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“Eu defino arquitetura como o encontro do espaço, evento e movimento.”
Bernard Tschumi, 2001

 

INTRODUÇÃO
Animação é conhecida por todos quando se trata de seu uso na indústria de entretenimento, no entanto, quando 
aplicado à arquitetura, até arquitetos a desconhecem. Na grande maioria dos casos, a animação na arquitetura 
tem sido adotada no final do processo de projeto, quando todas decisões de desenho do projeto foram tomadas, 
soluções para problemas arquitetônicos foram adotados.

Esta pesquisa buscou mostrar como as técnicas de animação vêm sendo utilizadas no processo de projeto, como 
podem auxiliar e otimizar o projeto arquitetônico, além de obter resultados dificilmente alcançados sem o seu uso.

FIGURA 5. Quadros da animação mostrando um grande lençol sendo sacudido pelo vento no corredor do edifício. FIGURAS 7 e 8. Rib Structure geradas pelo Paracloud a 
partir de superfície do Rhino.
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METODOLOGIA
A presente pesquisa teve como objetivo estudar o uso das técnicas de animação como 
ferramenta no desenvolvimento de projetos arquitetônicos. Inicialmente foi realizada uma 
revisão da bibliografia sobre as diferentes aplicações dessas técnicas no processo de 
projeto. As aplicações encontradas puderam ser agrupadas em quatro categorias 
principais: representação; simulação de elementos articulados; visualização e análise de 
aspectos funcionais do edifício; geração de formas.

Ainda na primeira etapa, foram feitas entrevistas, com alguns escritórios de arquitetura e 
pesquisadores, relacionadas a trabalhos publicados por eles. No entanto, na segunda etapa 
deste projeto, estas entrevistas foram complementadas por um novo questionário que 
aborda questões mais amplas sobre o uso de técnicas de animação na arquitetura.

Na segunda etapa do trabalho foram estudadas algumas técnicas de animação que 
pudessem ser utilizadas no desenvolvimento de projetos de arquitetura, analizando as 
ferramentas utilizadas, o nível de dificuldade e controle sobre a forma final (Tabela 1). 

Posteriormente foi realizado um pequeno exercício de projeto com o uso da animação como 
método para a geração de formas. Trata-se do projeto de uma instalação artística 
desenvolvida especialmente para o edifício da Faculdade de Engenharia Civil, Arquitetura e 
Urbanismo (FEC) da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). O local, uma 
passagem no pavimento térreo do edifício da FEC que liga o pátio da cantina ao 
estacionamento, foi escolhido por passar uma forte corrente por ele nos dias em que há muito 
vento, sendo apelidada pelos alunos que estudam no edifício de “túnel de vento”. Com o 
objetivo de acentuar essa característica do espaço, imaginou-se uma situação em que um 
grande lençol seria pendurado ao longo das paredes e teto do corredor, e sacudido 
violentamente pelo vento.

Assim, o projeto foi dividido em quatro etapas, a saber:

(1) Modelagem geométrica do edifício e do tecido; criação da animação no software 3dsMax, 
com a utilização do plug in Reactor, e identificação do quadro (frame) da animação, que 
melhor representava o conceito do projeto (quadro 68)(Figura 5);
(2) Importação do modelo geométrico do quadro escolhido para o software Rhino e 
conversão da superfície em uma malha (Figura 6);
(3) Geração de uma estrutura de costelas sobre a malha, com o uso do software Paracloud 
(Figuras 7 e 8), e planificação da estrutura para corte; 
(4) Produção de uma maquete em acrílico e MDF, em escala 1:25, com o uso de uma 
cortadora a laser (Figuras 9,10 e 11);

FIGURAS 9, 10 e 11. Fotos do modelo físico finalizado.
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TABELA 1. Quadro comparativo entre as técnicas de animação testadas 
na pesquisa

FIGURA 1. Dissolução de 
um objeto – partículas 
criam um novo volume 
aleatório
Teste realizado pelo autor.

FIGURA 2. Colisão e 
conseqüente quebra do 
objeto, desfragmentando-
se em diversas partes.
Teste realizado pelo autor.

FIGURA 3. Tecido é 
sacudido sob ação do 
vento e gravidade.
Teste realizado pelo autor.

FIGURA 4. Movimentação 
de bípede gera volume. 
Fonte: SOZA e DOMKE (2007)

FIGURA 6. Superfície 
obtida no 3dsmax e 
convertida com NURBS 
no Rhino.

CONCLUSÃO
Conclui-se a pesquisa com uma visão esclarecida sobre a importância do uso das novas tecnologias na arquitetura, com 
opiniões de importantes especialistas da área e o desenvolvimento de um pequeno projeto que utilizou algumas técnicas 
estudadas ao longo de toda a pesquisa. O trabalho de descreve uma metodologia do uso da animação como técnica de geração 
de formas não apenas conceitualmente, mas com todos os seus detalhes e especificidades técnicas desde a concepção até a 
construção. Embora se trate de um projeto bastante simples, espera-se que esta metodologia possa vir a ser utilizada por outros 
arquitetos em seus projetos.
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