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LA MAGIA DE L’ANIMACIO

Una maleta per treballar la magia de les imatges en moviment.

L’animacié no és l'art dels dibuixos que es mouen,
sind l'art dels moviments dibuixats (McLaren)

1. PRESENTACIO: La maleta didactica del Museu del Cinema

En aquesta caixa, quasi magica hi trobareu un seguit d’aparells una mica estranys perd molt
senzills de funcionament que permeten entendre i experimentar les primeres sequéncies de
dibuixos animats. Quan aquests dibuixos es van poder substituir per seqiiéncies fotografiques
(cronofotografies) alguns visionaris ja van intuir la possibilitat de combinar la projeccié i el
moviment i recrear amb tot detall la realitat. Es la historia dels espectacles visuals (ombres
xineses, llanterna magica, caixes d’'Optica, cinema...) i de la fascinacié per les imatges que ens
ha permés arribar als usos actuals: cinema video, televisio, internet, multimédia.. i ens porta
cap a un futur encara més sorprenent. Aquesta és la historia que podeu coneixer al visitar el
Museu del Cinema — Col-leccié Tomas Mallol a Girona.

El cert és que des de sempre, els homes i les dones han tingut necessitat de representar el
mon amb imatges. L'art neix amb les primeres societats organitzades de la prehistoria.

Imatges que durant molts segles van ser fixes: dibuixos, pintures, gravats, fotografies... Tot i
que amb la llanterna magica, ja durant el segle XVIII s'assajaren algunes maneres de donar
moviments als dibuixos pintats sobre vidres, no va ser fins al segle XIX quan es comencaren a
investigar els principis fisics, optics i mecanics que permetien entendre com i perqué podem
veure un seguit d'imatges estatiques que gracies a curiosos ginys, s'animen. Es tornen vives...
es mouen.

2. NIVELLS ALS QUE ENS ADRECEM

A partir de cicle mitja de primaria. També indicada per treballar-ho de manera més ludica amb
grups de totes les edats.
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3. OBJECTIUS

3.1. Objectius generals

1. Apropar en part, el discurs del museu i la Col-lecci6 Tomas Mallol a aquells nens i nenes
que per raons de distancia, recursos, etc. no poden visitar-nos.

2. Motivar i introduir el tema de I'animacié d’'imatges a I'aula per a un millor aprofitament de la
visita al Museu del Cinema, per aquells grups que si tenen previst venir al Museu, o per
aquells grups que ja I'han visitat com a treball posterior a la visita.

3. Oferir un servei més del Museu del Cinema obert a tot tipus de public de I'ambit educatiu i
gue també respongui a la demanda de diversos col-lectius i entitats que organitzen
programacions ludiques i didactiques (biblioteques, centres civics, esplais...)

3.2. Objectius curriculars per al cicle mitja d’educacio primaria

A partir de la maleta didactica i les activitats proposades, es poden treballar objectius especifics

relacionats amb diverses arees de coneixement definides pel curriculum actual d’educacio

primaria.

3.2.1. Coneixement del medi: social i cultural

a. Procediments:
=>|dentificacié de nocions temporals: passat, present i futur. Identificacié de processos
de successié i canvi en I'evolucié de determinats productes.
=>Identificacié de relacions causa - efecte. (Imaginar les condicions de vida en altres
moments de la historia : sense ordinadors, video - jocs,..)
=>»Observacio i consulta de fotografies, dibuixos i material iconografic en general.
=>Iniciacié a operacions d'observacid, descripcid, analisi, comparacio i generalitzacio a
partir de les fonts d’informacio emprades

b. Fets, conceptes i sistemes conceptuals
=El comerg i el consum. Preus, propaganda, marques.

c. Actituds, valors i normes
=>Aproximacid als valors estétics dels elements del patrimoni més representatius a
'abast.

3.2.2. Coneixement del medi: natural

a. Procediments
=>Observacié directa de fets i fenomens. (Observar un fenomen apreciant-ne les
propies caracteristiques)
=>Identificar variables que intervenen en algun procés o fenomen

b. Fets, conceptes i sistemes conceptuals
= Comportaments de la llum davant objectes opacs, translicids o transparents
=>Els miralls i les figueres simétriques que ens permeten obtenir

c. Actituds, valors i normes
=>Interés pels esdeveniments de caire cientific i tecnoldgic que tenen lloc en el nostre
entorn. (Mostrar interés per saber com van ser duts a terme els descobriments en el
passat)
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3.2.3. Llengua catalana. Us i comunicacié: llengua parlada /llengua escrita

a. Procediments
= Comprensié oral: Explicacions
= Comprensi6 oral: Relats
=>Expressio oral: Narracié d’histories curtes i inventades seguint un fil argumental
= Relacio text - imatge: combinacié de diversos recursos comunicatius: comics, audio -
visuals...

b. Fets, conceptes i sistemes conceptuals
= Relacio text — imatge - veu: cartell, mural, auca, comic... (bandes dibuixades |,
pel-licules Nic)

c. Actituds, valors i normes
=>Respecte al torn de paraules i valoracié de les intervencions orals i les idees dels
altres

3.2.4. Educaci6 artistica: musica.

a. Procediments
=>Lectura i escriptura: Improvisacio i creacio de ritmes i/o melodies

b. Fets, conceptes i sistemes conceptuals
=>»Mdsica, moviment i dansa: Pulsacié i ritme (Adequar el moviment a la pulsacié)

c. Actituds, valors i normes
=>Canco i veu: Valoraci6 de les interpretacions individuals i col-lectives.
=>Educacio de 'oida: esforg per escoltar amb atencié

3.2.5. Educacio6 artistica: visual i plastica

a. Procediments
=>Educacio sensorial i estructuracio de la imatge: Experimentacié amb la llum com a
element definidor del volum.
=>Llenguatge visual i plastic: Transformacié d'una imatge subjectiva a objectiva:
recreacions figuratives
=>Expressio grafico — plastica: analisis d'imatges — identificacio dels elements plastics

b. Fets, conceptes i sistemes conceptuals
=>Llenguatge visual i plastic: sequienciacié d'imatges
= Llenguatge visual i plastic: iniciacié a la percepcio de diferents tipus de comunicacio
visual.
= Expressio grafico — plastica: iniciacio al fet artistic i a la cultura visual.

c. Actituds, valors i normes
=>Sensibilitzacio vers el mon de 'art i de la imatge.

3.3. La Competencia Basica en Tecnologies de la Informacié i Comunicacio: Educacio
Audiovisual

El caracter polifacétic de la cultura de la imatge que aqui analitzem i la importancia actual del
tema esta generant un debat obert' sobre el com integrar I'educacié en comunicacié (avui
sobretot audiovisual) en els temaris escolars.

' En l'apartat de recursos podeu consultar l'estat del debat a partir de pagines web i
relacions de les entitats que hi estan treballant
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En aquest sentit, la maleta didactica pot ser un bon instrument per treballar el que s’esta
definint com a competéncia basica en educacié audio - visual, (Eix transversal de I'educacié
primaria) que estaria integrada en la competéncia basica en Tecnologies de la Informacid i la
Comunicacié (TIC), i que té ja una primera proposta de seqiienciacio per cicles. Us relacionem
a continuacio el que afectaria a cicle mitja i superior de primaria:

a. Impacte historic - social
= Experimentar el principi de la persisténcia retiniana que va fer possible la creacio
d'imatges en moviment (joguines optiques)
=>Observar els diferents usos que poden tenir els MAV: entretenir, aprendre, informar..

b. Comunicacié audiovisual
= Agents de la produccio. Elaborar projectes de produccié en grup definint préviament
les fases: qué es vol comunicar, a qui, amb quin mitja)

c. Categories dels mitjans
=>Aprendre a elaborar missatges senzills utilitzant diversos mitjans (produccié de
bandes per a joguines optiques i cine Nic) i que tinguin diferents finalitats

d. Alfabetitzacio en el llenguatge dels mitjans
= Ser capac d'observar atentament i descriure amb detall el contingut d’una imatge i
extreure’n després les valoracions oportunes
=>Ser capa¢ de comprendre i utilitzar el llenguatge del comic (bandes de cine Nic)
=>Aprendre a analitzar els elements que componen una imatge fixa separant els
elemetns denotatius del connotatius.

e. Representaci6 dels mitjans
=>Realitzar exercicis que permetin diferenciar una imatge del seu referent real.

f. Alfabetitzacio tecnologica
=>Mostrar intereés continuat per la tecnologia AV i pel seu desenvolupament.
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4. CONTINGUTS

Des de temps molt remots, les
societats organitzades han ideat
maneres d’entretenir-se explicant
contes i narracions amb ajuda
d’imatges. Es la historia dels
espectacles d’ombres xineses, de
la llanterna magica, de les vistes
optiques i els mondonuovos, de la
fotografia i finalment del cinema.

Fins al S.XIX no es va conéixer

pero una técnica per crear la il-lusio

optica de les imatges en moviment.

En el moén occidental, el segle XIX

és el moment de consolidacié d’'un

model social economic i cultural

basat en la vida urbana, la

industrialitzacid i el coneixement cientific i técnic.
Era doncs el moment adequat i era un moment molt
similar, per altra banda, a l'actual pel que fa a
rapidesa dels canvis i avencgos cientifics.

Agquesta tecnica per animar imatges, segons es va
definir a principis del segle XIX, es basa en el fet
fisiologic de la persisténcia de la retina. Es a dir,
les imatges romanen durant uns instants a la nostra
retina abans de ser substituides per la seglent i aixo
permet que veiem els diferents moments del
moviment de manera seguida. Avui se sap que
I'efecte es deu al sistema nerviés del cervell i que es
tracta d'una complexa combinacio de fenomens
optics, quimics i cerebrals, que s'anomena Efecte
Phi.

Perd com succeeix amb tots els coneixements i
descobriments técnics i cientifics, per arribar a
aquest moment, cal sumar les observacions i
experimentacions que hi ha hagut al llarg dels temps:

Aristotil, Lucreci, Ptolomeu i Al —Hazen, pensadors del mén classic i arab, ja reflexionaren
sobre el que passava quan una teia encesa la feies girar rapidament i es dibuixava un cercle
complert. Leonardo da Vinci, al segle XV, explicava que aix0 era possible perque I'ull anava
més rapid que el pensament.

Pero, exactament, quanta estona cal mirar per retenir aguesta imatge i durant quan de temps
és retinguda? investigadors com Isaac Newton i Patrice D’Arcy als segles XVII i XVIII van
intentar mesurar la persisténcia de la retina en segons i décimes de segons. |, quantes voltes
per segon ha de fer la teia encesa perqué sembli un cercle sencer? Segons Johannes Segner
(1707-1777) la teia ha de girar 10 vegades. Tots aquests cientifics comencen a buscar
solucions técniques que els permetin seguir investigant.

Vers el 1824, la Royal Society de London on es reuneix investigadors i pensadors i es
presenten novetats cientifiques, acull la conferencia de P.M.Roget que recupera la investigacio
sobre persisténcia retiniana a partir de I'analisis de I'anomenat “enigma del tancat” : és l'efecte
optic que es genera quan els eixos de la roda d'un vehicle que es mou rapidament, sén
observats a través d'una tanca. El resultat és la imatge de la roda aturada (com en el cas de la
teia encesa). L'any 1830, Michael Faraday s’inventa un giny conegut com la roda de Faraday
gue recrea aquest efecte anomenat estroboscopic.
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Fou el fisic belga Joseph Plateau (1801-1883) qui va realitzar els calculs més exactes, fins
aleshores, de la persisténcia retinal (34/100 de segon) i qui va posar els fonaments pels futurs
treballs sobre el moviment de les imatges. Plateau va construir el 1832 un aparell, anomenat
fenaquistoscopi (del grec Phénakistiscos, enganyar, i Scopein, mirar o mirada), que permetia, a
partir de la descomposicié d'un moviment en dibuixos col-locats en el perimetre d'un disc de
cartro, fer-ne la sintesi. La clau estava en el disc obturador; un disc amb ranures al seu voltant,
tantes com imatges. En mirar les imatges del disc a través de les ranures de I'obturador,
aquestes ocultaven el dibuix de la vista quan canviava de posicié. Observant aquestes imatges
a gran velocitat (a més de deu imatges per segon), a través del disc obturador, es produia el
“miracle”; els dibuixos es movien!. Creat inicialment per a Us cientific, el fenaquistoscopi va
acabar esdevenint producte comercial de gran popularitat, gracies al seu sorprenent i innovador
efecte visual, i sera la base de les “joguines optiques” que aparegueren posteriorment.

D’aquesta manera, amb l'aplicacio ludica de determinats principis de la fisica i les experiéncies
prévies de cientifics i investigadors, es construeixen infinitat d’aparells per gaudir mirant, els
principals dels quals foren els segiients:

1. TAUMATROP (tauma del grec meravella i
tropos del grec accié de girar). Londres 1825,
el Dr. Fitton inventa el taumatrop que
comercialitza J.A Paris. Es tractava d in disc o
rectangle de paper subjectat als dos extrems
per uns fils, de tal manera que aquests es
poguessin remolinar entre el dit polze i un altra
dit. Les dues cares del disc presentaven
dibuixos diferents i complementaris (ex.: una
gabia i un ocell), de tal manera que si a aquest
se | fmprimia un moviment de rotaci6 rapid, les
imatges es convertien en una de sola i connexa
en la nostra retina.

c. FENAQUISTOSCOPI (Phénakistiscos, del
grec enganyar i scopein, del gres examinar
0 mirar) Inventat pel fisic belga J.A. Plateau
el 1832. L aparell consistia en un disc amb
ranures sobre les quals sbrdenen dotze o
meés imatges de les fases successives dln
moviment. Mitjancant rosques i cargols el
disc es fixava a |&xtrem dUna vareta i es
feia girar davant un mirall. La imatge
reflectida pel mirall i observada a través de
les ranures pren un moviment constant. Si
passem més de 12 imatges fixes per segon
, I'ull les veu de manera continua. Primer
aparell per reproduir el moviment d'una
imatge gracies a la persisténcia de la visio
en l'ull huma. El disc obturador és la peca
clau per al funcionament correcte d'aquest

giny.
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d. ZOOTROP (del grec Zoon, animal i Tropos, accié de
girar). Conegut també com daedaleum en referéncia a
I'arquitecte grec Dédale creador del laberint de Creta i
suposat inventor de les imatges humanes i animals
dotades de moviment. roda del diable, roda de la vida,
tambor magic... Inventat per W.G. Horner el 1834 i
inspirat amb el fenaquistoscopi, perdo amb l'avantatge
que la imatge en moviment la podien observar diverses
persones al mateix temps. Consistia en un tambor de
metall o cartr6, amb diverses ranures verticals, que
girava horitzontalment al voltant d tin pivot muntat sobre
un peu solid. El zootrop tenia una série de bandes de
paper longitudinal igual al perimetre del tambor i la
meitat de la seva alcada. Aquestes bandes es
col-locaven dins el tambor i sbbservaven a través de
les ranures mentre aquest girava, donant la sensacio
de moviment continu de la imatge. Les imatges de les
bandes eren dibuixos senzills que reflectien les
diverses fases d in moviment ciclic.

e. FOLIOSCOPI. Inventat per Linnett el 1868 i
anomenat originariament "Flick-book". Es tractava
de diverses targetes en cada una de les quals hi
ha dibuixada una fase dUun moviment.
Enquadernades aquestes en forma de llibre i
passades (fullejades) rapidament donava Ila
sensacié de moviment. Molt aviat es substituiren
les imatges dibuixades per fotografies. Langlés
Short, el 1898, idea un aparell anomenat
Filoscope, on amb una palanca metal-lica a la que
estaven subjectades una série de fotografies
correlatives es pressionava aquesta cap avall i les
imatges passaven rapidament, igual que en una
sequeéncia cinematografica.
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f. PRAXINOSCOPI (Praxis, del grec

moviment, i skopein, del grec
examinar, mirar). Paris, 1877.-
Emile Reynaud. Mestre i

autodidacta. Inventa el Praxinoscopi
el 1877. El presenta a I'académia
de ciéncies de Frangca i el
comercialitza immediatament com a
joguina. Era un perfeccionament del
zootrop. Les ranures  eren
substituides per miralls rectangulars
situats a |Mterior del tambor, els
quals reflectien les imatges de la
banda, donant una sensaci6o de
moviment menys sobtat, més
pausat i amb més lluminositat que
el zootrop, ja que sEliminava el
temps dDbbturacio. La banda amb
imatges és similar tot i que entre dibuix i dibuix t¢ uns espais de separacidé per poder
centrar bé les imatges en cada mirall.

La firma Reynaud ven fins a 1908,
100.000 aparells. A I'exposicio universal
de Paris rep una mencié d’honor (1878),
i poc després va inventar el
praxinoscopi-teatre i la toupie fantoche.

Tot i que [lobjectiu inicial dels
investigadors era la ciéncia, els efectes
magics i fascinants d'aquests

experiments rapidament donen joc a
joguines optiques que arriben a totes
les cases en forma de regals curiosos o
fins i tot alguns d’ells acaben esdevenint
auténtics espectacles:
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Al 1888, Emile Reynaud

inventa el “praxinoscopi de

projeccié”, que permet

veure en una pantalla

histories amb  dibuixos

animats. A partir de 1892,

presenta el “Teatre Optic”

(millora del praxinoscopi de

projeccid), quegenera un

espectacle al Museu

Grevin de Paris, conegut

amb el nom de

“Pantomimes Lumineuses”.

Es el precedent més clar

dels films d’animaci6. Son

imatges pintades a ma

sobre centenars de fulls de

gelatina units per una

banda de tela flexible i

perforada, que estava

enrotllada en dues bobines mogudes manualment. Aquesta banda anava passant per una
llanterna magica que projecta les imatges sobre la pantalla. Una segona llanterna magica
projectava un escenari fix sobre el qual es movien els personatges.

Reynaud va produir tres
comedies, la més llarga amb
set-cents dibuixos tenia 50
metres de llargada. La segona,
“El pallasso i el seu gos”, tenia
tres-cents dibuixos en una
banda de 22 metres. La tercera,
“Pobre Pierrot” cinc-cents
dibuixos sobre una banda de 36
metres. La durada de
I'espectacle estava entres els 6
i 15 minuts. Entre 1892 i 1900
va oferir 12.800 espectacles
amb prop de 500.000
d’'espectadors. Alguns
historiadors diuen que és
probablement, el primer productor i director de cinema de la historia

g. EL CINE NIC. Finalment cal
parlar d'una joguina oOptica
molt especial, que va
permetre jugar a fer els
espectacles a casa... A la
fascinacioé per veure cinema,
se li afegeix la possibilitat de
poder-lo fer a casall
Barcelona, 1931, el cinema ja
s’havia inventat, i ells
germans Josep M. i Tomas
Nicolau Grifi6, de Barcelona,
basant-se en les joguines
optiques i les llanternes
magiques (plaques animades
amb dos temps), apliquen la projeccié a les bandes dibuixades i inventen el CINE NIC.
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Que és el Cine NIC?

a primera joguina cinematografica
construida per a qué fos utilitzada
pels nens. Un aparell creat i produit
a Catalunya per [I'empresa
Proyectores NIC, SA. El popular
Cine NIC, va ser patentat a
Barcelona el 25 d’abril de 1931 pel
germans Tomas i Josep Nicolau
Grifio.

Consistia en un simple projector

d'imatges que tenien un moviment

de només dos temps. Les imatges

estaven dibuixades horitzontalment

sobre una banda de paper vegetal

o translucid en dos linies, la de dalt

corresponia a una part del

moviment i la de baix a la segona

part.

Un obturador mobil anava alternant la imatge superior i inferior a la pantalla. Una maneta feia
girar al mateix temps l'obturador i arrossegava horitzontalment i lentament la banda amb les
imatges. Un sistema molt simple fruit de les observacions dels sistemes de representacié
d'imatges precedents, com la llanterna magica, el zootrop o el cinema.

L'éxit del Cine NIC fou rotund arreu de I'Estat Espanyol i en altres paisos on es va copiar i
imitar. Es calcula que entre 1931 i 1974, any en que es va tancar la fabrica NIC, es produiren
prop de 10 milions d’aparells de Cine NIC. La clau d’aquest éxit cal buscar-la en 'habil barreja
de la simplicitat en la construccio i en el maneig, amb un funcionament més que acceptable.
Altres raons d’aquest éxit van ser la gran diversitat de models de projectors, més de vint, amb
una varietat equivalent de preus que els feien assequibles per a la majoria, o la oportunitat de
crear aquesta joguina cinematografica en I'edat d’or del cinema.

Hi va haver set models diferents: Nic corrent, Nic metal-lic, Super Nic corrent, Super Nic
Metal-lic, Nic Sonor, Nic televisié. Reflex-nic. El primer model costava 16 PTA el 1931 i va
arribar fins a les 300 PTA el 1968. La gran varietat de models de projector no només responia a
una voluntat de diversificar preus, sind també de crear nous projectors adaptats als nous
avencos tecnologics en el mon del cinema i la imatge. Aixi, si el primer projector de 1931 era
mut, el 1934 ja en construeixen un de sonor, que combina la projeccié d'imatges amb el so d'un
petit gramofon situat damunt I'aparell. Els discs eren premsats en els mateixos tallers Nic i les
veus dels personatges pertanyien a artistes radiofonics coneguts del public barceloni. EI 1951,
el NIC TV projecta les imatges sobre una pantalla que forma part del xassis de I'aparell. Quan
va ser comercialitzat no havia arribat encara la televisi6 a Espanya. El 1969, el Super NIC
electromatic funcionava amb un motor eléctric.

Els primers dibuixos de les pel-licules del Cine NIC sén obra de Ramon Nicolau Grifié, germa
dels creadors de la marca, tot i que a partir dels anys 1940 s'incorporen nous dibuixants com
Tomas Nicolau Araque, nebot de Ramon Nicolau. Els dibuixos del Cine NIC eren de tra¢ senzill
i precis i segurament estaven inspirats en els dibuixos animats d’aquell temps. Hi havia series
de personatges propis com Miau, Nikito, Tom el Cowboy, Manolin, Perro sabio, etc, que
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protagonitzaven titols com: “Los gatos van al teatro”, “Los misterios del mar”, “Las tres
hilanderas”, “El circo”, “El caballo blanco”, “Robo en la fabrica de quesos”..

Altres eren contes i faules tradicionals i intemporals d’autors coneguts o andnims com: “La
cenicienta”, “Barba azul”, “La bella durmiente”, “Hansel i Gretel”, “La caperucita”, “La cigarra y la
hormiga”, etc.

Pero també els Nicolau varen saber incorporar al Cine NIC aquells personatges de dibuixos
animats universalment famosos. Per aixd0 compraren els drets de Popeye (1934) i a partir de
1942 obtenen la llicencia de “Walt Disney merchandising division” per I's en les pel-licules
“NIC” dels personatges i histories com “Blancanieves” i els successius titols: “Pinocho”,
“Cenicienta”, “Mickey Mouse”, “Pluto i Donald”, “Alicia en el pais de las maravillas”, “Peter Pan”,
“La Dama y el vagabundo”, “Mary Poppins”, “Los Dalmatas”, i “El libro de la selva”.

Els textos de les bandes eren sempre en llengua castellana a excepcié del periode de la guerra
civil, moment en qué I'empresa va ser col-lectivitzada per els sindicats de treballadors i van ser
els Unics anys en que es van dibuixar bandes de tematica més ironica i en llengua catalana.

Segons els catalegs hi ha més de 100 pel-licules dividides en 4 seéries de 12 films. La série
basada en titols de disney va arribar als 200 titols i es venien en capses de 6 pel-licules cada
una. Les séries eren comunes per als models Normal i Super.

Quasi totes tenen de 4 a 6 seqiiéncies narratives (amb tres grups de dibuixos) i una minima
llegenda escrita. Els dibuixos es pintaven de forma molt senzilla utilitzant plantilles i anilines, un
tipus de color molt viu que caracteritza aquestes bandes.

Tant fou I'éxit que el Cine NIC és considerat com el precursor de tota una série d’'aparells —
sobretot projectors— de cinema infantil que es
fabricaren en diverses empreses de Catalunya i el
Pais Valencia des dels anys 30 fins als anys 70:
Cine Isuar, Cine Mickey, Rod Bull, Cine Rai, Cine
Skob, Cine Exin... en sén alguns. Pero la difusi6 del
sistema de projeccid6 NIC no es queda aqui, la
patent fou venuda a empreses de diversos paisos,
com Franca (Cine Selic, 1931), Portugal (1932),
Anglaterra (1933), Italia (Topolino NIC i Cine Tom,
1936), els Estats Units, Canada, Argentina, etc..

El Cine NIC va suposar per a molts nens i nenes
descobrir la magia de fer cinema, i no només en el
fet de poder projectar imatges en moviment, sino
també creant pellicules i histories a través del
dibuix i la seva animaci6. Molts nens dibuixaren les
seves propies pel-licules sobre paper vegetal i les
projectaven, aquest caracter interactiu encara feia
més atractiu aquest aparell. EI Cine Exin, amb
llicencia estrangera el substitueix, (funcionament
integral automatic). | alguns d'aquests nens, de
grans, feren del cinema la seva professio.
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5. DESENVOLUPAMENT DE L’ACTIVITAT

El que voldriem amb aquesta maleta és poder resseguir aquesta historia de 'animacié de les
imatges. Com a totes les histories s’hi barregen molts ambits que en els curriculums estan
separats pero que caldria ajuntar per entendre-ho millor. Com totes les histories, aquesta fa
referéncia al passat, pero cal que la motivacié per conéixer-la vingui del present.

Us proposem comencar I'activitat amb I'exercici per exemple del punter laser que, fent-lo girar a
la velocitat indicada formi un cercle complert o mostrant als alumnes una seqiéncia de dibuixos
i intentar deduir qué hi falta perque siguin més reals (el moviment) A partir d'aqui seria bo
generar un dialeg per saber quins conceptes tenen sobre imatge i moviment.

5.1. Introduccid historica
5.1.1. Tema
La ciéncia, la técnica i la produccié de joguines.

Cal, en primer lloc, situar als nois i noies en el context del segle XIX i principis del XX. L'época
dels besavis i dels avis. Viatjar enrera vol dir prescindir dels ordinadors, de les televisions, del
cinema, de les cameres de video i de les “gameboys”.... Imaginar-nos que som nens que vivim
a Barcelona, Girona.. entre el 1825 i el 1950.

Nens i nenes que van a escola i que tenen a casa també com vosaltres joguines de molts tipus
per entretenir-se. Perd entre aquestes joguines, hi havia aquestes tant especials. Que
semblaven magiques.

Qui s’'inventa aquestes joguines?, quan, on, qui les podia comprar? on es venien? quan valien?
Feien propaganda? Com era?. Per ajudar-vos a contextualitzar, disposeu d’'imatges d’anuncis
publicitaris de I'época. Perd també cal parlar del moment historic i social: la consolidacié d’'una
societat cada vegada més urbana, amb més interes per la ciéncia i la tecnologia (exposicions
universals). El naixement del cinema I'any 1895 sera possible gracies a aquests invents i
avencos tecnics. Cal remarcar també la importancia social del cinema com a Unic mitja
audiovisual fins a I'arribada de la televisio, com demostra I'aparicié del cinema de butxaca i el
“cinema per a nens i nenes”, el 1931, amb el Cine Nic

5.1.2. Objectiu

Situar als alumnes al segle XIX (joguines éptiques) i primera meitat del XX (folioscopis i cine
Nic)

5.1.3. Metodologia

Fotocopies gravats per situar
Diapositives. Video
Presentacio de les joguines.
5.1.4. Durada

15 minuts

5.2. Llengua, expressio6 oral i lectura d’imatges
5.2.1. Tema
Jugar a explicar histories amb imatges

Lectura de les imatges de les bandes originals. Quée expliquen?. Treballem I'expressi6 oral.
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Com s’hi juga?. Cal pensar una historia 0 un tema: un sol, una baldufa, una nena que salta... i
explicar-ho de diferents maneres segons la joguina. La més complicada és la pel-licula de cine
NIC, perqué ja pot ser molt llarga i combina text i imatge

Cada taula hauria de triar un tema: el sol. Farem histories de sols.. pot ser qualsevol tema que
s’hagi treballat en els darrers dies (la pau, els arbres...). Es important que siguin temes que els
nens coneguin i dels quals tinguin moltes coses per explicar. Es pot plantejar també el treball
col-lectiu d’'un tema, explicat de diferents maneres en funcié de 'aparell.

5.2.2. Objectiu

- Explicar oralment el que representen les imatges. Llegir imatges
- Imaginar una historia a partir d'una imatge

5.2.3. Metodologia

Fer funcionar les joguines des de la més simple (taumatrop) a la més complexa (Cine Nic)
seguint I'ordre cronologic i veure com s’animen les imatges. Descriure les imatges.

Presentar una cronofotografia i un personatge articulat per fer entendre als alumnes les fases
d in moviment

Pensar un moviment per la imatge que il-lustra la nostra historia.
5.2.4. Durada

15 minuts

5.3. Plastica i Musica

5.3.1. Tema

Dibuixar histories amb imatges

Es important el dibuix i també ho és la imaginaci6. Les imatges estan al servei del relat. Si
I'orador és bo i la historia és bona, les imatges seran sempre perfectes... Pensem també en els

efectes sonors i/o musica?

Cal tenir molt present el nombre d'imatges i la seva correcta ubicaci6. Hem de pensar
préviament en el moviment que li volem donar i en com es concretara.

5.3.2. Objectiu
Desenvolupar I'expressivitat plastica

5.3.3. Metodologia

Dibuixar les bandes corresponents utilitzant per fer més agil el treball “plantilles” de les parts del
dibuix que es repeteixen. Pensar la musica o s6 que les poden acompanyar

5.3.4. Durada

60 minuts
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5.4. Ciencies naturals
54.1. Tema
Efectes visuals i optics. La percepcié del moviment

Com funcionen?.. Sabeu que hi ha molts nens com en Tomas Mallol, que després de jugar

volien saber perqué allo funcionava d'aquella manera. Analitzarem els materials i les

caracteristiques que defineixen cada aparell. L’experimentacié és important per entendre el

funcionament:

e Mira el zootrop des de dalt, o mira’l per I'obturador.. qué passa? Entre una imatge i la
seguent cal un espai perquée I'ull no les barregi

e Desendolla el cine Nic.. allunya la pantalla... Importancia de la llum, la transparéncia i

I'enfocament

Observa el taumatrop desmuntat i pensa com cal posar les imatges perque es sobreposin

Ordena correctament el folioscopi

Anul-lem el mirall del fenaquistoscopi i pensem perqué no veiem res aleshores.

Comptem les obertures del zoodtrop i el nombre de dibuixos. Fem el mateix amb el

praxinoscopi

5.4.2. Objectiu

- Experimentar el com i reflexionar sobre el perqué dels efectes visuals

5.4.3. Metodologia

Experiments amb diversos elements que no funcionen. Deduccio del perque. Muntatge del
folioscopi i el taumatrop

5.4.4. Durada

20 minuts

5.5. Conclusions i resum del que hem aprés. Valoracio de I'experiéncia
“Nosaltres hem jugat amb...”: cada taula explica i presenta el seu aparell

Presentacio de les bandes dibuixades. Ambientacié musical. Descripci6é basica del mecanisme
(n°©de dibuixos — obertures...).

Durada: 10 minuts.
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6. PASSAT, PRESENT | FUTUR. EXERCICIS PER DESPRES DE LA MALETA DIDACTICA

6.1. Primer exercici

Com a exercici resum, us proposem relacionar aquesta historia amb el present i demanar als
alumnes que portin a I'escola les “joguines Optiques” actuals: cd rom, game boy, internet, play
station, videojocs, etc. i en facin una analisis similar:

a. Creieu que aquestes joguines també neixen d’alguna investigacié cientifica?
b. Quiles fabrica?
c. Com és la publicitat?
d. Quines histories us expliquen?
e. Podeu dissenyar vosaltres les imatges?
f.  Quins nens les poden comprar i quins no?
| finalment...
g. Com veuran els nens del segle XXIl aquestes joguines?

6.2. Segon exercici

Un segon exercici interessant és treballar el tema a partir de les possibilitats técniques actuals.
(Proposta exercicis amb ordinador del Departament D’ensenyament -SMAV)

6.3. Tercer exercici

Construccié de joguines optiques.

6.4. Quart exercici

Finalment, si disposeu de camera de filmar us proposem realitzar un video de les bandes

animades amb els efectes de s6. No dubteu a fer-ne arribar una copia al museu!

7. INFORMACIO COMPLEMENTARIA

Si teniu ganes de continuar aprofundint amb aquest tema us oferim adreces web d’entitats
publiques i privades que treballen el tema des de diverses perspectives i que recullen
publicacions, materials audio - visuals i multimédia:

a. Departament Ensenyament, SMAV.- Girona /Barcelona / Tarragona i Lleida
www.pie.xtec.es

Cooperativa de mitjans audiovisuals Drac Magic Barcelona. www.dracmagic.com
Cinétic cinema i animacio. Cineticgi@yahoo.es (adreca correu electronic)

ASIFA (Associaci6 internacional cinema animacio): www.bcn.es/tjosana/asifa
Aulamedia: www.aulamedia.org (hi trobareu els contactes de totes les associacions
i grups que hi treballen aixi com I'estat actual del debat i I'opini6é d’experts)

El nou recurs educatiu previst a partir del curs 2002/2003: “Treballem la
imaginacio?”, ruta Museu del Cinema - M useu del Joguet

cooo

—h
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8. MATERIALS QUE CONTE LA MALETA DIDACTICA

a. Reproduccions d'objectes originals
- 1 zootrop
- 1 praxinoscopi
- 1 fenaquistoscopi
- 1 Cine Nic

b. Copies de documents grafics originals
- 4 bandes de zootrop / 4 de praxinoscopi / 3 pellicules cine Nic / 2 discos
fenaquistoscopi
- 4 folioscopis
- 4 taumatrops
- 30 folioscopis desmontat
- 30 taumatrops desmontat

c. Material didactic de suport
- 1 série de diapositives (inventors — epoca)
- 1 série de fotocOpies en color, plastificades de cartells publicitaris i gravats d’época
- 1 punter laser
- 1 Video “diversions animades” (muntatge presentacio joguines)
- Retoladors carioca (4 blaus, 4 vermells, 4 grocs)

d. Materials en blanc per treballar-hi
- 10 bandes de Nic paper vegetal — 1 taula
- 10 bandes de Nic paper vegetal en blanc (opcional per alumnes més grans)
- 10 bandes de zootrop paper quadriculat — Marqués editors
- 10 bandes de praxinoscopi paper quadriculat — Marqués editors
- 10 fulls en blanc per el fenaquistoscopi
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