C ofczm  Unesp™

INCT| ECCE

TUTORIAL PARA A CRIACAO DE
FIGURAS DE ACOES NO
PROGRAMA LOTUS

Anderson Jonas das Neves

Deisy das Gracas de Souza

Ana Claudia Moreira Almeida-Verdu

RFAPESP 4 2016/09109-3

Copyright 2017

Todos os Direitos Reservados.

Tutorial para a criacio de figuras de acdes no Programa Loétus Pagina 1



INDICE

1 PROGRAMA LOTUS: PARA QUE SERVE? 3
2 REDE DE COLABORACAO ENVOLVIDA NO PROJETO 4
3 CRIANDO FIGURAS DE ACOES S
4 SALVANDO AS FIGURAS DE ACOES 10
5 13

INFORMACOES COMPLEMENTARES DO PROGRAMA LOTUS..........cccccc

e
Tutorial para a criacio de figuras de acdes no Programa Lotus Pagina 2



1. PROGRAMA LOTUS: PARA QUE SERVE?

Este tutorial é um guia para produzir, manipular e salvar figuras de a¢des que foram
especialmente personalizadas no programa Lotus. Ainda, esse material apresenta as
funcionalidades e o passo-a-passo para executar as principais tarefas do programa. Afinal, o
que € e como surgiu o programa Lotus?

Loétus € um programa de computador que permite criar
figuras de agdes por meio de sobreposicdes entre personagens,
movimentos e objetos pré-definidos a partir de uma proposta de
curriculo. O programa apresenta uma interface clean e intuitiva ao
usuario e dispde de recursos para manipular algumas dimensodes

componente objeto, como a posigdo, a rotagdo e o tamanho.

Lotus foi concebido e desenvolvido originalmente como

Fonte: Selles, T. P. (2017). LOTUS — O que vocé . . .
quer ser? — Criagdo de personagens, ilusiragies  yma ferramenta para produzir os estimulos pictoricos (figuras de

e motions grafics para pesquisadores que atuam
com criangas portadoras de surdez e usudrias de
implante coclear. (Trabalho de Conclusdao de

Curso). Universidade Fsadual Paulisa, @G0€S) de um curriculo de sentengas para criangas surdas com
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao.
implante coclear (Neves, de Souza, & Almeida-Verdu, FAPESP#2016/09109-3).

Contudo, a aplicabilidade do programa extrapola essa proposta e considera-se o potencial
uso em outras tarefas e contextos de pesquisa e de aplicagdo. Pesquisadores poderiam usa-lo, por
exemplo, para criar estimulos a serem usados em diferentes situagdes com interesses que vao do
metodologico ao aplicado e em tarefas que vao da avaliacdo ao ensino de diferentes habilidades,
tais como: pesquisa em controle de estimulos, linguagem, percepcdo, ensino, reabilitagdo,
rastreamento viso-espacial e potenciais relacionados a eventos (ERP’s). O layout intuitivo e a
forma interativa com que a figura é gerada podem funcionar também como um recurso ladico para
as criangas. Outra possibilidade ¢ implementa-lo em contextos aplicados, de modo que esse recurso

possa compor tarefas de ensino ou estratégias terapéuticas para profissionais das areas de

Psicologia, Fonoaudiologia ¢ Educagdo Especial.
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2. REDE DE COLABORACAO ENVOLVIDA NO
PROJETO
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3. CRIANDO FIGURAS DE ACOES

1) Na area de trabalho, selecione o atalho do programa Lo6tus com um duplo clique

2) O programa Létus sera aberto e exibira a tela abaixo. Em seguida, clique no botao
“Iniciar” para comecar a criar a figura de acdo.

ccusio e Cuna e Thiago Pestillo Seles
pesenaivesces Crol Junqueira Ferreira
s e ocings Mg, Anderson Jonas das Neves

ORIENTADORARES:
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3) O programa encaminhara para a tela a seguir. A tela exibira trés abas para a selecao
dos componentes da figura, um painel de construcio, trés botdes para gerar e salvar
a figura e um botao de informacdées adicionais.

Abas para a selecao
dos componentes

da figura

estdo indicadas por

“Personagens”,

“Movimentos” e
“Objetos” e servem
como uma
“bandeja” com
opgoes dos

componentes para
montar a figura de
acao. Cada uma das
categorias tem nove
opcoes de
componentes.

\_

/

Painel de construgao

é a area onde a figura
de acao sera
montada. Os trés
botées servem para
manipular dimensées
do objeto, como:

'©' (girar)

(aumentar)

(reduzir)

/

Botoes para gerar

e salvar a figura

servem para
definir o formato
daimagem (.JPEG
ou .GIF) e salvar o
arquivo em uma
pasta do
computador.

Botao de
informacgoes
complementares

exibe dados sobre o
programa Loétus, a
equipe do projeto,
as matrizes de
ensino e as
caracteristicas
concept art de cada
personagem.

e ————
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4) Na aba “Personagem”, serdo apresentadas nove opcoes identificadas por icones e
nomes proprios subscritos. Escolha o personagem com um clique sobre o respectivo
icone.

Obs: Note que o icone da opgdo escolhida serd destacado em branco na aba e a figura do
personagem serd imediatamente apresentada no painel de construcdo. Observe também
que o personagem serd exibido com algum movimento, mesmo que vocé ndo tenha
selecionado, pois o programa recupera automaticamente o ultimo movimento que vocé
selecionou.

Persansgens

Movimentas

Objutas

b, salvar

S

5) Em seguida, siga para a aba “Movimentos”. Essa aba mostrara nove opcdes de
movimentos identificadas por icones e verbos subscritos. Escolha 0 movimento com
um clique sobre o respectivo icone.

Obs: Nesse momento, note que os icones do personagem e do movimento selecionados
serdo destacados em branco nas respectivas abas. Observe também que a figura serd
imediatamente alterada e o painel de construcdo exibira o personagem realizando o
movimento escolhido.

Dhjrtos
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6) Siga para a aba “Objetos”. Essa aba exibira nove op¢oes de objetos sinalizadas por
icones e substantivos subscritos. Escolha o objeto com um clique sobre o respectivo
icone.

Obs: Note que todas as opcoes selecionadas estardo destacadas em branco nas respectivas
abas. O objeto serd imediatamente adicionado e o painel de construcdo exibird todos os
componentes da figura de acdo.

y oy sahvar

7) O programa Lotus dispde de recursos para alterar a posicdo, a rotacio e o
tamanho do componente “objeto” da figura de acdo. Para mudar a posiciao
inicialmente definida pelo programa, selecione a figura do objeto no painel de
construcio e arraste-a com o mouse para o lugar desejado.
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Pervomagnme

Moviinpmter

A, sabvar
e Ay sabar
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8) O programa também permite alterar a rotacdo do objeto. Caso queira mudar a rotacao

definida pelo programa, identifique o botio no canto inferior direito do painel de
construcio e clique com o mouse até que a rotacio do objeto esteja como vocé quer.

Obs: Note que a figura do objeto girara em torno do proprio eixo a cada clique no botio '@

9) Outra funcionalidade do Létus é alterar o tamanho do objeto. Para isso, leve o cursor do
mouse até o canto inferior direito do painel de construcio e clique nos botdes '@ para

aumentar e 9 para diminuir o tamanho.

Obs: A figura do objeto mudara de tamanho a cada clique em um dos botoes ( '9 ou e).
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Ggrrrrrerennd

A sabear
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4. SALVANDO AS FIGURAS DE ACOES

10) Apéds selecionar o personagem, o movimento e o objeto e ajustar as dimensées do
objeto (caso queira), a figura estara pronta para ser salva. Para isso, escolha uma
das op¢oes de formato de imagem indicadas no lado direito da tela:

- Para gerar um arquivo de imagem em formato .JPEG, selecione o botdo = .

(essa opgdo esta habilitada para todas as figuras do curriculo)

- Para gerar um arquivo de imagem em formato .GIF, selecione o botao ¢ .
(essa opgdao esta habilitada apenas para figuras que envolvem os verbos “mupar”,
“voquer” e “zabir”)

Obs: Note que o icone da op¢do escolhida serd destacado na tela.

o L "

®)
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©

b, salvar

066

Personagens

Movimentos

Ohjetos

11) Em seguida, clique no botao “Salvar” localizado no canto inferior direto da tela.

Obfetea

.
g
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12) O programa exibira imediatamente uma caixa de dialogo. Nessa caixa, o usuario
devera selecionar a pasta de destino e nomear o arquivo. Em seguida, devera

clicar no botao “Salvar” da caixa de dialogo.

Obs: Note que o programa nomeia automaticamente o arquivo com base na selecio dos

componentes da figura.

& » EsseLompuesdor » imagens

N st maic
2 AGLAGML *
T6] et s
Organitar * Norva pasta
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% Documenton.
8 Downloacs
+ bmagend
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g ¥ @
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|, salvar
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13) O arquivo sera salvo com o nome e formato definidos no programa. Verifique se
0 arquivo de imagem esta salvo na pasta de destino que vocé selecionou.

& =l EnieComputator » kmagens
|
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14) O programa Lotus permitiu gerar as 243 figuras de acdes do nosso curriculo
(Neves, de Souza, & Almeida-Verdu, FAPESP#2016/09109-3). Contudo, esse
programa tem potencial recombinativo maior e oferece a possibilidade de
produzir 729 figuras referentes a todas as recombinacdes possiveis dos nove
personagens, nove verbos e nove objetos. Apresentamos como exemplo as figuras
de ac¢oes relativas a Matriz de Ensino 1 do médulo de ensino.

move cola seca

Mila move o bule

Mila cola a nave
Mila seca o remo

Mila cola o bule Mila cola a nave Mila cola o remo

! }E ! ‘fé? ‘| v

X 4.1

Mila seca o bule Mila seca a nave Mila seca o remo
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5. INFORMACOES COMPLEMENTARES

15) O programa Lotus dispde de um menu com informac¢oes complementares. Para
acessa-lo, clique no icone “*™ localizado no canto superior direito da tela.

Vocé sera redirecionado para diversas telas que apresentario a equipe de colaboracio do
projeto, as matrizes de ensino do curriculo e o concept art de cada personagem. Clique na

seta para avancar para a proxima tela. Clique na seta o retornar a tela anterior.

Informagodes sobre a

Iy 6 ,f_,.....,...f,f._,,,;h._..:._: e . 4 O rrrrrnnnssnnsnnnannnnnnnnnan equipe envolvida no
i _ projeto

MATRIZ 2 %

Informacgoes sobre as

matrizes de ensino

I .

@:orrenernranssansanreereny
: * Q¢ Informacgdes sobre o
. concept art dos
: personagens
il ® :
) (2 9 @
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