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Resumo: A criacdo de tecnologias esta presente nas relagdes produtivas
do Design, e convém ao ser humano a decisdo de como utiliza-las.
Producbes caseiras e manuais hoje em dia podem ser otimizadas e
facilitadas pelo uso de novas ferramentas, sem perder o seu carater
artesanal. Essa nova relacdo foi sintetizada pelo chamado Movimento
Maker, que nasceu como um hobby e, hoje, pode servir como geracao
de renda individual ou até de empresas de diversas areas. A cultura
maker e o stop motion tém uma relagdo intrinseca, pois compartilham
uma abordagem centrada na criacdo, colaboracdo e inovacdo. Assim,
0 objetivo deste artigo é apresentar o uso da cultura maker como uma
forma de manufatura répida, para facilitar a confeccdo de cenarios,
personagens e esqueletos de movimentacdo utilizados na producdo
de stop motion. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa,
exploratdria e descritiva e que apresenta as contribuicdes da cultura
maker para producdes animadas em stop motion.
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Abstract: The creation of new technologies is present in the productive
relations of design, and it is convenient for humans to decide how to
use it. Homemade and manual productions nowadays can be optimized
and facilitated by the use of new tools, without losing its artisanal
character. This new relationship was synthesized by the so-called
Maker Movement, which was born as a hobby and today can be used
as individual income generation or even by companies from various
areas. Cultura maker and stop motion have an intrinsic relationship,
as they share an approach centered on creation, collaboration and
innovation. Thus, the objective of this article is to present the use of
maker culture as a form of rapid manufacturing, to facilitate the making
of scenarios, characters and skeletons of movement used in stop motion
production. This is a qualitative, exploratory and descriptive research,
and presents the contributions of maker culture to animated productions
in stop motion.
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INTRODUGAO

A sociedade estd em uma constante busca por novas formas de produzir e inovar
processos, de forma que traga otimizacdo e facilidade na execucdo de tarefas. A criacdo de
elementos pode estar interligada e correlacionada com as atuais ferramentas tecnoldgicas
disponiveis no mercado. Uma costureira utilizava agulha e linha para a producdo de vestidos;
a chegada da maquina de costura possibilitou a confecgdo da mesma peca de maneira muito
mais rapida e eficiente. A tendéncia natural em se apropriar de novos instrumentos para produzir
manufaturas vem se desenvolvendo e se incorporando na chamada cultura maker, uma forma
de unir qualidade industrial a processos manuais € caseiros.

De acordo com Papavlasopoulou, Giannakos e Jaccheri (2017), a cultura maker € uma
consequéncia da evolucdo tecnoldgica que possibilita a individuos e setores da sociedade
construirem objetos e produtos, sejam de forma industrial ou artesanal. Essa forma de producdo
pode ser encontrada e utilizada em variados ramos: educacdo, producdo de moéveis, robdtica,
arquitetura, engenharia, artes, entre outros. Porém um assunto pouco abordado academicamente
e que possui potencial € o setor de entretenimento.

A industria do entretenimento, sobretudo o cinema, evoluiu com base na utilizacdo
de ferramentas tecnoldgicas inovadoras, visando a otimizacdo e criacdo de efeitos que
ndo existiam anteriormente. Desde o primdrdio, buscou-se por novos truques para produzir
sensacOes que iludam o telespectador. O uso da computacdo grafica, por exemplo, permitiu
a criacdo de efeitos ultrarrealistas ndo imaginados até entdo. Entretanto a tecnologia ndo é
usada apenas de forma computadorizada; ela pode ser empregada em meios tradicionalmente
artesanais, como o stop motion.

Este artigo, de natureza basica e abordagem qualitativa, tem o objetivo de apresentar os
usos e conceitos da cultura maker, com vistas a facilitar a confeccdo de cenérios, personagens
e esqueletos de movimentagao utilizados na producdo de stop motion, como uma forma
de manufatura rapida. Contribuicbes e exemplos do uso da cultura maker e sua aplicacdo
na animacao stop motion foram explorados e descritos nos tépicos a seguir. E, por fim, as
consideracg@es finais indicam que o stop motion recorre a técnicas essencialmente manuais
e, com a introducdo de certos equipamentos, tais como impressora 3D e maquina de corte a
laser, foi possivel otimizar tais processos.

DESENVOLVIMENTO
Métodos

O método trabalhado neste artigo foi a pesquisa bibliografica (Gil, 2002), juntamente
com a aplicacdo em trabalhos desenvolvidos pelo Nucleo de Abordagem Sistémica do Design
(NASDesign). Esta pesquisa qualitativa possui abordagem exploratéria e descritiva, sendo,
portanto, de natureza basica, e tem como objetivo apresentar o uso da cultura maker e sua
pratica na animacao stop motion.

De acordo com Gil (2002, p. 44), a pesquisa bibliografica “é desenvolvida com base
em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. Portanto,
esse tipo de investigacdo viabiliza ao pesquisador uma ampla abrangéncia do fenébmeno em
questdo, explorado nos tépicos subsequentes.

“«

As origens da cultura maker com o “faca vocé mesmo”

O Movimento Maker tem suas origens no chamado DIY (“do it yourself”;, em portugués,
“fagca vocé mesmo”), uma forma de construcdo de objetos ou processos de forma essencialmente
manual, em que o criador utiliza ferramentas e elementos encontrados em seu entorno para
fazer algo novo. Esse fendmeno ndo possui origem definida, pois se caracteriza como a
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necessidade de construcdo com base em uma perspectiva pessoal utilizando elementos locais.
Para Atkinson (2006), a definicdo de DIY é dependente de um contexto histérico e social. Na
Era Vitoriana e Eduardiana, a falta de recursos tornava a construcdo caseira uma necessidade;
apo6s a Segunda Guerra Mundial, a falta de trabalho motivou o trabalho manual.

A incorporacdo de elementos tecnolégicos a esse movimento, como impressoras 3D,
corte a laser e kits de robdtica, caracteriza a cultura maker (Duarte; Sanches; Dedini, 2017).
Ou se€ja, é a integracdo de processos modernos a praticas artesanais com o intuito de facilitar
e agilizar o trabalho. Mark Hatch (2013), em The Maker Movement Manifesto, atribui nove
elementos que definem as principais caracteristicas que compdem a cultura maker: fazer,
compartilhar, fornecer, aprender, usar ferramentas, brincar, participar, ajudar e mudar. Esses
topicos foram escritos pelo autor como forma de introduzir a cultura maker como um movimento,
com caracteristicas, esséncia e acdes destinadas a um mesmo fim.

O verbo da acdo de fazer ou realizar, “make”, é a caracteristica fundamental, uma vez que
o objetivo principal é fazer algo novo, a materializacdo de uma ideia a partir de outros objetos
e materiais encontrados ao entorno, no ambiente em que o autor se encontra. Nas palavras
de Hatch (2013, p. M), “fazer é fundamental para o que significa ser humano. Devemos fazer,
Criar e nos expressar para nos sentirmos completos. Ha algo Unico em fazer coisas fisicas. As
coisas que fazemos sdo como pequenos pedacos”.

A industria do entretenimento, sobretudo o cinema, investiu em novas ferramentas
tecnoldgicas para a otimizacdo e criacdo de efeitos que ndo existiam anteriormente. Desde
o inicio, buscaram-se novos truques para produzir sensacdes que proporcionassem ao
telespectador ilusdo nas telas. O uso da computacdo gréfica, por exemplo, possibilitou a
elaboracdo de efeitos ultrarrealistas ndo imaginados até entdo. Entretanto a tecnologia ndo é
utilizada apenas de forma computadorizada; ela pode ser usada em meios tradicionalmente
artesanais, como o stop motion.

Tecnologias utilizadas no Design

O Design, conforme explica Forty (2007), caracteriza-se como uma pratica mercadolégica
gue surge com a Revolucdo Industrial, com a divisdo internacional do trabalho. A elaboracdo
de novas ferramentas tecnoldgicas, consequentemente, oferece um ambiente propicio para
0 seu desenvolvimento, permitindo a otimizacdo e agilidade de processos. Xu e Zhou (2016,
p. 1) assim conceitualizam: “a esséncia do Design é como lidar adequadamente com o espaco.
Sua premissa e fundamento é entender a relagao entre a forma espacial e o design do
display”. Sendo assim, esse raciocinio pode ser empregado na produgdo de todos os tipos
de manufatura.

Apesar de o termo “manufatura”, do francés, significar “feito a mdo”, ele acaba nao
abrangendo as ferramentas tecnoldgicas usadas pelo Design na projecdo e construcdo
de objetos. Processos como fundicdo, conformacdo, moldagem e usinagem necessitam de
maquinario especifico e, dado o atual contexto, ndo estdo mais restritos a um ambiente industrial
(Campbell et al., 20M). Em vista disso, torna-se necessaria uma nova homenclatura que abranja
0 novo cenario de “processos artesanais”. Bonanni, Parkes e Ishii (2008) desenvolveram o termo
“future craft” (artesanato do futuro) para uma metodologia do Design na qual se considera que
a producdo e o planejamento de produtos podem servir para reestruturar os atuais valores
sociais e culturais de producdo.

Assim, praticas de design industrial podem ser desenvolvidas em um ambiente caseiro,
imbuido de equipamentos adequados, sem a necessidade de um grande mecanismo € mao
de obra de producdo. Etapas antes vistas em um sistema empresarial podem ser feitas em
casa de forma artesanal, criando um ambiente propicio para a difusdo de praticas makers. O
“future craft” é assim descrito: “procura aplicar essas ferramentas e processos emergentes ao
ensino do design de produto, a fim de intervir diretamente na concepcdo de novos objetos
para buscar a sustentabilidade social e ambiental” (Bonanni; Parkes; Ishii, 2008, p. 2).
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Ganharam destaque na nova forma de produzir artesanato duas tecnologias, que sdo
mais acessiveis no mercado atual: maquina de corte a /laser e impressora 3D. Ambas possuem
a capacidade de realizar técnicas manuais de maneira mais rapida e eficiente e podem ser
utilizadas em diversas areas diferentes, seja com o objetivo de gerar renda ou como hobby.
As duas serdo descritas a seguir, com énfase as suas utilidades e aos seus funcionamentos.

A méaquina de corte a laser foi criada como uma ferramenta para ser usada nas inddstrias
pesadas, como forma de cortar materiais muito resistentes que ndo poderiam ser cortados

manualmente. Surgida em 1964 no Bell Labs™, usava pressdo de gas (didxido de carbono) para

cortar materiais muito resistentes; um ano depois a Western Electric™ a introduziu na industria
no corte de diamantes (Laser, 2022).

A tecnologia de corte da época ndo permitia cortes precisos ou furar materiais mais
densos, como o metal. Com o tempo, surgiram melhorias e implementacdo nas maquinas,
possibilitando o corte de outros materiais, como 0 aco, € o surgimento de outros tipos de
lasers que tornam o corte muito mais eficaz. Foi o caso do corte de fibra, surgido na década
de 1980, em que o uso da fibra éptica permitiu maior precisdo e elaboracdo de formas mais
complexas, visto que, além de cortar, permitia a marcacdo e a soldagem.

Embora atualmente muitas maquinas de corte a /aser ainda sejam utilizadas na indUstria
pesada, tendo um custo muito alto para o mercado comum, ha novos tipos indicados para
pequenas empresas e pessoas usarem no dia a dia que conseguem cortar, desenhar ou gravar
em relevo formas em materiais como papeldo, tecidos madeira, MDF e acrilico.

A maquina a laser é propicia para atividades feitas por designers graficos, de produto,
confeccdo de roupas, criacdo de moéveis e até cenarios para producdes em stop motion.
Apesar de ndo ter um preco tdo acessivel quanto a impressora 3D, a maquina a /aser agiliza
e otimiza atividades e processos manualmente cansativos ou até impossibilitados, tanto para
uso industrial quanto para artesanal.

Ja a impressao 3D é uma tecnologia relativamente antiga, porém cada vez mais popular
hoje em dia. Em 1984 Charles Hull ja havia criado o que seria o protétipo de uma impressora,
o “stereolithography”, em que objetos tridimensionais poderiam ser criados por meio de
imagens (Mathur, 2016). De acordo com Schubert, van Langeveld e Donoso (2013), ela consiste
basicamente em um método de manufatura em que objetos sdo criados mediante a deposicao
de materiais, como plastico ou metal, em varias camadas, produzindo uma forma tridimensional.
Seu emprego abrange muitos ramos, como design de produtos, moda, entretenimento,
medicina, engenharia, arquitetura, robdtica e mesmo como hobby.

Ha muitos tipos de processos de impressdo que sdo dependentes, sobretudo, do
material; o mais utilizado de forma ndo industrial e mais conveniente para o objetivo deste
artigo em questdo é o processo feito por meio da fusdo de filamentos, principalmente de
polimeros termoplasticos — que derretem em contato com alta temperatura. Campbell et al.
(2011) nomearam o método como “fusion filament deposition”. o aquecimento do filamento
acima do ponto de fusdo do material permite a sua liquefacdo e liberacao pelo bico e, ao
entrar em contato com a base da impressora, esfria e endurece rapidamente.

Um breve olhar sobre o stop motion

O stop motion é uma forma de animacdo que compreende o uso de personagens,
cenarios fisicos etc.; sua movimentacdo é realizada por intermédio de fotografias de cada
frame (quadro). Os materiais empregados sdo extremamente importantes para definir o estilo
da obra a ser produzida, assim como a fabricacdo de seus elementos. Abdrashitov, Jacobson e
Singh (2019, p. 1) conceituam tal forma de arte como “uma técnica de animagao tradicional que
move um objeto fisico e pequenos incrementos entre os quadros fotografados para produzir
a ilusdo de movimento fluido”.

No cinema de animacdo, o seu uso remonta aos primoérdios da animacdo como arte
cinematografica. Em 1908, o filme Dream of toyland, do diretor Arthur Melbourne Cooper,
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apresentou uma sequéncia inteira animada em stop motion ao dar vida a brinquedos em um
sonho de um menino. Em 1912, o curta russo The cameraman’s revenge, do diretor Ladislas
Starevich, foi lancado como uma forma de experimentacdo apoés tentativas de filmar insetos
secos reais para um curta educacional.

As facilidades tecnolégicas que otimizam digitalmente certos processos, como melhorias
das cameras e ajustes de imperfei¢des, viabilizaram a criacdo de longas-metragens inteiramente
animados e que tiveram grande sucesso comercial, como O estranho mundo de Jack (1993),
A fuga das galinhas (2000), A noiva caddver (2005) e Coraline (2009).

Apesar de animagdes em stop motion ainda necessitarem de um arduo trabalho e grande
quantidade de tempo, desde a confeccdo até a animagdo, novas tecnologias sdo capazes de
agilizar determinadas etapas de forma que mantenha a estética artistica desejada pelo diretor.
Diferentemente de outras formas de animacado, em que certas facilidades tecnologias trouxeram
alteracdes estéticas nas producdes.

RESULTADOS

Apo6s analisar trabalhos de autores relacionados ao Movimento Maker, como Duarte,
Sanches e Dedini (2017) e Gutiérrez (2019), percebe-se que ele pode ser aplicado a concepcdo
de novos produtos. Além disso, as tecnologias passiveis de uso para esse proposito também
podem ser empregadas na fabricagcdo de produc¢des audiovisuais em animacado stop motion, com
prototipos e criagBes realizadas no Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign),
com maquina de corte a /aser e impressora 3D.

Em virtude de essas tecnologias possibilitarem maior eficiéncia em algumas etapas de
producdo em stop motion, seu uso na induUstria do entretenimento se tornou uma tendéncia,
na medida em que flexibiliza e agiliza etapas sem perder seu carater estilistico e manual, tanto
em estldios profissionais quanto em producles caseiras.

A confeccdo de personagens e cenarios, a criacdo de esqueletos de movimentacao
e expressOes faciais sdo as principais areas que usufruem do “future craft”. Para Hussein e
Smadi (2022), a industria do stop motion € uma combinagao entre dois eixos: o artistico, que
envolve escolhas estéticas, e o técnico, dependente de novas tecnologias que otimizam a
performance artistica.

As principais diretrizes que orientam a cultura maker foram utilizadas na construgdo de
elementos de stop motion no NASDesign, tais como: uso de equipamentos que auxiliam na
construcdo e criacdo de objetos, compartilhamento de ferramentas, de conhecimentos entre os
membros do nucleo, bem como modelos tridimensionais encontrados em plataformas digitais
e inventividade e engenhosidade na fabricacdo de novas pecas com a utilizacdo e reutilizagdo
de materiais, novos ou de reaproveitamento.

A maioria das criacbes exploradas foi desenvolvida em equipe, tendo participacdo do
autor; outros projetos foram desenvolvidos individualmente por membros do nucleo, utilizando
conhecimentos makers na sua concepcao.

A construcdo de cenarios é a etapa em gque mais usa o corte a /aser, em funcdo dos
materiais comumente escolhidos, como papeldo e MDF. Sendo assim, podem-se criar formas
complexas em pouco tempo e de 6tima qualidade, assim como facilitar o escalonamento, visto
que a escala padrdo em relagdo aos personagens é de 1:6 (Shaw, 2012).

Os desenhos sdo feitos vetorialmente, ou “rasterizam-se” imagens (transformar em vetor),
para as linhas serem identificadas pelo software, de modo a possibilitar o corte ou desenho da
forma em questdo. Casas, por exemplo, podem ser construidas a partir de formas geométricas
simples (quadrados e retangulos principalmente), que rapidamente sdo cortadas pelo /aser.
Objetos mais complexos, como uma bicicleta, podem ser desenhados digitalmente e criados
eficazmente.

A textura dos materiais, seja feita a partir de papeldo ou MDF, pode ser efetuada com
pintura ou desenhada em relevo na prépria maquina. Na figura 1, uma favela foi construida,
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sobretudo, com retalhos de papeldo, a maior parte sendo material de descarte, pintados da
forma que convém para o ambiente em questdo.

Figura 1 — Favela de papeldo

Fonte: NASDesign (2023)

Os desenhos foram feitos vetorialmente por meio do software de ilustracdo lllustrator
e importados no programa da maquina de corte. Apds cortadas, as pecas foram coladas
nos formatos desejados, com muitas distorcOes propositais, para se adequar ao ambiente
em questdo. As proporcdes foram variadas para dar sensacdo de desordem e possibilitar a
filmagem em varios locais diferentes, além da possibilidade de permitir vista panoramica, em
um enqguadramento aberto.

As principais dificuldades residem no tempo de corte de cada edificio; apesar de o
corte a laser ser um processo relativamente rapido em relagdo a impressao, o tamanho, a
quantidade e o formato elevaram o tempo do processo. Em muitas ocasides o processo era
realizado duas vezes em virtude da espessura do papeldo. Caracteristicas dos materiais devem
ser levados em consideracao na manufatura rapida.

A impressora 3D também serve para construir cenarios, principalmente na criacdo de
props (objetos do cendrio que podem ser manipulados pelos atores). Objetos como latas
de lixo, sofa, cama, cadeira e outros mdveis sdo modelados de acordo com o propdsito de
determinado projeto, ou encontrados em sites de impressdo 3D e impressos de forma exata ao
projeto. A modelagem permite a prototipagem e a criacdo do produto final com a possibilidade
de alteracdo de elementos durante a producdo, como também a visualizacdo 3D antes de
produzi-lo fisicamente.

Na figura 2 ilustra-se um poco confeccionado com impressdo de um modelo 3D. A decisdo
de imprimir uma pega, e nao fazé-la de forma manual, € dada principalmente em virtude da
falta de materiais que poderiam formar o elemento e da maior dificuldade em produzi-lo, visto
que, apesar de a impressdo ser um processo demorado, a elaboracdo de formas complexas
pode valer por causa do tempo.
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Figura 2 — Poco

Fonte: NASDesign (2023)

O modelo do poco em questdo foi retirado da plataforma digital Thingverse, um site
que disponibiliza pecas em 3D pré-configuradas para a impressao, o que reitera o carater de
compartilhamento da producao do cenario, pois os desenvolvedores podem deixar disponiveis
suas criagdes para serem utilizadas por outros. Pecas que integram o cendrio e que ndo
necessitam de uma estética muito especifica compensam serem baixadas online.

Levando em consideracdo a demora da impressdo e da modelagem (se for o caso) para
pecas de cenario, vale recorrer a técnicas mistas, como no préprio cenario do poco (figura 2),
em que foram usados galhos para simular arvores.

A impressdo de modelos 3D gera imperfeicbes em sua superficie; ocasionalmente é
preciso fazer acabamentos, como lixamento para nivelar o objeto, utilizar tesoura para cortar
os fios derivados da impressdo (strings) ou massa automotiva para melhorar esteticamente a
peca, uma vez que a diferenca entre as camadas fica menos visivel.

Em outro exemplo, presente na figura 3, desenvolveu-se uma casa com o corte a /aser no
MDF, o telhado foi criado com pedacos de papeldo descascados e os moéveis foram impressos.
MDF é um bom material para ser utilizado (Shaw, 2012), na medida em que apresenta resisténcia
ao mesmo tempo em que é mais flexivel que materiais como madeira. Enquanto as paredes
foram desenhadas no lllustrator, montadas e adicionadas aos telhados, os méveis ainda estavam
em processo de impressado, o que € uma forma de otimizar os processos. Apesar de os moéveis
ndo serem modelos préprios, a sua pintura e selecdo apropriada devem ser feitas conforme
a escolha estilistica do cenario em questao.
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Figura 3 — Casa mobiliada

Fonte: NASDesign (2023)
Na figura 4, a abdbora foi impressa, porém o resto do ambiente foi desenvolvido usando
materiais comuns: erva de cha reutilizado para a grama e Durepoxi® para as plantas, além do

uso de uma lampada no seu interior.

Figura 4 — Abdbora

Fonte: NASDesign (2023)

Destaca-se a importancia da unido de processos mais organicos ao uso da impressora
3D como uma ferramenta, € ndo apenas como um processo Unico. Elementos como esqueletos
feitos de plastico podem ter movimentos mais precisos, com articulagdes que permitem mover
uma parte e esta permanecera rigida ao fim da acdo. Além de poder padronizar o esqueleto
e poder imprimi-lo em varias escalas, visto que, em muitas producdes de stop motion, um
mesmo personagem € usado em varios tamanhos diferentes, dependendo da cena em questao.

Os esqueletos de movimentacdo (figura 5), os chamados rig, também podem ser
confeccionados com impressora 3D. Esqueletos comumente sdo feitos com arame, por causa
do baixo custo, porém os movimentos mais complexos ficam comprometidos, haja vista que
podem distorcer membros e desfavorecer a animacao desejada pelo animador, além de ter
uma durabilidade muito limitada (Purves, 2011).
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Figura 5 — Esqueleto de movimentacao
-

Fonte: NASDesign (2023)

A figura 5 ilustra um exemplo de rig visando & movimentacdo de personagens. E um
modelo padrdo, com membros proporcionais e 15 articulacdes. Foram necessarios varios
testes, ja que articulacbes quebraram ou ndo giraram efetivamente, além da dificuldade
em redimensionar a escala, pois as pecas sdo visualizadas separadamente no software de
impressdo, logo, tornando-se dificil a percepcdo de seu tamanho real.

As dificuldades presentes sdo, sobretudo, a impressao correta de articulacdes, que nao
quebrem, e o fato de muitos personagens ndo terem uma proporcdo padronizada (como certos
membros maiores que outros), necessitando de esqueletos mais especificos, o que requer que
sejam modelados digitalmente, fato que ocasiona aumento do tempo de producdo.

No entanto ha certos elementos que podem ser utilizados por ferramentas tecnoldgicas
para facilitar o processo de fabricacao de personagens. Tecidos, por exemplo, podem ter seus
formatos desenhados digitalmente e cortados no /aser para a criacdo de roupas em escala,
além de padronizar as pecas das vestimentas, poupando o trabalho de varias pessoas (figura 6).

Figura 6 — O menino e o bode

Fonte: NASDesign (2023)

No personagem da figura 6, os olhos foram feitos com Durepoxi® e lixados em lixa elétrica,
O que seria extremamente cansativo e demorado manualmente. O corpo foi desenvolvido pelo
processo de feltragem, em que uma agulha modela o formato desejado. Em muitas tarefas, a
manualidade ainda é o processo mais eficaz, o que nao significa que exclui o uso de alguma
ferramenta tecnoldégica como forma de auxiliar o processo.
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Outra etapa totalmente vidvel na producdo de stop motion, utilizando métodos da cultura
maker, & a impressao 3D de expressdes faciais. Os movimentos faciais utilizados produzem
uma estética muito especifica em relacdo a outros tipos de animacdes, pois requer reesculpir
entre os quadros em vez de apenas reposicionar os quadros da animacdo (Purves, 201).

Produzi-los manualmente pode se tornar uma tarefa extremamente repetitiva, visto
que varias bocas e olhos precisam ser criados, dependendo da quantidade de personagens
semelhantes usados. Abdrashitov, Jacobson e Singh (2019) produziram um estudo sobre a
impressdo de expressdes faciais utilizando a impressora 3D. Logo, a modelagem e a impressdo
3D possibilitam padronizar e agilizar a producdo de expressdes.

No uso das tecnologias vistas, mesmo para entretenimento, devem-se levar em conta suas
limitacBes, como materiais, tempo de processo, viabilidade; os materiais, por exemplo, afetam
a estética visual, por isso, em uma producdo em stop motion, tal fato precisa ser considerado
na pré-producdo, para ndo comprometer a direcdo de arte desejada.

Em termos criativos, as tecnologias oferecem uma gama de vantagens, uma vez que
formas complexas podem ser elaboradas de modo mais preciso e rapido, e permitem padronizar
objetos, caso seja preciso repeti-los. Porém, pelo fato de haver limitacBes de materiais usados,
sdo necessarios trabalhos manuais para certos processos, como vistos na feltragem ou no uso
de argila para modelagem. Portanto, técnicas mistas sdo inevitadveis, a tecnologia é utilizada
para otimizar e agilizar trabalhos tradicionais, no entanto ndo os substitui em dadas ocasides.

CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa conseguiu alcancar seu objetivo de apresentar o uso da cultura maker para
facilitar a confeccdo de cenarios, personagens e esqueletos de movimentacdo utilizados na
producdo de stop motion, como uma forma de manufatura réapida.

O Movimento Maker une ferramentas tecnoldgicas a atividades manuais e essencialmente
ndo industrial, possibilitando, com pouca mdo de obra, a criacdo de forma réapida e eficiente
de objetos e produtos complexos que poderdo ser utilizados como forma de gerar renda ou
simplesmente como hobby.

Dentre as caracteristicas que classificam essa cultura, destacam-se a criacdo, o
compartilhamento, a inovacdo e a utilizacdo de materiais e ferramentas encontrados no
NASDesign. Estes podem ser aplicados em qualquer area que envolva a producdo de objetos,
e na animacdo de stop motion ndo seria diferente.

Unindo técnicas tradicionais com maquinas modernas, a producdo de obras em stop
motion torna-se muito mais rapida e eficiente, possibilitando uma padronizacdo da qualidade ou
da determinada estética artistica desejada, visto que com pouca mao de obra e poucos tipos
de materiais se cria uma variedade enorme de cenarios, objetos, esqueletos de movimentacao
e personagens.

Para este estudo, empregaram-se como exemplos projetos desenvolvidos no laboratério
Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign). Para futuras pesquisas sobre o tema,
uma investigacdo sobre a criacdo de expressdes faciais seria interessante, pois facilitaria um
processo de producdo muito exaustivo, assim como para esqueletos de movimentagao, ja que
apenas um foi desenvolvido €, no caso, foi impresso de um arquivo pronto.

Seria interessante a modelagem de um esqueleto préprio, além de mais exemplos de
cenarios, que podem ser montados com diversos materiais utilizando o mesmo sistema maker
de producdo, e personagens, que podem ser inteiramente impressos com um rig (esqueleto
de movimentacdo) ja incorporado; para tal seriam necessarias testagens e experimentacdo.
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