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ANIMATROPE - Maquina Virtual de Animacéo

Este manual do utilizador destina-se a apoiar a aprendizagem da
imagem em movimento no ANIMATROPE - Maquina virtual de animacao,
e esta dividido por sec¢des corespondentes a cada maodulo do software.
As secgoes est@o organizadas através dos seguintes topicos:

Conhecer - Apresenta as diferentes componentes do médulo e explica
como funcionam;

Fazer - Demonstra como se pode utilizar o médulo:

Truques - Apresenta técnicas de realizacdo (Quadros em movimento,
Folioscope e Zootrope).

infroducdo
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infroducado

o~ |

| . Apresentacdo

O Animatrope - Maquina virtual de animagao é uma aplicacdo
multimédia educativa para o ensino da imagem em movimento. Este
software consiste numa maquina de animacgado virtual que te oferece
sete modulos diferentes para fazeres diversas actividades de animagdo
no computador.

Com o Animatrope — Maquina virtual de animagao, podes realizar
diferentes exercicios e construir pequenos projectos de animag¢do
através da manipulacdo de objectos (imagens, sons, animagoes,...)
disponiveis numa biblioteca digital existente no pacote, ou através do
desenho directo de sequéncias animadas com recurso ao teclado e

ao rato.




Il. Como se navega no Animatrope

Quando inicias o programa aparece no ecrd do computador uma
magquina com dois botoes:

1. Jogos animados
2. Oficina de animacado

Se clicares sobre um desses botdes aparecerdo novos botdoes para
abrir os modulos do Animatrope. Quando inicias um maodulo, as placas
da entrada movem-se e abrem a maquina para o modulo escolhido.
Depois de entfrares num maodulo se quiseres mudar basta clicares sobre
o botdo azul, & esquerda, para que uma placa redonda apareca
com os botdes correspondentes aos outros modulos.

Para sair do Animatrope, clica sobre o botdo “Sair” e confirma a tua
decisdo clicando sobre o botdo "Sim".

RAnimatrope

& jogos de papel
@ quoadios em movimento

Ioge,
C',)/

A
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@ sequéncios

o
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sair

infroducado
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IIl. Os modulos do Animatrope
O Animatrope tem sete modulos organizados em duas areas:

Jogos Animados — Area onde podes divertir-te com as ilusoes do

movimento, usando os seguintes modulos:
1. Jogos de papel
2. Quadros em movimento

3. Sequéncias

Oficina de Animacdo - Area onde podes realizar os teus projectos de

animacdo, usando 0s seguinfes modulos:

4. Folioscope
5. Zootfrope
6. Prancheta de animagdo

7. Mesa de montagem

Para compreenderes melhor para que servem os modulos e Como 05
podes utilizar, faremos, em seguida, uma abordagem detalhada sobre

cada um deles.
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ANIMATROPE magquina virfual de animacao

1. JOGOS DE PAPEL

Neste modulo podes imprimir fichas de trabalho para fazer animagcao
com quatro jogos 6pticos em papel.

Os jogos 6pticos aqui apresentados sdo modelos simples que servem
para estudar os fenémenos relacionados com as ilusdes opticas do
movimento, e baseiam-se nas maquinas que deram origem ao cinema

no século XIX.

Os jogos sAo:

Taumatrope - ilusoes engracadas;

Folioscope — animagao simples com duas

imagens

Fenacistiscope ~ animagdo de imagens

observando através de um espelho;

Lootrope - animagao de imagens dentro de

um tambor.

Cada jogo € apresentado com imagens que mostram as suas diferentes
fases de realizacdo e os materiais necessdrios para a sua constru¢do.
A partir destas apresentacoes ficards a saber como se constroem os

jogos para fazeres as tuas experiéncias animadas em papel.

1. Escolhe um jogo a partir do menu.

jogos de papel

|

—
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A primeira imagem da-te uma ideia do resultado final apresentando

o jogo montado.

o ©e ®
Q
8_ 2. Navega na apresentagdo clicando nos botdes de avango e de
) recuo da barra de navegacdo.
©
%)
S
@) ©o ©,
botdo de recuo botdo de avango
12

3. Imprime os modelos em papel clicando no botdo “Imprimir".

58



sequéncias



ANIMATROPE maquina virtual de animacao

SEQUENCIAS > conhecer

“Sequéncias” € um jogo animado cujo objectivo € ordenar imagens,
umas a seguir as outras, para se produzir animagado.

Quando abres este modulo do Animatrope aparecem imagens
espalhadas sobre um tabuleiro para as ordenares numa linha de tempo
que estd na parte inferior do ecra.

S
O
O
Tabuleiro q)
X
)
O
@)
N\
w
O
Linha de tempo U
e
«©
)
O moddulo comeca sempre com um jogo de 4 imagens mas podes 8-
mudar para mais ou menos imagens escolhendo no menu & esquerda. %)
15

Para comecares a jogar segue 0s passos:

1. Clica sobre aimagem “nimero 1", arrasta-a para a Linha de tempo
premindo a tecla do rato, e solta-a na Entrada, largando a tecla do

rato. Entrada

A




> conhecer

sequéncias

o~

2 Clica no botdo de avango para inserires a proxima imagem na

sequéncia.
5{1- % ”., ; &
q J \] L}
Botdo de avango Botao de recuo

Para movimentares as imagens deves clicar sobre os botoes de recuo
ou de avango da Linha de tempo.

3. Repete estes passos até ordenares todas as imagens.

Quando quiseres retirar uma imagem para a substituires por outra,
deverds colocd-la na Entrada da Linha de tempo e clicar sobre ela.

4. Depois de ordenares a tua sequéncia clica sobre o botdo "Projectar”
para veres a animacado resultante. h



ANIMATROPE maquina virtual de animacdo

Uma tela descerd automaticamente para apresentar as imagens em

movimento.

| -
O
O
o
=
o
O
O
7AN
o)
Se a animagdo estiver correcta toca uma musica , caso contrario, 6
toca um ruido desagradavel. (-
. Lo : S ¢
O painel de controlo € Util para veres a tua animagdo, imagem a g
imagem, permitindo-te identificar eventuais erros na sequéncia. O
O
wv
Painel de controlo —_—
17

Recua imagem aimagem G’ Q (D Avanga imagem aimagem

5. Para voltares ao tabuleiro e fazeres alteracdes na sequéncia clica

sobre o botdo "Subir”. :)
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QUADROS EM MOVIMENTO > conhecer

Quadros em movimento € um médulo do Animatrope que te permite
construir cenas animadas a partir de imagens e de animacdes ja
existentes no programa.

Aqui podes experimentar alguns fruques da animacdo e ao mesmo
tempo construir cenas que mais tarde poderds utilizar para realizares
os teus filmes animados no Animatrope (na Mesa de montagem).

1. Area de animacao

A Area de animagao € o espaco onde se constréem as cenas
animadas com objectos, personagens e cendrios.

Nesta drea, as imagens sdo colocadas em camadas transparentes
que se sobrepdoem permitindo gerar cinco niveis de animacdo (A, B,
C, D e E). Com as camadas transparentes é possivel sobrepor figuras
para se produzir efeitos de profundidade de campo.

quadros em movimento > conhecer

s d



quadros em movimento > conhecer

N
N

2. Camadas de animagao

A cada separador corresponde uma camada de animagdo (da mais
proxima @ mais distante):

A — Objectos

B — Personagens (ciclos animados)

C - Cendrios mais proximos

D - Objectos mais distantes

E — Cendrio de fundo.

3. Janela de bibliotecas

A Janela de bibliotecas mostra os elementos que existem no programa

para se realizarem cenas animadas. Cada camada tem um conjunto
de imagens ou de animagoes especificas, que podem ser consultadas

e inseridas na cena afravés da janela de bibliotecas.
Quando se clica sobre o separador de uma camada, as imagens ou
animacodes disponiveis aparecem na Janela de bibliotecas.

B




Debaixo da Janela de bibliotecas est& uma caixa que indica quantas
imagens ou animagoes existem para escolheres. Os botoes de avango

ou de recuo servem para consultar a biblioteca.

Para se inserir uma imagem ou uma animagdo clica-se sobre o botdao

"OK" (debaixo da Janela de bibliotecas).
L

4. Ciclos animados

Na camada “B" existem "ciclos animados” que representam
movimentos de personagens (andar, saltar, correr,...). Os “ciclos
animados” sdo constituidos por uma sequéncia de imagens que

produzem o seu movimento na cena.

Quando um “ciclo animado’ € seleccionado na “Janela de
bibliotecas" aparece a direita, uma linha de tempo com a sequéncia
de imagens que representa o seu movimento. Debaixo de cada
imagem da sequéncia sdo indicados o nimero da imagem (ordem
na sequéncia) e o total de imagens que constituem a sequéncia.

quadros em movimento > conhecer

N
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quadros em movimento > conhecer

N
N

As sequéncias sdo limitadas pelo inicio e pelo fim que € assinalado
debaixo da primeira e Ultima imagem com marcas vermelhas.

As marcas vermelhas podem mudar de posicdo na sequéncia
mudando assim o principio e o fim do movimento. Quando se altera
a posicdo das marcas vermelhas modifica-se o movimento e a duragao.

5. Relégio de animagado

Irpara: (B0

O Relégio de animagdo € um indicador do tempo da animag¢do
(duracdo da cena). O seu ponteiro indica o momento da animagdo
mostrando a sua posicdo relativamente ao inicio e ao fim da cena.
O tempo de animacdo em "Quadros em movimento é definido pelo
numero de imagens da cena que pode ser de 60 ou de 120.

O nUmero de imagens € definido na placa que aparece quando se
inicia uma nova cena.

Que o tipo de camara?

Camara parada

® Quantas imagens?
60 120



ANIMATROP maquina virtual de animacdo

No Relégio de animagao existe uma caixa onde se pode inserir o
numero da imagem para onde se quer ir (avancar ou recuar no tempo

da animagado).

Para inserir um valor na caixa, deve-se seleccionar o campo e escrever
no teclado. Depois clicar em "OK" para confirmar a instrucdo.

Também se pode avangar ou recuar no tempo da animacdo através
do Painel de controlo clicando-se nos botdes de avango ou de recuo.
tl""ﬁ)ﬁ,{

Botdo de recuo Botdo de avanco

6. Botoes da drea de trabalho

Painel de controlo - Serve para controlar o visionamento da animacdo.

Botao "Projectar” - Apresenta a animag
| -
O w8

Botao "Rebobinar” - Recua para a primeira imagem

Botdo de “Escala” - Aumenta ou diminui a escala dos objectos das
camadas “A" e "D".

quadros em movimento > conhecer

o |



quadros em movimento > conhecer

N
o~

Botao de “Rotagao” - Roda os objectos das camadas “A" e “D".
o, s

Painel de coordenadas - Indica as coordenadas dos objectos na
“Area de animacéo'.

X 371 Y lsmm Ok

Pode-se inserir coordenadas (x € y) nos campos do Painel de
coordenadas, com o teclado, e confiirmar em “OK".

O movimento dos objectos pode ser definido por coordenadas em
vez de se arrastar com o rato. As coordenadas sdo definidas a partir
do centro dos objectos e a unidade de grandeza € o pixel (unidade

minima do ecrd do computador).

7. Barra de menus de ficheiro.

'R

Guardar uma animac i

Abrir uma animacdo

1T UMma Nnova animacao



rtu ae animacao

QUADROS EM MOVIMENTO > fazer

Neste exemplo vamos usar a Camara parada e 60 imagens conforme
a figura seguinte.

Que tipo de camara?

Camﬂr’a parada
Quantas imagens?

60

Deves comecar por fazer animacées com poucas imagens para
aprenderes, e s6 depois, avangares para sequéncias mais NUMerosas.

1. Animagao de objectos (naves, veiculos,...)
a) Selecciona a Camada A e escolhe uma figura, na Janela de

bibliotecas, clicando nos botdes da caixa:

+— Camada"A"
!

Janela de bibliotecas

quadros em movimento > fazer



quadros em movimento > fazer

N |
o0 |

b) Clica no botdo "OK" para confirmares a tua escolha e inserires a
figura na cena; »

b
c) Arrasta a figura premindo o bot&o do rato e larga-a para uma
posicdo inicial;

!

f

a
B
Cc

d) Clica no bot@o de avango no Painel de controlo até & imagem 7
e muda a posicdo da figura arrastando-a com o rato

/ Painel de controlo
==

Verificaras que o ponteiro do Relégio de animag¢ao também avanca
Vn-:r Ok
Caixa do Relo« IO

indicando o tempo.

Em alternativa poderas escrever na caixa do Reldgio de animagdo o
numero da imagem para onde queres ir.



aquina virtual de animacdao

e) Avanca até aimagem 30, muda a posicdo da figura e aumenta
o seu tamanho no botdo “Escala’;

Botdo de Escala

E O~k xomymmo

IO =58

f) Avanca até aimagem 60, muda a posicéo, diminui o seu tamanho
e roda-a atraves do botdo “Rotagdo’;

M ——  _A——  xm v o

g) Clica no botao “Rebobinar” para puxares a tua animag¢do para o

H

h) Clica no botao “Projectar" para veres a animacdo do teu primeiro
objecto. &

inicio;

As camadas A e D funcionam do mesmo modo aplicando-se o mesmo
tipo de procedimento.

quadros em movimento > fazer

3 |



quadros em movimento > fazer

w
o

2. Animacado de personagens

As personagens do teu filme sGo colocadas na Camada B e sdo ciclos

animados.

Os ciclos animados s&o animagdes que se repetem para representar
os movimentos das personagens (por exemplo: andar, correr,...).
Sempre que seleccionarmos uma animacdo aparece uma linha de
tempo em cima do ecrd, mostrando as diferentes posicoes da
personagem.

! ‘ . 1 E ; " \:.;‘A
‘] . J s i '7 - A 4
o0 1/8 2/8 3/8 478 5/8

Cada imagem tem uma numeracdo indicando qual a sua posicéo
no conjunto total das imagens que constituem a animacéo.

total de imagens




a) Selecciona a Camada B e escolhe um ciclo animado, na Janela

de bibliotecas, clicando nos botdes da caixa:

b) Clica no botdo "OK" para inserires a animacd@o na cena e escreve
O numero de ciclos, ou seja, o nUmero de vezes que se repete na
cena;

c) Arrasta a figura para uma posicao inicial:

quadros em movimento > fazer

@ |




quadros em movimento > fazer

w |
N

d) Clica no botao “Rebobinar" para puxares o teu filme para o inicio;
e) Clica no botdo “Projectar” para veres a animagdo da tua primeira
personagem.

Para apagares uma personagem da cena deverds rebobinar até a
primeira imagem, seleccionar a Camada B e clicar sobre o botdo
“Aspirador”.

Podes combinar animag¢des e imagens paradas da mesma
personagem colocando-as na tua cena. (ver Truques, pagina 34)

3. Insercao de cendrios

Os cendrios em "“"Quadros em movimento' estdo organizados em dois
niveis:

Camada C - Cendrios mais proximos (por exemplo: arvores, ruas, ...)
Camada E - Cendrios mais distantes (por exemplo: montanhas,
planicies,...)

Para inserires os teus cendrios, clica sobre o separador correspondente,
escolhe na Janela de bibliotecas e clica no botdo “OK".




No caso de animacoes do tipo — Camara parada, o cendrio ndo terd
movimento e ocupard todo o tempo da tua animacdo, no mesmo
lugar.

No caso de animagoes do fipo — Camara em movimento, os cendrios
poderdo ser animados por deslocacdo na horizontal (da direita para
a esquerda, ou vice-versa). O processo de animacdo € parecido com
o das camadas A e D, mas sem rotacoes nem mudancas de escala
(ver Truques, pagina 37).

4. Guardar uma cena animada

As cenas animadas realizadas em Quadros em movimento podem
ser utilizadas para criar filmes no moédulo Mesa de montagem sendo
necessario guardd-las na pasta “anims”.

a) Clica sobre o botdo “"Guardar”.

b) Selecciona a pasta “anims”.

IMG em Movimento- Guardar a AnimagSo como: 7] x

Gusarem [_yonn 3] &) A o M

Nome do fichewo,  [cena ani

Guardar com o lipe: [Al File ] Cancels '

c) Escreve um nome para identificares o teu trabalho.
d) Clica em “Guardar”.

o

quadros em movimento > fazer



quadros em movimento > fruques

w
o

QUADROS EM MOVIMENTO > truques
A . Combinar movimentos na camada B

As personagens podem ter diferentes atitudes numa cena
representando mais do que um movimento ou gesto. Para combinar
movimentos diferentes de uma personagem & necessario inserir
diferentes ciclos animados na Camada B.

O exemplo seguinte mostra como se podem combinar movimentos
diferentes (A cena serd criada com 120 imagens e com a Camara
parada):

1. Clica sobre o separador da Camada B, selecciona o ciclo animado
n.° 1 e insere-o na cena durante 1 ciclo na parte esquerda do ecra;

¥ o
mlke ?

2. Liga a grelha (botdo “Grelha") para veres qual a posicdo relativa
do boneco no ecrg;

¥

3. Avanca até a imagem 9 clicando no botdo de avanco (Painel de

4[]

controlo);



4. Insere o ciclo animado n.° 4 na cena durante 1 ciclo e coloca-o no

local onde a animacdo anterior terminou;
[~
Quantos ciclos?

2,

D U

Usa os botées de avango e recuo (Painel de controlo) para fazer o

acerto das posicoes do boneco.

5. Avanca no fempo de animacdo até aimagem 19; 4| 13 _jm»

6. Insere o ciclo animado n.° 2 na cena durante 2 ciclos e coloca-o
no local onde a animacdo anterior terminou;

Quantos ciclos ?

| ?B -

s

7. Avanca no tempo de animagdo até & imagem 59; 4[] {ﬁ,

- K0

8. Insere o ciclo animado n.° 8 na cena durante 1 ciclo e coloca-o no
local onde a animacdo anterior ferminou; ]

——

I

| g

l —
e

I

9. Avanca no tempo de animagdo até aimagem 81; i ER i\&,

-

quadros em movimento > tfruques

w
(6}
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quaaros em movimento > frugues

10. Insere o ciclo animado n.° 26 na cena durante 1 ciclo e coloca-o
no local onde a animacdo anterior terminou;|

|
€ ;\
EXE e
™

11. Avanca no fempo de animacdo até aimagem 89; |, =

12. Insere o ciclo animado n.° 30 na cena durante 1 ciclo e coloca-o

no local onde a animacdo anterior terminou;

i 30 46 o o8 5
e :
o

13. Avanca no tempo de animacdo até aimagem 113; 4 i

14. Selecciona o ciclo animado n.° 33, marca a imagem 1, na linha
de tempo do ciclo e insere-o durante 7 ciclos a partir do local onde
terminou a animacado anterior.

Ed FEEEEE]

‘ & 111 211 1 411
\ e
[ ) E

15. Clica no bot&o “Projectar” para veres o efeito. »



B. Movimento de camara

O Movimento de camara € um efeito animado que pode sugerir uma
camara a acompanhar um objecto durante o seu percurso ou uma
vista panordmica sobre uma paisagem.

O exemplo seguinte mostra como se pode representar uma nave a
voar ao longo de uma paisagem.

A cena serd criada com 120 imagens e com a Camara em movimento:

1. Insere o cendrio n.° 1 na camada E:

2. Arrasta o cendrio para o lado direito do ecré de animacdo usando
o rato.

Clica sobre o cendrio e move o rato mantendo o botdo premido.

aquadros em movimento > truaues

w
~ |



@ quadros em movimento > truques

3. Clica sobre o botdo "OK" do Relégio de animagdo para avangares
para a ultima imagem da animagéo (certifica-te que o campo tem
marcado 120);

iwa-&

4. Com o rato sobre o cendrio, no ecrd de animagao, arrasta aimagem
para o lado esquerdo;

5. Clica sobre o botdo “Projectar” para veres o efeito panordmico;

6. Clica sobre o botdo “Stop" para parar a animacdo e em seguida,
no botdo “Rebebinar’ para voltar ao inicio da cena;

7. Selecciona a camada A e insere a nave n.° 4, no centro do ecrgd;




8. Avanca no tempo de animacdo e muda a posicdo da nave
conforme o esquema seguinte:

4]

quadros em movimento > truaues

w
< |

A\ T .C02]

9. Clica sobre o botdo "“Projectar” para veres a animacdo.

»
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FOLIOSCOPE > conhecer

O "Folioscope” € um modulo do Animatrope que serve para fazer
animacdo com apenas duas imagens ligeiramente diferentes entre
si. O processo € muito facil e divertido!

1. Area de desenho e de animagado

A Area de desenho e de animagado € o espaco onde se desenham
as imagens e onde se pode ver a animacdo.

folioscope > conhecer

N
W



folioscope > conhecer

2 o
g -

2. Ferramentas de desenho e de pintura

1a Imagem
rde uma figura

nada

3. Janelas de imagem

As Janelas de imagem representam a sequéncia de animag¢do do
Folioscope (duas imagens).

Logo que se grava uma imagem na Area de animacgdo surge uma
copia reduzida na Janela de imagem com o respectivo niumero (1 ou
2).

Para se mudar de imagem basta clicar sobre a janela correspondente.




4. Botoes da area de trabalho

R ) Carimbo - Copia imagens.

‘ Gravar - Grava a figuras da darea de desenho e

de animacado.

L) Transparéncia - Mostra a imagem anterior a transparéncia.

@ Grelha - Mostra uma grelha quadriculada na area de
desenho e de animacdo.

[“j Lixo - Apaga uma imagem completa depois de gravada
’» Projectar - Apresenta a animacgado.
B2 7 1S

_&_ Selector de velocidade - Define a velocidade de leitura

da animacado.

folioscope > conhecer

1.8
n

5. Barra de menvu de ficheiros

Guardar uma animacao

Abrir uma animacao

Iniciar uma nova animacao



FOLIOSCOPE > fazer

1. Desenha uma figura na Area de desenho;

| - !

(D) [

N j

O

iy

AN

8_ 2. Usa as feramentas de desenho e de pintura que estdo no semicirculo
@) & esquerda;

5
C_) 3. Grava a tua imagem clicando sobre o botdo “Gravar” (ou premindo
(_) a tecla "Espago”); o
~—

46

4. Muda para a “Imagem 2" clicando sobre a janela da direita;

5. Clica no bot@o “Transparéncia” para veres a primeira imagem;



6. Desenha um nova figura ligeiramente diferente da primeira;

7. Desliga a transparéncia;

7

8. Grava aimagem clicando sobre o botdo “Gravar” (ou premindo
a tecla "Espago"); @
9. Clica no botao “Projectar” para veres a tua animacdo; »

10. Podes ver a tua animagdo em diferentes velocidades (2, 7, ou 15
imagens por segundo), bastando para isso arrastar o botdo para a
velocidade desejada; Wiz 718

11. Guarda a tua animac¢do na pasta “anims’.

IMG em Movimento- Guardar a AnimacSo como: | 2]

)] ; ‘" Cumdulee [ o B

Nome do ficheiro:  [Lagandar 1
Guardar com o lipo: [l File: x| Cancelw I

folioscope > fazer

|
\l‘



N
0¢]

folioscope > tfruques

FOLIOSCOPE > fruques

1. Copiar imagens

A copia de imagens faz-se do seguinte modo:

a) Posiciona o Selector de imagem na janela para onde queres a

b) Selecciona o botdo “"Carimbo” e clica sobre a imagem a copiar.

2. Passaro na gaiola

copia;

O fruque do “Pdssaro na gaiola” prova como o0s nossos olhos podem
ser enganados com a ilusdo da persisténcia retiniana (fendmeno
ocular que nos permite ver Cinema).

Segue 0s passos:

a) Desenha uma gaiola na primeira imagem;

Com a grelha activa € mais facil
desenhar figuras geometricas.

T




b) Desenha um pdssaro na segunda imagem;

-

O passaro deve estar adequado ao tamanho e posicao da gaiola,
por isso activa a transparéncia para te facilitar o desenho.

Depois de desenhares o pdssaro desliga a transparéncia. }57

Selecciona a velocidade de 15 imagens por segundo e clica em
“Projectar”.
»

folioscope > truques

N
~O






LOOTROPE > conhecer
Com o “ZIootrope” podes fazer animacoes que se repetem

continuamente como se as imagens da sequéncia estivessem numa
tira com as pontas unidas.

1. Area de desenho e de animagdo

A Area de desenho e de animag¢ao € o espaco onde se desenham
as imagens e onde se pode ver a animacado.

As imagens sdo criadas com as ferramentas de desenho e de pintura.

zootrope > conhecer

16)!
w



2. Ferramentas de desenho e de pintura

| -

)

O

)

B

-

@)

@)

A 3. Linha de tempo

O

Q A linha de tempo representa a sequéncia de animacdo do Zootrope

O ’

- (6,12 ou 24 imagens). Logo que se grava uma imagem na Area de

8 desenho e de animagao surge uma copia reduzida na Janela de

N imagem com a indicacdo do seu numero e do total de imagens que
constituem a sequéncia .

54

Para se navegar na sequéncia basta clicar nos respectivos botées de

recuo ou de avango.
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Nnaquing virruai ae animdac

4. Botoes da area de trabalho

A Carimbo - Copia imagens.

-

. Gravar - Grava a figuras da area de desenho e
de animacdo.

4 ) Transparéncia - Mostra a imagem anterior a transparéncia.

@ Grelha - Mostra uma grelha quadriculada na area de
desenho e de animacgado.

8 Lixo - Apaga uma imagem completa depois de gravada

' Projectar — Apresenta a animagdo.

[ + Selector de velocidade — Define a velocidade de leitura
B i da animacao.

o zootrope > conhecer

5. Barra de menu de ficheiros

Guardar uma animacao

Abrir uma animagdo

Iniciar uma nova animagcao



LOOTROPE > fazer

Para fazeres a tua primeira animacao segue 0s pPassos:

O nUmero de imagens é escolhido por ti quando inicias este médulo
do Animatrope.

Juantas imagenss

/\\ ,/)'
AL
N> 4
'q) N < ’/\
N X
O )
e
A . . ;
o) 1. Cria uma imagem na Area de desenho usando as ferramentas de
Q. desenho e de pintura que estdo no semicirculo a esquerda;
O
p =
©
= —
O | [ |
N 1% 1
56

2. Grava a tua primeira imagem clicando sobre o botdo "Gravar"” (ou
premindo a tecla "Espago”); o



3. Clica no botdo de avanco da sequéncia;

|5

217\
)
&

4. Clica no botdo “Transparéncia’ para veres a imagem anterior a
fransparéncia.

e

|

Estes passos serao repetidos até completares todas as imagens da
sequéncia.

5. Depois de desenhares as imagens da sequéncia, clica no botdo
“Projectar” para veres a animagdo.

6. Podes ver a tua animacdo em diferentes velocidades (2, 7, ou 15

imagens por segundo). Para isso, basta arrastares o botdo para a
velocidade desejada.

zootrope > fazer

O
i



& zootrope > fazer

manudl do

7. Guarda a tua animacdo na pasta “anims’.

Gurdar e [y anvrs = &8 & e

Nome do ficheiro: ISapdanu
Cancelar I

Guardar com o tipo: |41l Files ~|

V4




' virtual de animacdo

LOOTROPE > truques

1. Copiar imagens

a) Desenha uma figura e grava-a;

b) Avanca para a proxima imagem, na Linha de tempo;

| 6
N

2

" i
/ \
{

——
\ L )
N

c) Selecciona o botdo “"Carimbo’ e clica sobre a imagem a copiar.

zootrope > truques

O
O



zootrope > fruques

o~
()

2. Animacgao por deslocamento

A animacdo por deslocamento consiste na representacdo de uma
figura que muda de posicdo relativa ao longo de um determinado
periodo de tempo.

Para construires esta animagdo terds de mudar a posicdo da figura,
de imagem para imagem, ao longo da tua sequéncia.

No exemplo seguinte sdo apresentados os passos de realizacdo:

a) Desenha uma figura simples e grava-a;

d) Arrasta a figura e grava-a.



Repete estes passos até concluires a sequéncia. No fim clica em
“Projectar” para veres o resultado. »
3

3. Animagao por metamorfose

A animacdo por metamorfose consiste na representacdo das

transformagdoes que uma figura sofre ao longo de um periodo de
tempo.

Para construires esta animagdo terds de mudar a forma da figura ao
longo da tua sequéncia.

No exemplo seguinte sGo apresentados os passos de realizacdo:

a) Desenha uma figura simples e grava-a;

c) Clica no botdo "transparéncia” para veres a imagem anterior, faz
uma peqguena alteracdo e grava-a. —--

Repete estes passos até concluires a sequéncia. No fim clica em
“Projectar” para veres o resultado. »
3

zootrope > truques

o~



prancheta de animacao



PRANCHETA DE ANIMACAO > conhecer

A Prancheta de animagdo € um modulo do Animatrope onde poderds
realizar animacgoes com trés camadas diferentes.

Em cada camada podes desenhar uma sequéncia de imagens para
criares um nivel de animac&o. O modo de realizacéo é muito parecido
com o dos modulos “Folioscope” e “Zootrope” embora aqui a
animagdo ndo funcione por ciclos, ou seja, tem principio e fim.

As camadas sGo dareas de desenho animado transparentes que nos
permitem criar animag¢dées umas sobre as outras para construir uma
cena. Na figura abaixo, podes ver uma cena montada com as trés
camadas.

Camadas

Baldo

Barco

Cenario

prancheta de animacdo > conhecer

o~
|



1. Area de desenho e de animagao

A Area de desenho e de animacao € o espaco onde se desenha as
imagens e onde se pode ver a animagdo. As imagens sao criadas
com as ferramentas de desenho e de pinfura.

2. Ferramentas de desenho e de pintura

prancheta de animag¢do > conhecer

o~
o~




3. Linha de tempo

A Linha de tempo representa a sequéncia de imagens que constituem
a cena animada.

A animacdo neste modulo é realizada desenho a desenho, sendo
possivel acrescentar imagens na sequéncia & medida que se avanca
no trabalho.

As sequéncias tem um limite de 60 imagens.

Quando se grava uma imagem na drea de desenho e de animagao

surge uma copia reduzida na Janela de imagem com a indicagdo
do seu nUmero e do total de imagens que constituem a sequéncia.

Linha de tempo

prancheta de animacdo > conhecer

o~
~N



ecer

-

imacado > con

- prancheta de ani

o~
(0¢]

4. Botoes da drea de trabalho

Deslocar cendrio - Muda a posicao do cendrio

/ (deslocamento horizontal).

Areas do cendrio - Selecciona a area do cendrio para

desenho.

Camada de "A" - Camada de animagado superior.

>

Camada de "B" - Camada de animacao inferior,

Camada de desenho
:l Camadas de cendario.

@i

Camada de animacao

Carimbo - Copia imagens.

&

@ '‘Mais" - Adciona mais uma imagem a animagao.

Gravar - Grava a figuras da area de desenho e
de animacado.

£7) Transparéncia - Mostra a imagem anterior a transparéncia.

g Grelha - Mostra uma grelha quadriculada na area de
desenho e de animag¢ado.
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‘ 8 Lixo = Apaga uma imagem completa depois de gravada.
. Projectar — Apresenta a animacado.

[ Rebobinar - Recua até & primeira imagem.

Selector de velocidade - Define a velocidade de leitura
da animacado.

5. Barra de menu de ficheiros

Guardar uma animacao

Abrir uma animagao

Iniciar uma nova animacao

hecer

imacdo > con

prancheta de an

3|



prancheta ae animacao > tazer

N |
&

PRANCHETA DE ANIMACAO > fazer

Para fazeres a tua primeira animagdo segue 0s passos:
1. Desenha um cendrio

Os cendrios estdo divididos em trés areas justapostas na horizontal,
onde poderds desenhar panorémicas (grandes extensdes de paisagens)
para sugerires movimentos de camara.

Sempre que abrires a prancheta de animacdo a camada
correspondente ao cendrio (camada C) aparece logo seleccionada
com o separador de desenho activo.

%
o

A construc@o dos cendrios serd feita do seguinte modo:

a) Cria uma paisagem na “Area 2" (usando as ferramentas de desenho
e de pintura);




b) Clica sobre o botdo da "Area 1" movendo o cendrio para a

esquerda e continua a paisagem;

c) Clica sobre o botd@o da “Area 3" movendo o cendrio para o lado
direito e conclui a paisagem;

d) Grava o cendrio clicando no botdo “Gravar" (ou premindo a tecla

“Espaco”) o

prancheta de animacdo > fazer

N



fazer

~

imacado >

prancheta de ani

~N
N

2. Faz a animacgao do cendrio

Para fazeres a animagdo do cendrio (movimento de camara) deverds
clicar sobre o botdo “Filmagem" e fazer movimentos horizontais da
esquerda para a direita, ou vice-versa, repetindo os passos as vezes

que desejares: n
2

s

a) Arrasta o cendrio movendo o bot&@o “Deslocar cendrio” para uma
nova posicdo e clica no botdo “Gravar” (ou premindo a tecla

"Espaco”);

deslocar cendrio

b) Insere uma nova imagem na sequéncia clicando no botdo “+" (
Ou premindo a tecla “Shift"). @

Poderds ver a tua animacdo clicando no botdo "Projectar”.

L

Depois de visionares o teu trabalho rebobina a animacgado clicando

no botdo “Rebobinar"
I
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3. Faz a animag¢do nas camada A e B

As camadas A e B correspondem a niveis de animacdo diferentes
que ficam um por cima do outro. A camada A estd mais proxima do
observador do que a camada B.

Deste modo, € possivel animar figuras que parecem estar a distancias
diferentes uma da outra.

A animagdo nas camadas A e B faz-se segundo processos semelhantes,
repetindo os seguintes passos quantas vezes desejares:

a) Clica no separador A ou B (conforme a camada escolhida);

H)
L

b) Desenha uma imagem e grava;

c) Cria uma nova imagem clicando no botdo “+” (ou premindo a
tecla "Shift"); @

qo > fazer

. prancheta de animacg

N
w



fazer

- prancheta de animacado >

~
il N8

d) Clica no botdo “transparéncia” para veres a imagem anterior &
fransparéncia; .«

®

e) Desenha uma nova figura ligeiramente diferente da anterior;

Depois de desenhares as imagens rebobina (botdo “Rebobinar") a
animacdo e clica no botdo “Projectar” para veres a animacdo.

4. Guarda o teu trabalho na pasta “anims”.
As animagoes realizadas na “Prancheta de animagao” podem ser
ufilizadas na “Mesa de montagem" para criares fimes animados se as

guardares na pasta “anims”.

a) Clica sobre o botdo “Guardar”.

LS




b) Selecciona a pasta “anims”;

Guardar em: [_j anims :I ﬁ‘ g_‘

Nome do ficheiro:  [Paisagem ani
_Concels |

Guardar com o lipo: lAII Files _'_l

c) Escreve um nome para identificares o teu trabalho.
d) Clica em "Guardar”.

pranchefta de animacdo > fazer

~
O



mesa de montagem



MESA DE MONTAGEM > conhecer

A Mesa de montagem & um modulo do Animatrope que permite criar
pequenos filmes animados com as animagoes realizadas nos moédulos
Quadros em movimento e Prancheta de animacgao.

Aqui podes montar as tuas animagoes inserindo sons e textos (legendas

ou fitulos).

1. Ecra de montagem

O Ecra de montagem € o espaco onde é apresentado o filme &
medida que vai sendo montado (cena a cena).

mesa de montagem > conhecer

N
~O



mesa de montagem > conhecer

(0]
(@

2. Painel de controlo

O Painel de controlo € composto pelos botdes que controlam @
apresentacdo e leitura do filme, no Ecra de montagem.

b |'< 4 |'>
»

It

3. Linha de tempo

A Linha de tempo representa a sequéncia do fime e € composta por
células, umas a seguir as outras, onde serdo inseridas as diferentes
cenas.

Na Linha de tempo, as cenas sdo representadas pela primeira imagem
da animacéo e séo montadas lado a lado, sendo possivel identificar
as diferentes partes do desenvolvimento do projecto.

Moldura de seleccto

Botdo de recuo Botdo de avanco

. Celula
Marca de inicio Marca de fim



As marcas de inicio e de fim limitam o periodo de apresentacdo do
fime (quando comeca e quando acaba).

Para se activar as marcas de inicio e de fim basta clicar na parte
inferior da moldura de seleccado.

4. Menu de montagem

O Menu de montagem € composto por trés botoes que activam os
“meédia" de realizacdo:

a) Animacgoes

b) Sons

c) Texto

A partir do Menu de montagem é possivel aceder aos materiais de
realizacdo e as suas respectivas funcionalidades.

mesa de montagem > conhecer

m 1



mesa de montagem > conhecer

(00}
N

5. Placa de Animagado

A Placa de animagao € o dlbum das animacoes realizadas em Quadros
em movimento e na Prancheta de Animagao que foram gravadas na
pasta “anims".

As cenas sdo escolhidas a partir da Placa de animagao com um clique
sobre aimagem correspondente.

A montagem das cenas faz-se do seguinte modo:

a) Activa-se a Placa de animagao e selecciona-se com o rato a cena
que se pretende inserir na montagem;
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c) Clica-se em “"OK" para confirmar e inserir. @

d) Clica-se no botdo “Fechar” para fechar a Placa de Animagao.

6. Placa de Sons

A Placa de Sons € a biblioteca de sons do programa e sé funciona
quando existe pelo menos uma cena na Linha de tempo.
A escolha dos sons para uma cena faz-se a partir da Placa de Sons.

Linha de tempo de sons

Indicador do tempo Botdo de fecho - recolhe a placa
Biblioteca de sons l

B Nsveech

= fx_srairs

RN ; ) Botdo de leitura do som
OK" = confirma a escolha

mesa de montagem > conhecer

ol
»



mesa de montagem > conhecer

0.0]
.S

Os sons sdo de dois tipos:

loop - sons continuos (repetem-se)
fx - efeitos (nGo se repetem)

Os sons s@o inseridos na Linha de tempo conforme a posicdo do
Indicador do tempo.

TS AP PR EINT Ry -2~ S AR LTS

Os efeitos e os sons continuos sGo assinalados, na Linha de tempo,
com sinais diferentes marcando o momento em que comecam o
tocar.

A medida que se avanca ou recud no tempo da montagem, o
Indicador de tempo move-se para a frente ou para trds definindo o
momento de insercdo. O avanco ou recuo € comandado através do
Painel de controlo.

boModo

A montagem de sons faz-se do seguinte modo:

a) Posiciona-se a Moldura de selecg¢do sobre uma cena, na Linha de
tempo;
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de animacao

b) Activa-se a Placa de sons e selecciona-se com o rato um som, na
lista de sons, e clica-se no botdo “Tocar" para se ouvir antes da escolha;

[fu_sweach
fu_stairs

| fu_boom

| fu_ascenzo

| fu_cricket

fu_squa

| fx_Boing

|fu_floresta
f_mosca

[ f_cidsden
fu_cidaden
fu_campon
fu_campo0
fi_naveOt
f¥_nave02
fu_naven3
fu_nave0d
fit_robor0y

u_raharn

Lista de sons

Botdo Tocar"

c) Posiciona-se o indicador de tempo no momento pretendido,
clicando-se sobre os botoes de avanco ou de recuo do Painel de

controlo;

mesa de montagem > conhecer

e q



d) Clica-se no botdo "OK" para confirmar e inserir;

coch

2

e) Clica-se no botdo “Fechar” para fechar a Placa de Sons

W

7. Placa de Texto

A Placa de Texto € a ferramenta de escrita para se inserir titulos ou
legendas.
S6 funciona quando existe pelo menos uma cena na Linha de tempo.

mesa de montagem > connhecer

oo
o~

&
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\‘J.@ -
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A insercdo de texto numa cena faz-se do seguinte modo:

a) Activa-se a Placa de texto e posicionam-se os campos de texto na
zona pretendida premindo-se a tecla do rato sobre as pegas e arrasta-

-se para cima ou para baixo;
[ 50 ] e

b) Clica-se sobre o campo de texto e escreve-se a legenda ou o titulo
com o teclado;

A nave magica P

c) Define-se a duracdo marcando-se o inicio e o fim da apresentacdo

mesa de montagem > conhecer

do texto, nos campos de imagens;

oo
N

d) Clica-se no bot&o "OK" para se confirmar; O
T

e) Clica-se no botdo "Fechar"” para fechar a Placa de Texto.



mesa de mom‘ogem > conhecer

(0]
(@)

8. Tesoura e Aspirador

A Tesoura e o0 Aspirador sdo duas ferramentas de montagem e tém
as seguintes funcoes para cada media:

Aspirar cenas:

a) Selecciona a cena na Linha de tempo;

b) Clica sobre o botdo “Aspirador”;

A cena desaparece deixando a célula livre para inserires uma nova
cena.

Aspirar Sons:

a) Activa a Placa de sons;

b) Posiciona o indicador de tempo sobre o sinal de som na Linha de
tempo usando o painel de conftrolo;

c) Clica sobre o botdo “Aspirador”.

Aspirar texto:
a) Activa a Placa de texto;
b) Avanca até ao momento em que aparece o texto usando o painel

de COhTrOlO; :p Gual 0 texto que desejs apagar?
c) Clica sobre o botdo “Aspirador”; e

d) Escolhe o texto a apagar na caixa-didlogo que aparece.

Cortar cenas: @‘:

a) Clica sobre a cena na Linha de tempo;

b) Clica sobre o botdao “Tesoura”

A Tesoura elimina as cenas juntando as células que Ihe estdo
adjacentes.



9. Barra de menus de ficheiro

LI

A Mesa de montagem tem um modo de apresentacdo que esconde
0s botoes do ecrd para mostrar apenas os feus filmes.
Esta funcionalidade é activada no botdo “Apresentacdo”.

P

‘&AF'WQ’!‘?D“

mesa de montagem > conhecer

(0]
O



mesa de montagem > fazer

O
(@)

MESA DE MONTAGEM > fazer

A montagem de filmes animados é feita através das
seguintes fases:

1. Montagem das animagoes - Escolher e organizar as animacées
criando sequéncias de cenas;

2. Montagem dos sons - Inserir os sons para os diferentes momentos
da acgdo;

3. Fazer os titulos e as legendas - Inserir os titulos para apresentar o
filme, e as legendas nos momentos quando for necessdrio criar didlogos,
ou outras informacoes escritas;

4. Guardar a montagem.

Deves comecar por fazer flmes com poucas cenas e poucos sons
para aprenderes, e s depois, avangares para realizacées mais longas

€ mais complexas.

A explicacdo seguinte consistird na realizacdo de um filme com apenas
trés cenas para perceberes o processo.

1. Montagem das animagodes
Para fazeres a tua primeira montagem segue os passos:
a) Clica sobre o “Menu Animagdes” para activares uma placa com

as primeiras imagens das tuas animagades. Esta placa é uma espécie
de dlbum das tuas animacdes.



b) Clica sobre umaimagem do dalbum & tua escolha, ajusta a Moldura
de selec¢do para o inicio, na Linha de tempo, e clica no botao "OK".
A cena passard a estar na tua montagem.

Moldura de selecgae nha de tempx

c) Selecciona o inicio e o fim da montagem, clicando sobre as marcas

I- 1 60 61 120 \ Tz}!wnE
d) Clica no bot&o “Fechar”;

vermelhas.

e) Clica no botd@o "Projectar” e vé o teu filme. & * ¢ ' P

mesa de montagem > fazer

0 |



Se quiseres mudar a ordem das animagoes deverds cortar ou apagar
com a Tesoura e com o Aspirador.

A Tesoura apaga uma cena da montagem. +

O Aspirador apaga uma cena da montagem deixando um espaco
em branco para a substituires por outra.

2. Montagem dos sons

a) Selecciona a cena onde vais inserir som clicando na Linha de tempo,
sobre a célula correspondente, e marca o inicio e o fim debaixo da
Moldura de seleccao;

Moldura de selecgdo

b) Clica sobre o “Menu Sons" para activares a placa com uma lista

mesa de montagem > fazer

de sons (do lado esquerdo) sobre o ecra do fime para te situares na
accao;

0 i
N

Escutar o som Inserir o som



Debaixo da lista de sons tens dois botdes, um para os escutares antes
da escolha e o outro para inserir o som escolhido no teu fiime.

Ha sons de dois tipos:

fx — efeitos (nGo se repetem)

loop - sons continuos (repetem-se)

c) No Painel de controlo avanca ou recua na cena para escolheres
0s momentos em que queres inserir 0s sons;

Indicador do tempo

e T mea =TT N—

[l 2 Painel de controlo

4 e |y

Botdo de recuc Botdo de avanco

d) Escolhe um som da lista, escuta-o e depois insere-o na cena clicando

no botdo "OK". /.
&

Se quiseres apagar um som deves clicar sobre o sinal correspondente,
na Linha de tempo, e “aspird-lo" (clicando sobre o botdo "Aspirador”)
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Sempre que inserires um som aparecerd um sinal na Linha de tempo,
em cima do ecr@, indicando o momento em que comeca a tocar.
e) Depois de inserires os sons nas cenas do teu filme, marca o inicio e

o fim, e clica no botdo “Projectar” para verificares se estd tudo bem;

%K(Illb

f) Clica no botdo “Fechar” e repete os procedimentos anteriores para
as proximas cenas da tua montagem.
Q

3 mesa de montagem > fazer



mesa de montagem > fazer
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3. Fazer os titulos e as legendas

a) Clica sobre o “Menu Texto” para activares uma placa com dois
campos de texto;

O campo superior permite escrever com lefras grandes

e serve para criares o teus titulos.

O campo inferior permite escrever com letras pequenas e serve para
as legendas.

b) Arrasta os campos de texto pelas pegas da direita, para cima ou
para baixo, conforme o local onde desejares inserir texto;

c) Escolhe o tipo, o estilo e a cor da letra, no lado esquerdo da placa

de texto;
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d) Escreve os textos, nos respectivos campos, para criares as tuas
legendas;

ty

e) Marca o periodo de duracdo do texto escrevendo o numero da
imagem de inicio e o nUmero da imagem do fim, nas caixas e clica
no botdo “OK". oS o

- | T | 2d |

Ok
2

Se quiseres apagar um texto deves ir atée ao momento em que este
aparece (usando o Painel de controlo), clica sobre o “Aspirador” e
confirma no botdo “"OK" do campo correspondente.

4. Guarda a montagem na pasta “Animatrope” dando-lhe um nome.

M
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Mome do ficheiro: 4 nave magica mez
Guardar com o 4pa: [Ficheno: Mesa ~|  Cancelar

mesa de montagem > fazer
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