disciplina possui sua propria especificidade e faz do professor o construtor e
portador de informagGes com conhecimentos que se contextualizam nas necessidades dos
alunos. Na contemporaneidade, Demo (2010) argumenta sobre a necessidade de um ensino
voltado para uma educacao cientifica basica onde o aluno possa responder as demandas do
século XXI. H4, porém, ainda, o desafio de desenvolver habilidades que os outorguem
construir conhecimentos, que 0s emancipem para tomar em suas maos o seu destino.

Desse modo, Demo (2010) enfatiza que a motivagdo pelo ensino contextualizado
e cientifico expressa a necessidade para que os alunos aprendam efetivamente na escola.
Poderdo, assim, compreender que ser/estar ou situar-se no mundo, implica em

compreender e fazer relagdes com o ambiente, consigo mesmos e com as outras pessoas e,
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como tudo isto se apresenta para eles. Cabe aqui evidenciar que a educacgdo cientifica é
parte da formacg&o do aluno; uma parte importante, que ndo sé o prepara para compreender
os fendbmenos da natureza, mas também, discernir e criticar as informacdes que invadem os
seus cotidianos.

Segundo as Diretrizes Curriculares Estaduais, um aprendizado efetivo de forma
global do aluno faz com ele seja capaz de interagir coletivamente como agente de
transformacfes da realidade na qual se insere, “[...] as disciplinas escolares ndo séo
herméticas, fechadas em si, mas, a partir de suas especialidades, chamam umas as outras e,
em conjunto” (PARANA, 2008a, p.29).

Por ser a escola o lugar onde se d& a aprendizagem, a construcao e a reconstrugdo
do conhecimento e o lugar onde a diversidade estd presente, hd de se levar em
consideracdo a questdo da pluralidade cultural, porque ela traz em si, usos e costumes de
diferentes grupos sociais em sua trajetoria historica. Como salienta Demo (2001, p. 55) “a
importancia da interdisciplinaridade no processo de ensino e aprendizagem, baseado na
pesquisa como um principio educativo e cientifico, revela que disseminar informacdo,
conhecimento e patrimdnios culturais é tarefa fundamental”. A inclusdo da pluralidade
cultural como um tema transversal na discussdo teve a intengdo de expor a importancia e a
abrangéncia da interdisciplinaridade no ensino, permitindo, assim, que a pluralidade
cultural pudesse ser discutida em diferentes disciplinas, pois nosso contexto social é plural
e complexo (DEMO, 2001).

Aproximacao historica entre arte e ciéncia

A arte, segundo Lucena Junior (2005), teve seu inicio nos povos anteriores a
escrita e entende-se que o artista era visto pelo seu povo como um ser dotado de magia,
devido sua facilidade de desenhar nas paredes das cavernas. Os povos daquela época
acreditavam, provavelmente, que aqueles desenhos, com a representacdo da imagem de
animais e objetos do cotidiano, eram simbolos que podiam trazer a tona seus desejos. As
paredes desenhadas transformaram-se em suportes, que contavam as histérias do povo,
assim como os livros fazem.

Esta arte, segundo Santaella (2012), deixou relatos que assemelham-se a uma
heranga da arte na antiguidade até a arte contemporéanea. Os fatos, interpretados a lus da

Histdria, contam que a arte foi conduzida por muito tempo como rituais religiosos e teve
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uma grande transformacdo no periodo do Renascimento. Este pragmatismo religioso foi
substituido no Renascimento pela valorizacdo do homem e da natureza, vindo a expandir-
se nas mais diferentes areas: masica, arquitetura, literatura, pintura e escultura.

A expansdo da arte trouxe inovacdes artisticas com um novo estilo de pinturas
produzidas pelos artistas modernistas apresentando diferentes tonalidades, com iluminagéo
dentro do estudio, em diferentes obras, cada uma com diferentes tonalidades e cintilag&o,
que variavam de acordo com o olhar do espectador e da relacdo da iluminacdo natural do
ambiente com o objeto (GOMBRICH, 2008).

Tais inovacg0es artisticas ajudaram por suas técnicas e tematicas, a aproximar arte
e ciéncia. Santaella (2012) expde que esta aproximacao foi crucial para a diversidade da
arte contemporanea, revelando uma arte que estd em constante transformacéo e que vem
adaptando-se de acordo com a cultura de cada localidade e ramificando-se em técnicas que
séo reinventadas por novos artistas. Este posicionamento do artista féz com ele deixasse de

ser somente artista, fazendo dele também um pesquisador da natureza.

Narrativa historica da maquina fotogréafica

A maquina fotogréfica surge como resultado de varios experimentos cientificos,
conhecimento técnico e artistico. Esses experimentos foram denominados de
brinquedos/aparelhos &pticos, precursores da maquina fotografica. Para relatar o
desenvolvimento dos aparelhos Opticos, faz-se necessario tracar uma prévia narrativa
histérica, tendo como discussdo o inicio da imagem produzida em rolos no periodo
Renascentista, que segundo Briggs ¢ Burke (2006, p. 47) sdo “as verdadeiras “imagens em
movimento” do inicio do periodo moderno eram as proprias procissdes”. Estas crendices
populares resultaram em eventos que chamavam a atengéo do povo. Os rituais realizados
pelo povo traziam espetaculos que se utilizavam de luz para promover a emogao e causar
sensacédo na sociedade.

A sensacdo tinha o uso da luz como fator primordial para obter o resultado das
experiéncias realizadas ainda na Antiguidade, como descreve Lucena Junior (2005), pois
0s povos da Antiguidade acreditavam nos efeitos ocasionados naturalmente pela natureza,
como o raio, o sol, a lua. Com a passagem do tempo e o desenvolvimento tecnoldgico

surge o aparelho éptico, a Lanterna Magica (Figura 1), em 1645, inventado por Athanasius
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Kircher (1602-1680). Uma das fungdes desse aparelho Optico era transmitir sentimentos de

medo e incitar o mistério.

Figura 1 - Lanterna méagica
e o “ 2 —r_' -' ‘. v

Fonte: Nogueira (2008)

Lucena Junior (2005) relata que as apresentacbes ganharam um novo recurso
tecnoldgico com a chegada do som, produzido por Etienne Gaspard Robert (1763-1837) no
ano de 1794 em Paris, 0 que veio a acrescentar mais dramaticidade na combinacdo das
cenas, com “O espetaculo Fantasmagorie” (Figura 2), de 1831. A producdo das cenas
nutria-se do uso do som, luz, movimento, fumaga, slides, vidros, gazes embebidas com
parafina transparente e tinta preta, para ressaltar o circulo em volta da imagem e projetar 0s

efeitos que finalizavam a cena e amedrontavam o espectador.

Figura 2 - O espetaculo “Fantasmagorie” de Etienne Gaspard Robert

Fonte: Animacéo S.A. (2015)
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Esses experimentos cientificos acompanham as transformac6es sociais e culturais
suas inovacdes resultaram no desenvolvimento da imagem e animacgéo que mais tarde viria
repercutir no inicio do cinema (BRIGGS e BURKE, 2006).

Da sucessdo de novas invemcOes surge o daguerreotipo (Figura 3). Este invento
advém da pesquisa de Louis Jacques Mandé Daguerre (1787-1851), o inventor da
reproducdo de imagens rapidas. Para fazer a revelacdo das imagens era utilizada uma placa
de cobre coberta de prata, uma vez que esta quimica interrompia a necessidade do uso do
negativo para revelar uma imagem, ou seja, esta acdo passava a fixar a imagem
diretamente para o positivo. Essa invencao auxiliou no processo de evolucgédo da fotografia,
através da ciéncia e da arte, com o uso de aparelhos dpticos para a formacao de espetaculos
para o publico interessado (LUCENA JUNIOR, 2005).

Figura 3 - Camara daguerreotipo

Fonte: Arellano (2010)

Na sequéncia das inven¢des dos aparelhos opticos, surge o0 Taumatropio (Figura
4) que, em grego, significa “Movimento”, inventado por John Ayton Paris (1785-1856). O
taumatrdpio tornou-se, ao longo do século XIX, o brinquedo 6ptico mais popular da época.
Embora esta invencao tenha o mesmo significado que os aparelhos Opticos anteriores, seu
desenvolvimento deu-se a partir dos questionamentos relacionados a repeticdo de imagens
e o inicio da anima¢do (LUCENA JUNIOR, 2005).
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Figura 4 - Taumatrdpio. Cinema. Brinquedos Opticos

Fonte: Histéria do Pré-Cinema (UFES/2009)

A repeticdo de imagens realizada no taumatrdpio, segundo Burns (2010), atribui
funcionalidade & animacdo, ou seja, na movimentagdo simples feita em papel de forma
circular (consistindo em duas imagens inseridas em lados opostos - um lado com o desenho
de um péssaro e do outro lado o desenho de uma gaiola, tema popular da época - com dois
furos nas bordas para amarrar os fios), a giracdo dava a impressao de animacao, baseado na
persisténcia da imagem no cérebro.

Outro brinquedo Optico muito similar a linhagem dos dispositivos 6pticos,
denominado de fenaquistocdpio (Figura 5), surgiu entre os anos 1828 e 1832, fruto da
invencéo de Joseph Plateau? (1801-1883) e Simon von Stamfer (1790-1864). O dispositivo
optico criado por Stampfer formava a percepcao visual do movimento, produzidos com
imagens, para que o observador conseguisse conferir a sua sequéncia, resultando na
animacao através de pequenas frestas (LUCENA JUNIOR, 2005).

! Joseph Plateau (1801-1883), matematico e fisiologista belga, formulou a teoria da persisténcia retiniana,
apos varias experiéncias empiricas. Plateau estudou e descreveu o sistema visual humano, que podemos hoje
comparar a uma camera fotografica: Dentro de nosso globo ocular, temos a cdrnea e o cristalino, que
funcionam como lentes. (e) Revestindo o fundo do olho, esta um sistema de células nervosas que pode ser
comparado a um filme fotografico: é a retina. E ela quem transforma a energia luminosa em estimulos
nervosos, que séo enviados ao nosso cérebro (MAGALHAES, 2015, p.7).
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Figura 5 - Animacédo. Fenaquistoscdpio
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Fonte: Euzébio (2012)

O observador colocava espelhos para que as imagens fossem percebidas, entre 0s
intervalos do disco giratério que deixava passar a luz enquanto girava. Este efeito também
ficou conhecido como estroboscopio, onde a imagem sofria modificacdes conforme a
velocidade aplicada no dispositivo (LUCENA JUNIOR, 2005).

Em 1834, William Georg Horner cria o zootrépio ou “roda da vida” (Figura 6).
De acordo com Nogueira (2014), era um aparelho Optico que logo popularizou-se na
Europa. Era composto por um tambor circular com pequenas janelas recortadas e
mostravam a movimentacdo da imagem (desenhos frame-by-frame) através de pequenas
frestas. Esta movimentacdo se dava pela persisténcia visual ou persisténcia da viséo,
enganando a retina e criando a ilusdo da animacé&o a partir da sequéncia de figuras estaticas

animadas de velocidade e sequéncias de imagens intercaladas pela escuriddo (frestas e

obstaculos).

Figura 6 - Zootrépio

B i
gD
G

Fonte: W.E. Lincoln (1867)
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Arnheim (1956) explica que a persisténcia ou percepcdo visual ndo ocorre
somente pela reproducdo da projecdo da imagem, mas também nos olhos, especificamente
pela retina, pois ela é responsavel pela identificacdo das imagens que se formam com 0s
raios de luz. A representacao visual € interpretada pelo cérebro através do brilho, diferentes
cores e contornos que sdo ajustados com pequenos pontos, que se unem para formar,
direcionar e movimentar uma imagem.

Ap0s rever como as animacg6es eram produzidas por varios aparelhos dpticos e a
forma como elas foram construidas, a partir da observacdo e da percepcao visual, estas
resultaram no estudo das imagens em movimento, junto com o interesse pelas imagens
sequenciais que instigou fotdgrafos e cientistas a elaborarem outros experimentos, que
acabaram resultando na invencdo de inimeros instrumentos opticos, entre eles a maquina
fotografica e o projetor de cinema. A maioria destes aparelhos/instrumentos utilizava-se de
um disco giratorio que tinha por finalidade fazer o espectador observar a animacéao
realizada com os desenhos, transmitindo a sensacéo dada pela ilusdo de dptica. Este estudo
destacou-se no dltimo experimento antecessor a maquina fotografica: o praxinoscopio,
inventado por Charles-Emile Reynaud (1844-1918) em 1877, e que consistia de um
cilindro giratério permitindo a movimentagdo das imagens, as quais, eram refletidas por
um conjunto de espelhos instalados no centro do cilindro (MAGALHAES, 2015).

Lucena Junior (2005) apresenta a imagem do praxinoscopio (Figura 8) e a
sequéncia de figuras que posteriormente fizeram parte da historia e da trajetoria entre a
fotografia e o cinema. A continua invencdo de novos aparelhos Opticos acabaram por
corroborar a ideia de Plateau sobre o que ocorre nos olhos com a percepcao visual.

O praxinoscopio (Figura 7) utilizava—se de espelhos que eram fixados diretamente
na circunferéncia do aparelho, resultando na perfeita sincronizacéo entre imagens, espelhos
e desenhos, transformando-se no aparelho mais comercializado de sua época, permitindo
uma participagéo ativa do publico durante oito anos consecutivos. Esta tecnologia pode ser
comparada atualmente a um software dptico (programas/dispositivos/androides).
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Figura 7- Praxinoscopio

Fonte: Correia (2009)

A méquina fotografica tornou-se uma novidade mecanizada que veio dos
resultados anteriores de pesquisas e experiéncias quimicas, e tinham o objetivo de captar a
imagem a partir de um “aperto de botdo”. E foi em uma exposi¢do na Filadélfia em 1876
que George Eastman apresentou para 0 mundo a inven¢do que mudaria 0 comportamento
da sociedade: teve como lema “Aperte o botdo, nés fazemos o resto” (BRIGGS; BURKE,
2006, p. 167).

O modelo inovou o mercado da fotografia, com a mecanizacdo do disparo
fotogréfico para até 20 posi¢des por segundo. O novo modelo Kodak (Figura 8), formou
um sistema que segurava o obturador da maquina com o auxilio de uma pelicula protetora
com a funcdo de reduzir o tempo e ajusta-lo o suficientemente para receber a exposicao
necessaria de luz e controlar a velocidade do obturador (LUCENA JUNIOR, 2005).

Figura 8 — “Olhos curiosos”. Eastman Kodak, Cimera, 1888
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Fonte: Curious-eye (2009)
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A inovacdo fotografica trouxe ndo somente o primeiro dispositivo fotogréfico
(méquina) como a camera Kodak, mas também o resultado final de pesquisas realizadas na
época, que buscavam respostas para a movimentacdo da imagem, percepcdo visual e
captacdo da luz nos dispositivos fotograficos. A concep¢do da maquina Kodak causou um
avanco tecnologico consieravel e repercutiu no comportamento da sociedade do século
XIX (LUCENA JUNIOR, 2005).

Esse avanco tecnoldgico, segundo Kossoy (2014, p. 31), fez com que “o mundo, a
partir da alvorada do século XX, se viu, aos poucos, substituido por sua imagem
fotogréafica. O mundo tornou-se, assim, portétil e ilustrado”. De acordo com a cita¢do, o
desenvolvimento das imagens fotogréficas e das ciéncias atreladas a producdo de imagens
resultaram numa revolucdo documental que trouxe meios mais rapidos de transmitir as

informac@es, com registros historicos em forma de imagens.

Produzindo os aparelhos 6pticos: zootrépio e praxinoscopio

Para o contexto do presente trabalho, as oficinas surgiram como uma proposta
interdisciplinar entre as areas de Arte e Fisica, pois encontramos, até mesmo nas simples
atividades do nosso cotidiano, situages e aces que indexam um grande conhecimento
cientifico e todo seu aporte historico-epistemoldgico. Assim, a pesquisa procurou
relacionar as disciplinas de Arte e Fisica para reproduzir os aparelhos opticos, em forma de
brinquedos, buscando despertar o interesse tanto de alunos como professores nos
contelidos que envolvem a Arte e Fisica com a percepgdo visual. As oficinas foram
aplicadas por meio do Projeto de Extensdo intitulado Técnicas de Representacdo da
Imagem: Do Renascimento a Fotografia. O Projeto foi desenvolvido na Universidade, com
alunos do Curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais, de forma ludica e objetiva,
decorrendo dai o processo de construcéo dos aparelhos opticos zootrépio e praxinoscopio,
com o objetivo de elaborar a producdo dos aparelhos oOpticos e desenvolver por meio de
atividade ltdica e interdisciplinar entre Arte e Fisica.

A primeira oficina “O Zootropio: uma arte vista entre frestas luminosas”, refere-
se a construcdo do instrumento optico zootropio. De acordo com Seré (2003, p. 39), “o
aluno é incitado a ndo permanecer no mundo dos conceitos e no mundo das linguagens,
tendo a oportunidade de relacionar esses dois mundos com o mundo empirico”. Os

instrumentos Opticos formaram, pois, a apresentacdo do trabalho interdisciplinar, uma vez
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que tais tecnologias precursoras da fotografia e do cinema, interagem com diversas areas
do conhecimento como a matematica, a fisica, a quimica e as artes. Os brinquedos
opticos/mecanicos foram utilizados como atividades experimentais, por proporcionar uma
nova abordagem metodoldgica para o ensino/aprendizagem dos alunos.

As instrucGes praticas auxiliaram os oficineiros a produzirem o aparelho dptico
zootrdpio (Figura 9) e observar a movimentacdo das imagens entre os cortes realizados na
tira de papel preto para formar as frestas luminosas, e produzir a animagdo com o aparelho
optico.

Figura 9 - Construcao do zootropio

Fonte: Autoria propria

Os participantes da pesquisa observaram que movimentagdo da imagem depende
da frequéncia de giro aplicada no aparelho Optico zootr6pio, ou seja, a imagem
movimenta-se de acordo com a variacao frame by frame sobre o aparelho giratério (Figura
10). A simplicidade da construcdo, torna a oficina numa prética artistica e pedagdgica
bastante Iudica.
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Fonte: Autoria prépria

A producdo realizada de forma ludica e pedagdgica auxiliou os alunos a
compreender o processo da construcdo do aparelho éptico e viabilizou o trabalho cientifico
e interdisciplinar, com as observagOes realizadas durante a construgdo. O resultado foi
viabilizado no momento de verificar sua acdo: como um determinado movimento aplicado,
variando a frequéncia de giro, poderia criar a ilusdom da animacdo.

A segunda oficina “Praxinoscépio: o reflexo fragmentado da animag¢do” dividiu-
se em trés momentos especificos: na observacdo das imagens em movimento (no aparelho
Optico); no processo e producdo do aparelho praxinoscépio; nas formas geométricas e
medidas, apresentadas no resultado final para entender e compreender a funcionalidade e a
dindmica do aparelho.

A observacdo foi a parte principal durante o desenvolvimento da oficina. Como
salienta Fogliano (2012, p. 73): “a ideia do conhecimento consiliente deveria ir para além
das ciéncias naturais. Esta perspectiva do conhecimento é uma demanda da
contemporaneidade”.

O desenvolvimento da oficina do aparelho praxinoscopio iniciou-se com a
observacao sobre a mecanizagdo, a movimentacdo e o reflexo das imagens, com o uso de
espelhos para formar a animagdo a partir das imagens sequenciais. A imagem da
construcdo do aparelho, faz uma mencdo mais detalhada sobre a formagéo do instrumento
em si. O aparelho foi uma invencdo “pré-cinematica”, que emergiu do conjunto de
experiéncias e obteve a simulacdo de movimento continuo. O resultado da animacéo das

imagens esta na faixa das tiras sequenciais de muitos inventores, que possibilitou que
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Reynaud produzisse um dispositivo de visualizacdo e projecao sobre a percepc¢éo visual do
disco giratorio (Grary, 2002).

A visualizacao da imagem no aparelho optico praxinoscépio (Figura 11), altera-se
de acordo com a posicdo: “a visdo se materializa e se torna ela propria também visivel,
além de mostrar-se inseparavel das possibilidades e aptiddes de um sujeito observador”
(MACHADO, 2002, p. 228).

Figura 11 - Praxinoscopio

Fonte: Autoria prépria

O disco giratério com os espelhos possibilita a compreenséo da percepcao visual
do aparelho Optico praxinoscopio, com a observacdo da refracdo e fragmentacdo da
imagem, produzida com os espelhos (Figura 12), para destacar a visualizacdo da luz

refletida sobre a base do aparelho dptico.

Imagens em movimento no praxinoscépio.
- .

v i

Figura 12 -
gy

d |

Fonte: Autoria prépria
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A producdo do aparelho dptico praxinoscopio destacou-se na oficina, por meio da
observacgdo entre as fragmentacdes no disco circular e a distribuicdo da imagem (Figura
13), construindo a nocdo de frequéncia de giracdo e a compreensdo da ilusdo Otica

provcada pelo sequéncia frame-by-frame (figura 13).

Figura 13 - Animacéao em praxinoscépio de forma piramidal

Fonte: Autoria propria

Este procedimento foi importante tanto para o pesquisador quanto para os alunos,
uma vez que estas duas opgdes proporcionaram uma analise mais significativa. Assim, o
segundo praxinoscopio (figura 13), desenvolveu de forma mais acertada as animacGes com
imagens sequenciais. Ambos os aparelhos Opticos formaram um conjunto de interesse na
construcdo do conhecimento sobre a movimentacdo da imagem e a percepg¢éo visual.

A mesma percepcéo visual foi exemplificada por Perelman (1936) que demonstrou,
utilizando o exemplo do pido, como pode ser produzida a ilusdo de animacdo ou
estaticidade, com a repeticdo de imagens inseridas no disco giratorio. Tanto o pido como as
imagens sequenciais podem ser utilizadas como ponto de partida para observar a “confusao
visual” causada no cérebro. A comparagdo entre as duas experiéncias abriu precedentes

para pesquisas sobre percepgdes visuais inseridas na cotidianidade das pessoas.
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Segundo a narrativa de Grary (2002), os estudos sobre formagdo da percepcao
visual incremetaram-se no seculo XIX especialmente com a unido da fotografia com o
movimento imopressionista.

A relacdo entre o estudo da luz e sombra e 0 movimento foram partes integrantes
deste ultimo aparelho dptico (representadas na Figura 14). Cada parte corresponde a uma
funcdo do dispositivo. O disco giratério tem 10 partes laminadas como apresenta a figura
A e sdo divididas em 10 partes, cada uma delas correspondente a quantidade de imagens
inseridas no disco - totalizando 10 imagens. A figura B mostra como a luz se reflete na
divisdo especular do aparelho 6ptico. A figura C demonstra a importancia da luz e sombra
e a figura D mostra a funcdo que instigou a pesquisa, a partir do reflexo da luz direcionada
nas laminas. Pode-se observar, pois, a importancia da luz para o funcionamento do
aparelho dptico, a geometria especular em forma piramidal e o espacamento entre as

divisodes.

Figura 14 - Partes do aparelho 6ptico - Praxinoscépio em forma piramidal

Fonte: Autoria propria

A oficina conduziu o olhar do pesquisador e dos alunos para a percep¢do na
incidéncia da luz, sobre os reflexos no espelho e a fragmentagdo das imagens (fotogramas)
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diante de um determinado distanciamento entre uma imagem e outra, como esta
representado com o disco giratorio central do aparelho Optico. A pesquisa péde ser
comparada, pois, a experiéncia de Plateau, sobre a questdo da movimentacdo das imagens
inseridas no aparelho seguindo as mesmas regras de ter, no minimo, 10 imagens para
formar a animacdo, utilizando-se do disco giratorio. Esta animagdo pode ser comparada a
camera fotografica, em fotos sequenciadas, estimulando a ideia da animacéo de fotogramas
estaticos (MAGALHAES, 2015), como pode-se observar nas imagens sequenciais

realizadas durante a oficina (Figura 15).

Figura 15 - Animacao com o aparelho praxinoscopio

Fonte: Autoria propria

A animagdo produzida com 12 imagens tornou-se similar as imagens realizadas
nas invengbes de Muybridge, porém, estas imagens, especificamente utilizaram de
maquina fotogréfica digital, com o intuito de instigar a curiosidade dos alunos a um
aprendizado ludico e criativo. Assim, a movimentacdo da imagem despertou o interesse
dos participantes pois 0s desenhos sequenciais inseridos no disco giratério produziram
movimentos que assemelhavam-se com o0s jogos utilizados por aparelhos eletronicos que

fascinam e despertam, hoje, o interesse das pessoas de todas as idades. A experiéncia
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trouxe novas possibilidades tecnoldgicas para desenvolver a animacdo (desenhos

sequenciais) a partir da percepc¢éo visual.

Compreendendo a animacao das imagem nos brinquedos opticos

Considerando-se que as oficinas, tiveram o proposito em expor, por meio da
construcdo de instrumentos Opticos, a importancia da interdisciplinaridade, pois partiram
do principio de que as animacdes de imagens estaticas, exploramos 0s conhecimentos
advindos da relacdo entre Arte e Fisica.

A construcdo dos aparelhos zootropio e 0 praxinoscopio, comprovaram 0S
principios oOpticos basicos da Fisica, como a mecanica do movimento, o fendmeno da
persisténcia da visdo na retina e a importancia da imagem no ensino de Arte com a
utilizacdo da luz, para demonstrar a funcionalidade dos aparelhos opticos, mesmo
apresentando—se em suas mais variadas formas.

Podemos concluir que a construcdo dos aparelhos Opticos zootropio e
praxinoscopio e a atividade ludica derivada nas atividades das duas oficinas descritas
auxiliou na compreensdo do fenbmeno da percepcao visual através dos raios luminosos
(luz) e sua acéo do cérebro (interpretacdo), a partir da formacdo de uma figura ou forma
em sua kinesi, como explica Arnheim (1956).

Os registros tomados nas atividades desenvolvidas nas oficinas, tanto em seus
aspectos tedricos como praticos, abordaram as questfes sobre a importancia da imagem
enquanto forma de comunicacdo. Briggs; Burgue (2006), consideram a fotografia como
uma grande transformacdo na midia. Mas, esta transformacéo ndo ocorreu sozinha, ela foi
o resultado das analises sobre a percep¢édo visual e a observacdo da luz sobre os pequenos
pontos, produzidos na pintura do século XIX e do desencadeamento cientifico que ocorreu
apos estas invencdes (movimento Impressionista).

Finalmente, podemos concluir que a imagem em movimento resultou na
aproximacgdo de campos distintos de conhecimento, especialmente a Arte, a Ciéncia e a
Tecnologia. Da mutacgdo da imagem, da persisténcia da visdo e da iluséo Otica, nasceram 0s
principios fundamentais que hoje norteiam tanto nosso cotidiano cientifico (experimental)

quanto nosso cotidiano de entretenimento (imagens em profuséo, videos, cinema).
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