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RESUMO

O presente trabalho discute a insercdo da pesquisa e da iniciacdo cientifica como processos de apren-
dizagem em Cursos Superiores de Tecnologia, a partir do estudo de caso do Projeto Pedagégico do
CST em Design de Animacao do UNICURITIBA, em suas duas modalidades de pesquisa discente: 1)
participacao individual ndo obrigatéria com projetos de pesquisa em grupos de iniciacdo cientifica
orientados; e 2) desenvolvimento de projetos de pesquisas em grupos como parte de projetos in-
tegradores. A partir da discussdo do que é fazer ciéncia no ambito das Ciéncias Sociais Aplicadas,
apresentam-se os resultados de pesquisa e de producdo obtidos durante os anos de 2017 e 2018, a
partir de quatro diferentes grupos de técnicas: 1) Tatilidade em Animacao; 2) Bidimensionalidade
em Animacao; 3) Tridimensionalidade em Animacao; e 4) Business e Arte em Animacdo. Discute-se
também os resultados de pesquisas e publicacdes individuais. Consolidados os resultados, afirma-se
o papel transversal da iniciacao cientifica no processo formativo dos alunos de CST, especialmente
em Producao Cultural e Design. Propositivamente, discute-se a centralidade da pesquisa nos proces-
sos de ensino e aprendizagem, bem como se reafirma o principio constitucional da indissociabilida-
de da pesquisa, do ensino e da extensao, nos diversos ambitos do ensino superior.
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ABSTRACT

The present work discusses the insertion of research and scientific initiation as learning processes in Technology
Courses, from the case study of the Pedagogical Project of the Course of Technology in Motion Design of
UNICURITIBA, in its two modalities of student research: 1) individual participation not mandatory with resear-
ch projects in groups of quided scientific initiation;, and 2) development of group research projects as part of
integrative projects. From the discussion of what is to do science in the scope of applied social sciences, we
present the results of production and research obtained during the years 2017 and 2018, from four different
groups of techniques: 1) Tatility in Animation; 2) Two-Dimensionality in Animation; 3) Three-Dimensionality in
Animation; and 4) Business and Art in Animation. The results of researches and individual publications are also
discussed. Consolidated the results, it is affirmed the transversal role of the scientific initiation in the formative
process of the students of the Courses of Technology, especially in the scope of the Cultural Production and
Design. The centrality of research in the teaching and learning processes is discussed, as well as reaffirming
the constitutional principle of the inseparability of research, teaching and extension in the various spheres of
higher education.

Keywords: Scientific research, motion design, research, teaching, learning.
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1A ANIMA(;AO E O ENSINO SUPERIOR

avorecida pelo contexto midiadtico contemporaneo e pelo franco desenvolvi-

mento da produc¢ao audiovisual, a animacao brasileira se revela como area do

conhecimento dotada de especificidades e desafios proprios, enquanto se equi-
libra entre métodos de pesquisa e processos de producao oriundos da Comunicacao,
do Design, do Cinema, da Educacao e da Arte. No contexto plural em que se inse-
re, podendo ser tomada tanto como meio - quando na publicidade - bem como
finalidade — no caso do entretenimento, a Animacao delimita seu préprio campo
a medida que organiza seu espaco de reflexdo em torno de trabalhos que abar-
cam os trés lugares da maquina midiatica a saber: “producao, produto e recepcao”
(CHARAUDEAU, [2005] 2013).

A projecao do Brasil como produtor de anima¢ao no mercado internacional
foi coroada em 2018 pela homenagem ao setor produtivo do pais feita pela 422
edicao do Festival de Animacdo Annecy, na Franca, com o objetivo de “sublinhar a
emergéncia de uma verdadeira cinematografia de animacao”, conforme explicou
Marcel Jean, diretor artistico do evento, em entrevista concedida a Marcia Bechara,
quando complementou que “recentemente, o Brasil foi premiado durante trés anos
consecutivos, o que é excepcional e justifica nossa vontade de explorar mais profun-
damente a producao brasileira de animacao.” (BECHARA, 2018, s/n).

Para além de seu desenvolvimento em capacidade e qualidade produtiva como
parte da industria criativa, a Animacao explora e amplia seus contornos de escola de
pensamento, especialmente quando consideramos o crescente aumento da quanti-
dade de pesquisadores e projetos de pesquisa sendo desenvolvidos e gerando publi-
cacdes, entre teses, dissertacdes, relatorios de pesquisa, trabalhos de conclusao de
curso, projetos integradores, pesquisas de iniciacao cientifica e eventos cientificos
dedicados ao tema.

Nesse contexto, emergem também desafios na formacao e preparacao de pro-
fissionais para atua¢ao em animacao, diante da cadeia produtiva fragmentada e su-
perespecializada que produz animacgdes em suas diferentes técnicas e formas, desde
a confeccdo e manipulacao de cenarios e personagens para a utilizacdo de técnicas
fotograficas de producao, passando por técnicas de representacdo e desenho em
duas dimensdes para simulacdo de movimento, até as técnicas de modelagem para
utilizacdo de simulacdes tridimensionais e processos de animagao renderizados atra-
vés de computacao grafica (FARIA, 2015).

Para discutir essas questdes este trabalho propde como corpus empirico a ob-
servacao da proposta pedagogica do CST em Design de Animac¢ao do UNICURITIBA
e seus resultados iniciais, em sua proposta de formar designers de animacao através
de metodologia prépria, com base no fazer continuo da ciéncia e da pratica de pro-
ducdo de forma integrada, a partir da insercao transversal da pesquisa e da inicia-
¢do cientifica no curriculo proposto. A porcao teérica deste trabalho reflete sobre
o conceito de ciéncia e da pratica cientifica, especialmente no ambito das ciéncias
sociais aplicadas e da producao cultural.
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2 ANIMACAO E CIENCIA

m sua relacdo com sistemas de producdo, a animacao foi considerada por mui-

to tempo apenas como um conjunto de técnicas de representacao dos movi-

mentos utilizado pelo entretenimento como pratica de producao industrial
cinematografica. Ao dialogar com a arte, entre processos criativos e processos pro-
dutivos, se consolidando como area de producao e de pesquisa através da sua cone-
xao com as areas de Comunicacao e do Design, a animacao e seu ensino se deparam
com questdes a respeito do que seria a pratica cientifica em animacao. Essa discus-
sdo se adensa com a discussao da defasagem dos métodos de ensino e aprendiza-
gem, dos saberes fundamentais para a formacao tecnoldgica contemporanea e do
que é fazer e ensinar ciéncia no Ensino Superior, especialmente diante dos sistemas
de formacao vigentes, que trazem consigo longo histérico préprio sobre a discussao
do tema.

Sobre a pratica cientifica no Ensino Superior e a sociedade contemporanea,
Martino (2018) retoma a proposta de Alba M. Alves-Mazzotti, que discute o con-
ceito de ciéncia quando aplicado nas diferentes areas do conhecimento, revelando
que o sentido comum que temos para a interpretacao do significado de fazer cién-
cia esta em muitos casos atrelado a forma como tal atividade é representada pela
ficcdo. A definicao de ciéncia como “um conjunto mais ou menos sistematizado de
conhecimento sobre algo” (MARTINO, 2018, p. 26), embora amplo, parece fazer
sentido quando o autor retoma historicamente as concep¢des do termo, refletindo
sobre o caminho que a especializacdo do conhecimento foi tracando a partir de sua
origem nas ciéncias naturais em sua direcdo para as ciéncias sociais. Num contexto
em que “a palavra ciéncia ndo tem um unico significado” (MARTINO, 2018, p. 27),
sua evolu¢ao acompanha as perguntas feitas pela humanidade em momentos dis-
tintos da evolucéao.

Desde a concepcdo da ciéncia em sua relacdo com a natureza e a filosofia,
passando pela sua relagdo direta com o conceito de verdade oriundo das aplicacdes
empiricas e metodologias experimentais e quantitativas da sociologia, bem como
pela critica moderna da indUstria cultural sobre o real significado do saber cientifico
nas ciéncias humanas, concebe-se a definicdo de que “a ciéncia ndo é a busca pela
verdade em si, mas a busca por se aproximar da realidade, da maneira mais séria e
rigorosa possivel” (MARTINO, 2018, p. 29).

Especialmente pensando a ciéncia como “conhecimento rigoroso, que, a partir
de um método elaborado com critérios, nos diz alguma coisa sobre a realidade.”
(MARTINO, 2018, p. 31), reflete-se sobre o fazer ciéncia e a representacdao anima-
da, tomando-se a animag¢do ndo como a realidade em si, algo dado, pronto a ser
representado, mas como seus processos e conteudos, que refletem e falam coisas
sobre a realidade por meio de sua narrativa, sua forma de gerenciamento e pro-
ducdo, comunicando para - e sobre - a sociedade na qual ela esta inserida. Como
produto da pesquisa cientifica e da pratica, os processos de producdo em animacao
se retroalimentam, a medida que a animacao desenvolveu e continua a desenvolver
aparatos tecnoldgicos auxiliares para seu desenvolvimento e produc¢do, enquanto
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fabrica ferramentas capazes de dar suporte para a comunicacdo humana, apresen-
tando-se como uma éarea essencial, tanto quanto as demais ciéncias desenvolvidas
pela humanidade.

Por meio da demanda industrial e da demanda de entretenimento, a anima-
¢ao faz uso da Fisica, da Sociologia, da Semidtica, da Matematica, da Logica, das
Tecnologias da Informacado e de tantas outras ciéncias sem as quais a animacao,
enquanto produto e linguagem, ndo seria possivel. Da mesma maneira, o resultado
da producdo em animagao da suporte a todas essas areas a medida que proporciona
condi¢des para seu desenvolvimento e propagacao.

3 OS CURSOS SUPERIORES DE TECNOLOGIA E O DESIGN DE
ANIMACAO

s cursos de graduacao de nivel tecnolégico tém origem no inciso 44 da Lei n°

9.394, de 1996, que propde as diretrizes e bases da educacao nacional. Estes

cursos estao regulamentados pelo parecer CNE/CES 436/2001 e visam rapida
qualificacdo e possibilitam imediata insercdo no mundo do trabalho, a oportunida-
de de conquistar uma nova posicdo ou mesmo gerenciar o proprio negécio. Mais
adiante, a portaria N> 10 de 28 de julho de 2006, do entao ministro da educacao
Fernando Haddad, institui o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia,
com o objetivo de:

estabelecer um referencial comum as denominacées dos cursos superiores
de tecnologia; considerando a necessidade de consolidacdo desses cur-
sos pela afirmacdo de sua identidade e caracterizagdo de sua alteridade
em relagdo as demais ofertas educativas; considerando a necessidade de
fomento a qualidade por meio da apresenta¢do de infra-estrutura reco-
mendavel com o escopo de atender as especificidades dessas graduacdes
tecnoldégicas (BRASIL, 2006, p. 250)

Em abril de 2016 foi publicada versao atualizada do referido Catalogo Nacional
de Cursos Superiores de Tecnologia, ocasido em que foi inserido CST em Design de
Animacgdo, como parte componente do nono eixo do referido Catalogo, intitulado
“Producao Cultural e Design”. Este eixo “compreende tecnologias relacionadas com
representacdes, linguagens, cédigos e projetos de produtos, mobilizadas de forma
articulada as diferentes propostas comunicativas aplicadas” (MEC, 2016, p.98). De
acordo com a proposicao do catalogo, o perfil profissional de conclusao pretendido
para os alunos de Design de Animacao é aquele que:

projeta, planeja, cria, produz e realiza animag¢des para contetdos didati-
cos e producdes das areas de comunicagdo visual, publicitaria, jornalistica
e institucional; visualizacdo cientifica; animacdes para cinema; animagdes
para interfaces digitais; design artistico de apresentacées multimidia; ani-
macao para jogos digitais de entretenimento e didaticos; animacdes para
as instalagdes interativas, com interven¢des em tempo real; e animacédo de
conteudo autoral. Coordena equipes técnicas na area. Realiza estudos de
viabilidade técnica e econémica de producdes de animacao. Avalia e emite
parecer técnico em sua area de formacdo. (MEC, 2016, p.101)
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Com o objetivo de atender ao perfil profissional proposto pelo Catalogo, o
Projeto Pedagodgico do Curso de Design de Animacao do UNICURITIBA apresenta
proposta pedagdgica direcionada ao planejamento, producao e implementacao de
produtos culturais comunicacionais em animacao para diferentes meios, e pretende
a formacao de profissionais para entender, aplicar, coordenar e desenvolver proces-
sos de desenvolvimento em animacdo em todas as etapas da cadeia de producao
cultural e design. Tal proposta é desenvolvida ao longo de quatro semestres, através
do estudo dos quatro conjuntos de técnicas produtivas em animacao, organizadas
modularmente da seguinte forma: 1) Tatilidade e animacao; 2)Bidimensionalidade
em animacao; 3)Tridimensionalidade em animacao; e 4)Business e Arte em animacao.

CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM DESIGN DE ANIMAGAO

Médulo A B (o3 D
Tatilidade em Bidimensionalidade | Tridimensionalidade em | Business e Arte em
TEMA . . . N . ~ . ~
Animacéao em Animagéao Animacgéao Animacgéao

Manipulagao de

; Técnicas 2D, técnica | Modelagem 3D de ce- Técnicas de pro-
bonecos, anima- . . . .. - .
TECNICA ~ mista com live-action | narios e personagens, | dugéo para instala-
gao com recortes, .. . ~ o
audiovisual renderizagao coes,

plastilina.

Instalagéo Artistica

Curta-Metragem em | ;o Episédica em 3D | Interativa em Ani-

PRODUTO Stop-Motion

2D =
macao
A - Técnicas para Analise A .
CERTIFICA- Tecrjlcas em Tecplcas e.m Produ— de Des. de Sistemas - Tepmcas par? Ana-
cho Direcéo de Arte ¢ao Audiovisual Webmaster lise de Negdcios
(CBO 2623-30) (CBO 2621-35) (CBO 1423-30)

(CBO - 2124-05)

Quadro 1: Estrutura do Curso de Design de Animacéao
Fonte: Organizac¢do da autora a partir do Projeto Pedagdgico

Os médulos sdo organizados de maneira a proporcionar a realizacdo de um
grande projeto por semestre, a partir do desenvolvimento de um determinado con-
junto de competéncia, materializado na producao do projeto integrador e nas demais
disciplinas cursadas concomitantemente. Os saberes que fundamentam o processo
de ensino e aprendizagem do curso sao promovidos pelos Projetos Integradores,
cuja pauta conduz as atividades realizadas dentro das demais disciplinas cursadas no
semestre, que juntas apoiam o processo de construcdo de conhecimentos necessa-
rios para o aluno, num esquema em que pratica e reflexdo acontecem em paralelo.

Tendo como principais fundamentos a interdisciplinaridade, o fomento a pro-
ducdo cientifica e sua divulgacdo, e a responsabilidade conjunta dos docentes e
discentes para alcancar os objetivos tracados, buscando a aquisicdo de habilidades
e competéncia, os mdédulos do Curso de Animacao foram estruturados conforme
os conjuntos de técnicas de produc¢do de animacdo fundamentais existentes. No
primeiro médulo, chamado de médulo da Tatilidade em Animacdo, os alunos de-
senvolvem filmes das diversas formas de aplicacdo da técnica de stop motion, que
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remonta as primeiras tecnologias e experimentos em animacao (PURVES, 2011). No
modulo Bidimensional, é a producao de um curta-metragem em técnica mista, mes-
clando producao audiovisual em live-action® e os processos classicos de animagao
que conduzem o processo de ensino e aprendizagem. No terceiro semestre, durante
o médulo de Tridimensional, sdo trabalhados os conceitos de producdo seriada, com
a realizacdo de uma série de trés episédios, em universo ficcional compartilhado,
produzidos através da criacdo e modelagem de cenarios e personagens renderiza-
dos. No médulo de Business e Arte, sao produzidas instalagdes artisticas interativas
em animacao a partir de propostas individuais, nas quais os alunos ampliam os limi-
tes da animacgao tratando-a como arte e experiéncia, enquanto linguagem, negécio
e ciéncia.

Para cada conjunto de técnicas trabalhado, o aluno recebe uma certificacao
intermediaria em consonancia com o Catalogo Brasileiro de Ocupag¢des: Técnicas
em Direcdo de Arte (CBO 2623-30) no modulo A; Técnicas em Produgao Audiovisual
(CBO 2621-35) no mdédulo B; Técnicas para Andlise de Desenvolvimento de Sistemas -
Webmaster (CBO - 2124-05) no médulo C; e Técnicas para Analise de Negdcios (CBO
1423-30) no moédulo D.

A distribuicao semestral dos processos de produc¢ao dos quatro moédulos segue
a mesma estrutura, sendo composta por quatro etapas que se repetem ao longo
do curso: pesquisa, projeto, producao e produto. Esse conjunto constitui a biblia de
projeto, documento de referéncia que contempla a totalidade do processo de pro-
jeto desenvolvido no semestre.

A etapa de pesquisa é a primeira delas e fundamenta todos os processos sub-
sequentes de concepcao e planejamento, que, em conjunto, compdem a etapa de
projeto. Ao fim do primeiro bimestre, as duas primeiras etapas sao avaliadas pela
comunidade académica para que os resultados apresentados sejam aprovados para
a etapa seguinte de producdo. Durante a terceira etapa sao registradas e docu-
mentadas todas as etapas de producdo para que, ao fim do processo, juntamente
ao produto finalizado, sejam apresentadas em nova banca as analises derivadas da
observacao continua do processo de producdo. Entende-se o produto final derivado
do processo de producao como resultado, avaliado na segunda banca de producao
e produto, porém o foco estd em avaliar o processo de producdo em si, para que a
partir da comparac¢ao entre o que foi planejado e o que foi executado, seja possivel
produzir o conhecimento.

3 O termo live-action define o formato de producdo de filmes em que atores e atrizes reais
interpretam personagens. De acordo com o Dicionario de Cambridge, “a¢do envolvendo pessoas ou
animais reais, ndo modelos, ou imagens que sejam desenhadas ou produzidas pelo computador”,
em traducdo livre da autora para: “action involving real people or animals, not models, or images
that are drawn, or produced by computer” LIVE-ACTION. In: Cambridge Dictionary, 2019.
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ESTRUTURA SEMESTRAL DE PROJETO INTEGRADOR

Bimestre 1°. Bimestre 2°. Bimestre

Etapa Pesquisa Projeto Producgao Produto

Apresentagao do
Registro e Controle Produto e Defesa
do Processo de técnica e tedrica dos

Projeto de Pesqui-

Produto sa Aplicado: tema, Concepgéo e Plane-

técnica e contexto Jamento Producao resultados de Pro-
dugéao
Segunda Parte da Terceira Parte da
Produtos Inter- Primeira parte da | Biblia de Produgéo | Biblia de produgcéo | Produto Final (filme)
. Biblia de Produgéo | — Concepts, Roteiro, | - Planilhas de Pro- e Biblia de Produ-
mediarios : . - ~
- Pesquisa Storyboard, Ani- ducgao e Documen- ¢do Completa
matic tacao
. Orientagéo e Pro- | Produgao Assistida | Orientagdo e Produ- | Producéo Assistida
Avaliacédo

ducgédo Assistida e Banca 360°. ¢ao Assistida e Banca 360°.

Quadro 2: Estrutura Semestral de Projeto Integrador
Fonte: Organizac¢do da autora

Dessa forma, a avaliacdo é considerada parte do processo de ensino e aprendi-
zagem, e ndo como etapa posterior subsequente. Os métodos e técnicas de avalia-
¢do adotados para o projeto integrador partem do conceito de avaliagao 3600, no
qual docentes e discentes dividem as responsabilidades avaliativas, e todos partici-
pam da avaliacdo de todos, incluindo os processos de autoavaliacao e as avalia¢cdes
institucionais peridédicas. Acompanhar e avaliar outras equipes e outras turmas faz
parte da rotina semestral das Bancas Bimestrais, quando professores e alunos de
todas as turmas apresentam seus resultados conjuntamente. Concomitantemente, a
producao assistida é aplicada como processo avaliativo ao longo do semestre, acom-
panhada de orientacdes e de avaliacao individual, apoiadas em planos de trabalhos
individuais de desenvolvimento propostos pelos alunos.

Com o fazer pratico aplicado no ambiente de formac¢ao da graduacdo em con-
junto com as disciplinas tedricas interligadas dando sustento as acdes, a percep¢ao
do fazer ciéncia é ampliada, pois os conceitos apresentados em aulas tedricas sao
implementados de forma visivel pelos os alunos durante a pratica de projeto.

4 A INICIACAO CIENTIFICA EM DESIGN DE ANIMACAO
desenvolvimento da investigacdo cientifica € um valioso instrumento peda-
gdgico e social para a construcao dos objetivos educacionais das instituicdes
de Ensino Superior, enquanto medida que desperta e aprimora os requisitos

para uma formacao profissional de exceléncia. No contexto dos cursos superiores de

tecnologia, a insercao da pesquisa como parte dos processos de ensino e aprendiza-
gem se faz fundamental para a formacao de individuos integrais, capazes nado sé de
produzir enquanto parte de uma organizacao social, como também de refletir sobre
0s processos nos quais estd inserido. Quando aquele que domina a arte do fazer
domina também a arte do saber fazer, retomando os conceito filoséficos da Grécia
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antiga no momento em que eram considerados em separado os processos de aquisi-
¢do de conhecimento e os processos de producao de artefatos, na classica distin¢ao
entre techné — como a capacidade de produzir, e episteme — como o conhecimento
puro, temos a ampliacdo do potencial e das capacidades humanas num processo
dialégico de aquisicao de saberes.

No caso analisado neste trabalho, o método cientifico é observado nos pro-
cessos de ensino e aprendizagem e a pesquisa aplicada é praticada, fomentada e
desenvolvida em duas modalidades: a primeira, a partir da participa¢ao individual
ndo obrigatéria, de alunos e professores com projetos de pesquisa individuais em
grupos de iniciacao cientifica supervisionados; e a segunda, com o desenvolvimento
de projetos de pesquisas em grupos, como parte de projetos integradores, transver-
salmente inseridos na matriz pedagdgica.

Na modalidade de participacdo associada aos grupos de pesquisa, o objetivo é
integrar professores e alunos no contexto da investigacao e da produgao cientifica.
Desse modo, os docentes operam como agentes catalisadores do processo cienti-
fico, instigando e orientando os alunos na produc¢dao do conhecimento, enquanto
desenvolvem pesquisas proprias na area. Esta modalidade proporciona ainda a pos-
sibilidade de aprofundar conteudos e temas de interesse de modo interdisciplinar,
estimulando a reflexao tedrico-critica de tematicas relacionadas a producao cultural
e ao design. Os trabalhos neste caso se concentram em torno das atividades pro-
movidas pelo Grupo de Pesquisa de “Métodos qualitativos e a aplicacdao de pesqui-
sa mediada pelo computador: praticas contemporaneas de investigagdo em arte,
cultura e comportamento”, com o desenvolvimento supervisionado de projetos de
pesquisa com temas individuais, propostos pelos proprios alunos.

Sao duas as linhas de pesquisa propostas para o grupo, em torno das quais
estao organizados os projetos de pesquisa em desenvolvimento. A primeira linha,
intitulada “Producdo Cultural, Sociedade e Tecnologia”, objetiva o estudo da tecno-
logia e suas aplicacdes na sociedade em seus diversos aspectos, onde a comunidade
em que nos inserimos toma forma a partir das rela¢des estabelecidas, e estuda em-
piricamente os fendmenos sociais e suas manifestacdes multifacetadas apoiadas ou
desenvolvidas através de sistemas tecnoldgicos, de forma a produzir observa¢des
atuais de nossa cultura. A segunda linha, intitulada “Prdticas, Usos e Apropriagées
da Industria Criativa”, objetiva desenvolver pesquisas em torno das atividades inter-
nacionais e de sociabilidade nas quais se envolvem os individuos durante o processo
de relacdo com os produtos tecnoldgicos, e estuda os objetivos, estratégias e taticas
da adocao da tecnologia, bem como os resultados obtidos através de sua utilizacao.

As atividades do grupo sao permanentes, desenvolvidas em reunides semanais
de acompanhamento, supervisado, discussdao e aprofundamento de projetos. Dessa
forma, através das praticas de producao cientifica, bem como de incentivo a publica-
¢do dos resultados em eventos cientificos periédicos e obras coletivas, os alunos sao
estimulados a promover a visibilidade de seus projetos de pesquisa e a desenvolver
a rede socio técnica de pesquisa na qual estdo inseridos a partir de novas relacdes
entre seus pares.
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Participar dessa modalidade de iniciagdo cientifica proposta pelo projeto pe-
dagégico do curso é uma escolha individual dos alunos, cuja decisdo faz parte das
atividades autogeridas de desenvolvimento individual praticados na comunidade
discente. O aluno pode incluir essa instancia em seu processo formativo, colocando-
-se como responsavel pela producao e consolida¢do de resultados cientificos deriva-
dos dos projetos praticos desenvolvidos ao longo do curso.

Com a evolucao dos projetos, a participacdo dos alunos em diferentes grupos
de pesquisa passou a ser estimulada, pois garante a distribuicao dos trabalhos em
diversas areas do conhecimento no ambito da Produc¢ao Cultural e Design, além das
areas correlatas de Publicidade e Propaganda e Jogos Digitais, por exemplo, outros
grupos de pesquisa escolhidos por parte dos alunos do curso.

Dentre os diversos trabalhos desenvolvidos nessa modalidade de pesquisa,
exemplificamos aqui quatro propostas discentes. Assim, tomando como referéncia
os desafios e perspectivas das pesquisas realizadas, pretende-se discutir e aprofun-
dar o entendimento do papel transversal da iniciacdo cientifica no processo forma-
tivo dos alunos.

O primeiro trabalho apresentado investiga as animacgdes utilizadas como re-
curso publicitario, analisando dois casos que fomentaram discussdes sobre proprie-
dade intelectual e direito autoral: o Ligue-Ligue da Brasil Telecom e o Ratinho Chip
do Banco Bradesco, célebres casos de semelhanca com animacdes estadunidenses
(ALVES e VIANA, 2018). O tema associou interesses pessoais do aluno, que também
cursa Direito, com uma area pouco estudada da animacao enquanto produto, cria-
¢ao autoral e artistica.

A segunda proposta analisa o Jogo EarthBound (NINTENDO, 1994) com o ob-
jetivo de estudar como sua complexidade narrativa pautou a evolucdo dos games,
principalmente RPGs, para demonstrar sua influéncia na subsequente expansao de
formas narrativas em diversos outros jogos contemporaneos, como os jogos do con-
sole Atari 2600 (1977) e também os primeiros jogos do Nintendo Entertainment
System (NES 1983), que incorporaram a histéria como recurso narrativo do jogo ap6s
EarthBound (ORSOLON e VIANA, 2018). Apesar de abordar os jogos como objeto de
pesquisa, esse trabalho estuda também as formas de comunicacdo contemporanea
e as convergéncias e hibrida¢des de produtos comunicacionais, de entretenimento e
de informacdo que também constituem a animacao.

A terceira proposta é a pesquisa sobre as personagens divinas presentes no uni-
verso ficcional da série de jogos The Elder Scrolls — TES, desenvolvida pela Bethesta
Softwares, com o propoésito de investigar a religidao The Nine Divines e sua relacao
com a narrativa presente no jogo, a partir de abordagem metodoldgica descritiva,
para demonstrar a relagao entre tais divindades e os deuses da mitologia greco-ro-
mana e também outras possiveis mitologias (SIEBENEICHLER e VIANA, 2018).

Por fim, a quarta proposta de pesquisa discute a evolu¢ao dos papéis ocupa-
dos por dragdes em narrativas, de antagonistas a herois, especialmente tratando da
obra Coracdo de Dragdo (COHEN - 1996), produzido pela Universal Studios (PEREIRA
e VIANA, 2018).
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Considerando alguns dos temas de estudos propostos pelos discentes de
Design de Animacao, pode-se notar que a animacao, quando percebida como obje-
to de pesquisa e de producao cientifica, pode ser investigada de diferentes formas
e com diferentes objetivos. Essa percepcdao da amplitude de uma tecnologia e seus
diferentes impactos no cotidiano das pessoas proporciona uma iniciacdo a pesquisa
que reflete nas praticas dos alunos e de seus pares, pois estes ndo desenvolvem ape-
nas um produto, mas um processo de comunica¢ao completo.

5 A PESQUISA APLICADA EM DESIGN DE ANIMAQAO

a segunda modalidade de producao cientifica do projeto pedagégico ana-
lisado, quando a pesquisa toma parte nos projetos integradores na etapa
inicial de todas as propostas, podemos considerar como resultados tanto os
fundamentos técnicos e tedricos pesquisados e empregados para desenvolvimento
dos filmes quanto o produto final produzido nos semestres. A indicacdo de temética
dos projetos elaborados segue a proposta de apresentar conteudos transversais ao
curso, capazes de produzir resultados também a partir de seu entendimento, espe-
cialmente nos itens de Educacdo Ambiental, Direitos Humanos e Historia e Cultura
Afro-Brasileira e Indigena, além de atender a diretriz de incorporar tematicas emer-
gentes aos estudos relacionados a area da producao cultural e do design.

Em seu primeiro médulo, o projeto integrador esta direcionado ao entendi-
mento da Tatilidade e sua relagdo com os processos de representacdo, codificacao
e decodificacdo da realidade através de sistemas simbdlicos complexos, lingua-
gens e codigos, a partir do didlogo com conteudos ministrados nas disciplinas de
Composicao Grafica; Criatividade e Comunicacao; Historia da Arte; Leitura e produ-
cdo de Textos; Meios de Expressao e llustracao; Projeto de Animacgao; Sistemas de
Representacao, Linguagens e Codigos; e Técnicas Fotograficas.

Durante o primeiro semestre de implantacao do curso foram criadas produto-
ras experimentais, com o objetivo de organizar os processos de ensino e aprendiza-
gem transdisciplinares. As produtoras assinam os filmes e também organizam sua
distribuicao®.

Nesse conjunto de técnicas, foram realizados em 2017 quatro filmes de cur-
ta-metragem em stop motion: “O cachorro e seu menino”®(WONDER ARTS, 2017),
tratando da manutencao da vida terrestre; “Contraste”® (ANIMAHANI, 2017), cujo
tema é a erradicacao da Pobreza; “Play to Help”” (EASTER EGG, 2017), sobre a er-

4 Adota-se nesse trabalho o seguinte formato de citacdo para os filmes produzidos nas dis-
ciplinas de Projeto Integrador do modulo A, B e C: “Titulo do filme” (NOME DA PRODUTORA, ANO
DE LANCAMENTO). Apenas no modulo D, que trata de instala¢des artisticas autorais individuais, em
vez do nome da produtora, a citagdo traz o sobrenome do autor.

5 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=f5mpyZJadrw. Acesso em: 15 de maio de
2019.

6 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=UnlIBpk6MnM. Acesso em: 15 de maio de
2019.

7 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=2VuY-zeaslo&feature=youtu.be. Acesso

em: 15 de maio de 2019.
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radicacdao da fome; e “Uma histéria que precisa ser contada”® (A44 MAGIC, 2017),
trata da acao contra a mudanca global do clima;

Em 2018, mais quatro filmes foram produzidos: “Torturuga”® (SEILARTE, 2018),
representando os desafios da vida na agua; “Leona”™ (SQUAD, 2018), discutindo as
acoes em relacdo a igualdade de género; “Hidrogirl”" (SLUG, 2018), sobre assegurar
o saneamento para todos; e “Sombras da Guerra”'? (TELA BRANCA, 2018) , que tra-
ta da paz, da justica e institui¢des eficazes.

Estdo atualmente em producao, com publicacdo prevista para o primeiro se-
mestre de 2019, mais quatro obras em stop motion: “Static”'* (WONDER ARTS, 2019)
e “Anxious”™ (EASTER EGG, 2019), que tratam da saude e do bem estar; “Lamento
do Oceano”'® (ANIMAH, 2019) tratando da preservacao dos recursos marinhos e dos
oceanos; e “Rosas para Elise” (A44, 2019), que versa sobre inclusdo social, minorias,
inclusdao de género e de deficiéncia.

Como Segundo Moédulo, no Médulo de Bidimensionalidade em Animacdo o
projeto integrador esta direcionado ao entendimento das técnicas e dos processos
de producao aplicados em projetos de solu¢des em animacgao, a partir de sua inser-
¢ao no sistema simbolico midiatico e sua relacdo com sistemas de producao audiovi-
sual. As disciplinas cujos conhecimentos se materializam nesse médulo sao: Historia
da Animacao e do Cinema; Meios de Comunicagao; Raciocinio Légico; Sociedade e
Contemporaneidade; Sound Design; Técnicas Audiovisuais; Técnicas de Concepcao e
Roteirizacdo de Ideias; e Técnicas e processos de Animacao.

Nesse conjunto de técnicas, foram produzidos quatro filmes de curta-metra-
gem através de técnicas bidimensionais em 2017. “Free to Play”'® (WONDER ARTS,
2017) é um curta-metragem desenvolvido em rotoscopia, cujo roteiro pretende
conscientizar a audiéncia através da histéria de Sara, uma jovem que enfrenta os
obstaculos diarios de ser mulher no ambiente de e-sports. “Hora da Mudanca”"’
(ANIMAH, 2017) um curta-metragem em técnica mista e live-action, que conta a
histéria de um aluno do curso de Design de Animacao que tem o habito de acumu-
lar lixo eletrénico e ndo dar a ele o correto destino. “Keep Running”'® (EASTER EGG,
2017) trata da saude e do bem-estar, desenvolvido em técnica mista com bonecos
em plastilina e desenhos em duas dimensdes, para motivar seus espectadores a ado-
tar habitos diferentes e a superar desafios, buscando sempre melhorar em todos os

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=76|LoP4SUzE. Acesso em: 15 de maio de
2019.

9 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=76|LoP4SUzE. Acesso em: 15 de maio de
2019.

10 Disponivel em: https://youtu.be/IOPAxiMzdGs. Acesso em: 15 de maio de 2019.

1" Disponivel em: https://youtu.be/BKUDnbZuSsw. Acesso em: 15 de maio de 2019.

12 Disponivel em https://vimeo.com/279266366, utilizando a senha “ayla”. Acesso em: 15 mai.
2019

13 Disponivel em https://youtu.be/LB7P30VJ_yM. Acesso em: 15 mai. 2019

14 Disponivel em: https://youtu.be/5zH2ChYZMic. Acesso em: 15 mai. 2019.

15 Disponivel em: https://youtu.be/5zH2ChYZMic. Acesso em: 15 mai. 2019

16 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4gnqpgAlfiw&t=16s. Acesso em: 15 mai.
2019.

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=p0MqsBYhAsU&t=510s. Acesso em: 15
mai. 2019

18 Disponivel em https://youtu.be/npjhoqdDv6l. Acesso em: 15 mai. 2019

Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 4, n. 11, p. 189-206, mai./ago. 2019.

199



https://www.youtube.com/watch?v=76lLoP4SUzE
https://www.youtube.com/watch?v=76lLoP4SUzE
https://youtu.be/IOPAxiMzdGs
https://youtu.be/BKUDnbZuSsw
https://www.youtube.com/watch?v=4qnqpqAIfiw&t=16s
https://www.youtube.com/watch?v=p0MqsBYhAsU&t=510s
https://youtu.be/npjhoqdDv6I

200

Iniciacdo cientifica em design de animacéo: Lucina Reitenbach Viana
desafios e perspectivas

aspectos possiveis. E finalmente “Projecao”"® (A44, 2017) um curta-metragem cujo
objetivo é discutir os modos de exploracdo do trabalho e a vida dificil nos grandes
centros urbanos, através da histéria de R0-BO, um robd infeliz com seu estilo de vida
atual e com a sociedade que o cerca.

Em 2018, mais cinco curtas-metragens em técnica mista foram finalizados: “As
margens da Lei”*° (SLUG, 2018), “Desligue”*' (SQUAD, 2018), “Going Home"?? (TELA
BRANCA, 2018), “Rabisco Vivo" (DRAW WALK, 2018) e “RPGzdo dos Brothers"*
(SEILARTE, 2018). Para o segundo semestre de 2019 estdao previstas quatro novas
producoes.

No médulo de Tridimensionalidade em Animacao, terceiro médulo, o projeto
integrador esta direcionado ao entendimento da tridimensionalidade e sua rela-
¢do com os processos de representacao, codificacdo e decodificacdo da realidade
através de sistemas simbodlicos complexos, linguagens e cédigos, a partir do dialo-
go dos conteudos ministrados nas disciplinas de Animacao 3D; llustracdo Digital
e Modelagem 3D; Organizacao e Novas Tecnologias; Semidtica e Cultura Visual;
Storytelling, Narrativas, Cendrios e Personagens; e Técnicas de Producao na WEB.

Em 2018 foram produzidas trés série de animacdo em trés dimensdes, cada
uma delas com trés episédios, com o objetivo de integrar as producdes do semestre
num unico universo ficcional compartilhado, a partir da realizacdo de trés projetos:
“A estrela mais brilhante de Orion”* (EASTER EGG, 2018), “Choices”® (ANIMAH,
2018) e “Imaginario”? (WONDER ARTS, 2018). Cada uma das trés narrativas funcio-
na de forma independente, com processo de criacdo, roteiro e produ¢ao autoéno-
mos, integrados num mesmo universo ficcional, com légica, regras, mitologias, leis
fisicas e dimensdes préprias, compartilhados entre as equipes.

Em “Imaginario” (WONDER ARTS, 2018), ponto inicial na cronologia do uni-
verso ficcional compartilhado, amigos imaginarios vivem em um mundo fantastico
diferente do mundo fisico como conhecemos. L4, Leroy e Gabe, seres imaginarios
desconectados de nosso mundo por ndo possuirem mais vinculo com uma contra-
parte humana, buscavam incansavelmente uma nova amizade sincera. Cegos pela
procura, recorrem a um portal magico e encontram o vildao Sombra neste caminho.
Apds a tentativa fracassada de separar os amigos, Sombra é afastado pelo poder de
uma estrela magica que Leroy carregava consigo e desaparece. Leroy e Gabe entram
no portal, se fundem em uma nova criatura imaginaria e encontram uma nova ami-
zade humana, a pequena Meissa.

19 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tq4AYigXQ_Q&t=450s. Acesso em: 15 de
maio de 2019

20 No prelo. Pagina da Produtora no Facebook: https://www.facebook.com/Sluganimation.

21 Filme disponivel em: https://youtu.be/Qp6tHbeCbbY. Acesso em: 15 de maio de 2019.

22 No prelo. Pagina da Produtora no Facebook: https://www.facebook.com/
produtoratelabranca/

23 Disponivel em: https://youtu.be/5vX06inuhBw. Acesso em: 15 mai. 2019

24 Disponivel em: https://youtu.be/HhdXTLLK4gA. Acesso em: 15 mai. 2019..

25 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=-fcQ1sT8_e0&t=5s. Acesso em: 15 de maio
de 2019.

26 No prelo. Pagina da Produtora no Facebook: https://www.facebook.com/
wonderartsanimation/
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A menina é a protagonista da animacdo “A estrela mais brilhante de Orion”
(EASTER EGG, 2018), que nos apresenta a histéria de um casal de alienigenas e sua
filha adotiva humana nao terrdquea e os problemas que enfrentam por isso. Sayph
e Rigel, pais adotivos de Meissa, sdo constantemente importunados por Cornélia,
uma misteriosa assistente social com métodos invasivos e pouco ortodoxos. Ao lon-
go das tentativas fracassadas de Cornélia em retirar Meissa da guarda de seus pais,
fica nitido que a fixacao dela era pela estrela que a menina carregava, entregue por
Leroy e Gabe quando os seres imaginario*vieram para o mundo humano. Derrotada
e com seu plano ameacado, Cornélia desaparece da vida da familia.

Finalmente em “Choices” (ANIMAH, 2018) reconhecemos Meissa adulta, em
sua relacdo com seu namorado Dave e os problemas enfrentados por eles apés a
chegada de um empresario na cidade, o misterioso Luiz Cypher. O casal tem sua
vida virada de cabeca pra baixo quando Cypher fere mortalmente Dave e apresenta
o seu real objetivo na cidade: recuperar de uma vez por todas a estrela que Meissa
ainda carrega consigo.

Nas trés histérias, o vildo se apresenta com um Unico objetivo: recuperar todas
as estrelas existentes naquele universo, movimentando as trés tramas e reforcando
suas conexodes, estruturando pontos para possiveis conexao em novos projetos, ja
que a estrutura proposta para o universo ficcional envolve o vilao principal (Sombra/
CornélialCypher), as estrelas magicas, os mundos imaginarios, os mundos reais e
seus diversos planetas, além de objetos magicos capazes de canalizar o poder ainda
desconhecido das estrelas. E esse o caso do trabalho subsequentemente incorpora-
do ao universo ficcional compartilhado, intitulado “Em Obras” (ALVES, 2018), desen-
volvido no semestre seguinte.

No primeiro semestre de 2019, integram-se ao universo ficcional ja descrito, ou-
tras cinco novas narrativas em desenvolvimento: “O Pintainho Espacial” (SEILARTE,
2019), “Minhocolove” (TELA BRANCA, 2019), “Bicho Papdo” (DRAW WALK, 2019),
“Doruno” (SLUG, 2019), “Invasores” (SQUAD, 2019).

Ja no moédulo de Business e Arte em Animacgao, a proposta é a realizagao de
um projeto individual, apresentado como instalacdo artistica em um evento acadé-
mico, produzido pelos préprios alunos e aberto a comunidade ao final do semestre.
Para estruturar o desenvolvimento do projeto, durante o semestre os alunos traba-
Iharam em torno das disciplinas ofertadas para a construcdo do projeto, a saber:
Andlise de Viabilidade, Pareceres e Laudos; Antropologia Cultural; Aspectos Eticos e
Juridicos na Comunicacao; Comunica¢ao Socioambiental; Direcao de Criacao; Gestao
Empreendedora; Marketing; e Técnicas de Instala¢cdes Artisticas.

O resultado sao dezesseis obras de instalagdes artisticas interativas indivi-
duais, apresentadas em uma mostra cultural de organiza¢ao discente, a Primeira
Mostra de Producdo Cultural — UNICULT. Na obra intitulada “Em obras” (ALVES,
2018)¥, o universo ficcional composto pelo conjunto de obras discentes realizadas
nos dois primeiros anos de curso é revisitado pelo autor em roteiro original, no qual
as personagens sao surpreendidas por um vildo e se envolvem numa viagem pelas

27 Disponivel: https://vimeo.com/302005870. Acesso em: 15 de maio de 2019.
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obras de arte expostas num museu. Em narrativa linear que pode ser adensada pelo
acesso a hipertextos, o uso de QR Codes permite o reconhecimento das persona-
gens e das obras de arte mencionadas literalmente ou como referéncia, através de
links. Em “A rotina da Arte” (SILVA, 2018) sdao apresentadas trés telas distintas que
dao suporte aos didlogos curtos estabelecidos entre personagens da pintura, ico-
nes de determinados periodos da histéria da arte, em narrativa justaposta, linear e
ininterrupta.

Em “FAROeste” (CORSI, 2018)%8, um xerife tenta resolver uma série de acon-
tecimentos inesperados, em narrativa linear exibida numa cabina ambientada no
estilo de um saloon do velho oeste. “Os miseraveis” (OLIVEIRA, 2018) propde a inte-
ragao com o processo de producao, apresentando uma colecdo de obras de arte em
forma de exposicdo artistica e conceitual geradas para uma possivel e futura série
em animacao baseada na narrativa classica do livro de Victor Hugo.

“Playground” (SOUZA, 2018) é uma obra de animag¢dao em 3D, que traz a his-
téria de um skatista e aborda o preconceito. Em dupla exposicao de narrativas li-
neares, a histéria pode ser vista em ambiente projetado originalmente para essa
finalidade, bem como em primeira pessoa, a partir dos 6culos de realidade virtual.
Em “Idade da Pedra” (BARROS, 2018), a animacdo apresenta esquetes sobre a so-
brevivéncia de um personagem a lIdade da Pedra, exibidas em espaco expositivo
ambientado tematicamente.

Em “Kenai” (SANTOS, 2018), que se configura como um spinoff narrativo, ou
seja, uma nova narrativa derivada do universo ficcional apresentado em trabalho
anterior, intitulado “Projecdo” (A44, 2017), que apresentava a historia de um mu-
sico que oferece ao publico a chance de opinar sobre sua carreira. A narrativa de
multipla escolha é acionada através da interatividade e do acionamento direto da
audiéncia nessa obra. Em “Sofia” (REGO, 2018), o processo de producdo é retomado
numa obra em 3D, na qual a personagem principal € uma crianca desobediente,
que nao deixa a audiéncia alternativa, senao desenvolver o final da histéria através
de um workshop de roteiros. A obra “Cupcake Boy” (FRANCA, 2018) apresenta a
abertura para uma série de animac¢ao no estilo anime, que pretende atuar como
clipe promocional e como vinheta de série. “Julia” (BARBOSA, 2018) é uma menina
com imaginag¢ao agucada que inventa e imagina brincadeiras e personagens em
seu proéprio jardim. A animacao é uma introducao para suas aventuras que se com-
plementa com uma borda animada, que suporta duas narrativas acopladas em um
unico sistema de projecao.

Em “Toki Wo Koe — Além do tempo” (ZANI, 2018) temos a apresentacao pre-
sencial de um grupo de taiko no palco de um grande auditério, em frente a tela de
projecdo em que é apresentada a historia de um casal que viveu e sobreviveu a ba-
talha de Okinawa, durante a Segunda Guerra mundial no Japao, em apresentacao
onde grupo, musica e animagado estdo sincronizados em um acontecimento Unico.
Em “Max” (DOMACKOVSKI, 2018) temos a histéria de um cachorro e sua trajetoria
de adog¢ao e abandono até chegar a um abrigo. “Gargula e anjo” (ALBERNAZ, 2018)

28 Disponivel em: https://vimeo.com/306887068. Acesso em: 15 de maio de 2019.
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apresenta um romance proibido entre um anjo e uma gargula, através da exibicao
de um curta-metragem e da ambienta¢ao do ambiente expositivo.

Na proposta de “Welcome” (SILVEIRA, 2018), conhecemos um personagem
sem forma definida que propde questionamentos e realiza perguntas para reflexao
do espectador. Nessa obra, o narrador ordena acdes que fardo com que se descubra
algo inesperado, a partir da manipulacao de objetos cenograficos. Em “Memdrias”
(GULARTE, 2018), a tematica abordada em técnica mista é a da confeccdo de memo-
rias, da culpa, tristeza e saudade, acerca de fatos que cada pessoa vivencia em seu
dia a dia. Em “I’'m Fine” (FAVARIN, 2018) a depressao é abordada em uma narrativa
em primeira pessoa, em que a instalacdo consiste em uma cabine de exibicdo de
imersao.

No segundo semestre de 2019, novos trabalhos nessa modalidade serdao
desenvolvidos.

QUADRO RESUMO - RESULTADOS DE PROJETO INTEGRADOR

E\ﬁ%gzgp?_ Tatilidade em Anima- | Bidimensionalidade Tridimensionalidade em | Business e Arte
cao em Animagéao Animacgéao em Animacéao
DOR
Ano 2017 2018 2017 2018 2017 2018 2018
- 5 séries
IR 4 filmes | 4 filmes 4 curtas | 5 curtas 3 series com com 3 16 instalagdes
TOS 3 episddios .
episodios
8 filmes em 9 curtas-metragens 24 Episddios 16 instalagoes
TOTAL - . ge P artisticas inte-
stop motion em técnica 2D mista em 3D rativas

Quadro 3: Resumo de Resultados de 2017 e 2018 nas disciplinas de Projeto Integrador
Fonte: Organiza¢do da autora

6 ANALISE, REFLEXOES E CONSIDERACOES FINAIS

omo pratica permanente durante o processo formativo discente no ensino

superior, a pesquisa encontra dificuldades na sua insercdao prioritaria e na

manutencdo de seus processos diante da intermiténcia semestral, sofrendo
variacao com os intervalos e até mesmo com os ciclos de producao de projeto den-
tro dos préprios semestres. E comum que no inicio do semestre, enquanto estdo na
etapa de pesquisa do projeto integrador, os alunos de iniciagdo cientifica produzam
grandes avancos em seus trabalhos individuais. Em contrapartida, apés o inicio da
producdo dos filmes, os grupos de pesquisa tendem a se esvaziar, para parar por
completo ao fim do semestre durante as avalia¢des, finalizacdo dos filmes e banca
final de projeto.

Ao fim de dois anos de trabalho neste modelo, observa-se que os resultados
de pesquisas individuais sdo mais densos, porém menos constantes que os resulta-
dos de pesquisa em grupo. Entendemos que, como o ciclo de projeto integrador é
mais rigido, passivel de reprovacao e refacdes, ele tende a ser priorizado em mo-
mentos mais intensos do semestre, em detrimento das atividades individuais de ini-
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ciacao cientifica, que podem ser negociadas dentro do grupo de pesquisa com mais
flexibilidade.

A medida em que outros grupos de pesquisa correlatos foram surgindo, caso do
Grupo de Pesquisa Aplicada em Game Studies e Estudos Culturais, de Jogos Digitais,
ou passaram a aceitar alunos de Design de Animagao, como no caso dos Grupos
de Pesquisa de Publicidade e Propaganda, Dialogos entre Literatura e Linguagem
Publicitaria, e do grupo Multiplot — Diadlogos Hibridos em Produc¢dao Audiovisual, a
troca e o transito de projetos entre orientadores e visdes diversas passou a produzir
pesquisas mais sélidas, especialmente em relacdo ao aporte tedrico utilizado, que
tende a ampliar e diversificar seus autores de referéncia, retroalimentando também
as pesquisas em grupo, que por sua vez sustentam melhores processos de producao
e também melhores resultados nos filmes produzidos.

A percepcao e o uso de métodos cientificos nas iniciacdes cientificas e na pra-
tica dos projetos integradores, além da pratica incentivada da escrita académica
desde os moédulos iniciais do curso podem fundamentar e elevar as discussdes sobre
animacao nao somente enquanto produto final, mas como ciéncia, especialmen-
te quando “o surgimento de uma nova tecnologia interpela o mundo até mesmo
daqueles que ndo se servem diretamente dessa tecnologia” (SILVA, 2011, p. 22).
Consolidados os resultados, afirma-se o papel transversal da pesquisa e da iniciagao
cientifica no processo formativo dos alunos dos CST, especialmente no ambito das
Ciéncias Sociais Aplicadas, Producéo Cultural e Design.
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