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O cinema, tal como conhecemos hoje, tem sua origem em instru-
mentos criados por volta do século XIX. Desde os mais simples até os
mais complexos, a maior parte tinha como base um unico principio:
a ilusio de movimento através da persisténcia da visao. Porém, outros
nos permitiam ver cenas utilizando como base apenas nossa imagina-
Cao.

Mas o que ¢ a persisténcia da visao! Ela pode ser explicada como
um fendmeno que ocorre quando um objeto ¢ visto pelo olho
humano e persiste ainda na retina por uma fracio de segundo mesmo
apos a sua percepcio. Assim, quando varias imagens sao projetadas ra-
pidamente, acabam por se associar na retina sem interrupcao, criando
assim, uma ilusdo que de acordo com a sequéncia de desenhos, algo
se movimentou. Porém, estudos recentes mostram que nossa visao é
muito mais complexa e que essa teoria poderia nio estar completa-
mente correta - contudo, cineastas continuam utilizando-a para expli-
car os jogos opticos de maneira simples.



Todos jogos possuem um aspecto em comum: promover outra
forma de ver a realidade e criar a ficcio, e justamente por esse motivo,
eram bastante populares antes dos filmes serem inventados. E ainda
hoje, por mais que tenhamos acesso a uma série de objetos altamente
tecnologicos, continuam a despertar a curiosidade de todos apds déca-
das de sua invencao!

Neste trabalho procuramos mostrar como ¢é possivel a qualquer
um de nos experimentar, na prética, o prazer dos Jogos Opticos e
ainda aprender sobre a historia do cinema. E possivel observar em
cada jogo sua classificacdo de acordo com custo, dificuldade e tempo
de execucio. Esse exemplar acompanha ainda um DVD com os mo-
delos e videos explicativos dos jogos.

Embarque nessa aventura e acredite que tudo pode se tornar possi-
vel!



@ @ @ Demorado

Camara [iscura —##-

A cAmara escura ¢ um aparelho
que se assemelha muito as atuais cAme-
ras fotograficas, sendo considerada es-
sencial para o surgimento da fotografia
e do cinema. H4 indicios de que tenha
sido inventada na China, por volta do
século V a.C. Nela, é possivel visualizar
em tempo real algo que estd acontecen-
do (tendo sido ela usada para observar
eclipses solares de maneira segura) ou
até capturar algo em papel de filme.

Mostraremos como construir uma
cimara escura utilizando papel vegetal
e lente; veja no DVD quais as diferen-
cas entre utilizar ou nio lentes e fazer
uso de papel vegetal ou papel de filme.




Como fazer:

Vocé precisara dos seguintes materiais: uma caixa de papelao, uma car-
tolina preta, uma lente de lupa, papel vegetal, tesoura e/ou estilete.

| - Forme um cilindro com a cartolina e encaixe M“\\‘\\\‘\\\ \l

A gio

a lupa dentro dele, colando-a com cola quente.

-
\ 2 - Em uma das faces da caixa, recorte um retin-
oulo para depois cobri-lo com o papel vegetal.

3 - Na face oposta, recorte um circulo
do mesmo didmetro do cilindro de
cartolina, para entio encaixa-los.

Obs: para controlar o foco, ajuste o cilindro na caixa.

Multimidia

confira videos e imagens de exemplo no DVD que acompanha este livreto



Fenaquistoscopio

O Fenaquistoscopio foi inventado no

século XIX, baseando-se na persisténcia da |

ViSa0, assim como outros jogos Opticos.

Consiste num disco preso pelo centro |

em uma vareta. Nas extremidades do
disco, entre as ranhuras, sio desenhadas
figuras em posicdes diferentes, mas em se-
quencia. O observador apenas segura o
disco em frente a um espelho com as ima-
gens voltadas para este. Ao girar o disco e
olhar através das ranhuras, as figuras ad-
quirem movimento, e assim ¢ possivel
obter uma sequéncia de imagens anima-

das.
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Como fazer: N/ P

1 - Imprima ou copie o molde que esta no |

‘: %
DVD fornecido. Recorte onde ¢ indicado. \\ Z \

| & L 2 - Se vocé imprimiu um modelo em branco, pre-
encha-o com figuras que formem uma sequéncia.

3 - Prenda o disco na borracha de um /’1—
lapis utilizando uma tachinha. R ...... L

g Mk \ .

4 . Gire o fenaquistoscopio com a frente

. virada para um espelho. Através das tiras recor-

|/ tadas, vocé verd sua animacao em movimento!

‘@) Multimidia

No DVD que acompanha este livreto vocé encontrara modelos para imprimir!



Ilip book

Talvez o mais conhecido do jogos
opticos hoje em dia, o flip book
também se baseia no conceito de per-
sisténcia da visao.

Ele tem o formato de um pequeno
bloco e cada uma de suas folhas tem
um quadro (frame) da animacio. Ao
virar rapidamente as paginas, os dese-
nhos parecem animados, como um
pequeno filme. Os primeiros dese-
nhos animados, como A Branca de
Neve e os Sete Andes, da Disney,
foram feitos utilizando uma técnica
semelhante.

@ @ Tempo médio
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Como fazer:
Basta desenhar uma sequéncia de imagens nas paginas
de um bloquinho para criar um flipbook

> A= A=

Y

Faca o primeiro quadro na ultima pégina, e va desenhando os outros até
chegar no ultimo quadro, que devera ser na primeira pagina. Quanto mais

quadros e menor a diferenca entre eles, maior serd a sensacio de movimento.
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Vire as paginas rapidamente para conseguir a animacio

‘o Multimidia

confira videos e imagens de exemplo no DVD que acompanha este livreto



@ Répido

Folioscopio — #:

$ Muito barato

O Folioscopio foi criado por volta
de 1830, na mesma época que outras
“maquinas’ que criar a ilusio do mo-

vimento. Ele se assemelha com o flip-
book, mas tem apenas duas paginas, o

que torna sua construcio bastante
simples.
As duas folhas tem desenhos em

sequéncia e ligeiramente diferencia-
dos; quando passamos rapidamente
um papel sobre o outro, conseguimos
a ilusao de movimento.




Como fazer:

1 - Dobre uma tira de papel ao meio. Dese-
nhe, na “capa” e no interior, duas imagens

que criem uma sequéncia entre si.

2 - Enrole a primeira pagina (“capa”)
em um lapis e use-o para passar de
pagina rapidamente.

‘e Multimidia

No DVD que acompanha este livreto vocé encontrara modelos para imprimir!
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Taumatropio #:

Muito barato

Popular na Era Vitoriana, o sim-
ples taumatropio une duas imagens
distintas, fazendo-as parecer uma %

SO. .

Um disco com figuras que se
completam, uma em cada face, ¢é
girado rapidamente com o auxilio
de barbantes. Devido a persisténcia

da visdo, o cérebro processa as duas
imagens como uma so, criando a =
ilusao.



Como fazer:

1 - Recorte um disco de papel
resistente, como papel-cartio.

7

2 - Em cada face do disco, desenhe duas
coisas criativas e que se completem, como
uma nuvem e gotas de chuva.

3 - Faca um furo em extremidades opostas
do disco e passe uma linha de barbante

em cada.
- N\ . , o
[ 4k | 4 . Gire rapidamente o taumatropio
A\ \/ e veja como as duas imagens formam
uma so!

‘o) Multimidia

confira videos e imagens de exemplo no DVD que acompanha este livreto



Teatro de
sombras

Através da projecio de sombras
em uma superficie lisa, como uma

parede ou uma lousa, pode-se criar
divertidas historias, como num
teatro de fantoches que utiliza so-
mente silhuetas.

Se a projecio for feita num papel
transltcido (como num papel-man-
teiga), de forma que o espectador as-
sista do outro lado, o efeito é ainda
mais legal. O teatro de sombras
surgiu nesta forma na China, por

volta de 150 a.C.

DO Medio
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Como fazer:

A moda oriental, pode-se montar a peca com o seguinte esquema:

|
DI,
@

Também ¢ possivel utilizar qualquer superficie, como uma parede:

/’:r' @

‘& Multimidia

Imprima e recorte as formas encontradas no DVD e assista também a videos.



Zootropio -»%3 .

Barato

Este jogo optico, inventado em 1834
pelo inglés William Horner, foi e ainda
¢ um dos mais populares. E composto
por um tambor giratorio, onde se
abrem frestas. Na parte de dentro en-

contra-se os desenhos e, ao girar o
tambor e olhar pelas frestas, estes pare-
cem animados.

Desde o século XX hd um crescente
interesse NOs zOOtrOpPiOs, COM 1MENsOs
exemplares postos ao ar livre ou servin-
do de inspiracdo para outros projetos,
como a instalacio Masstransiscope, no
metrd de Nova lorque.




Como fazer:

Para construir seu zootropio, é necessdrio imprimir o modelo fornecido no DVD
em um papel preferencialmente resistente (acima de 140 g/m?) e ter em maos um
palito de churrasco, cola e tesoura/estilete.

1 - Siga as instrucdes no modelo para re-
cortar € montar a parte A e D e unir as
partes D e C.

2 - Insira a parte B dentro do cilindro
(com a face colorida para cima) e
cole-a nos trianglinhos da parte A.

3 - Cole os versos das partes C e B para formar o
zootropio. Insira um palito de churrasco no
buraco da parte A e fure ligeiramente a unido entre Pare D
D e C para dar estailidade ao zootrépio. Gire-o e
veja a animacdo em movimento através das frestas!

‘o) Multimidia
confira 0 modelo necessario para construir seu zootropio, além tiras dese-
nhadas para imprimir e videos de exemplo.
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