FACULDADE DE ENGENHARI/

INTRODUCAO
Animacao € conhecida por todos quando se trata de seu uso na industria de entretenimento, no entanto, quando
aplicado a arquitetura, até arquitetos a desconhecem. Na grande maioria dos casos, a animacao na arquitetura
tem sido adotada no final do processo de projeto, quando todas decisdes de desenho do projeto foram tomadas,
solucoes para problemas arquitetdnicos foram adotados.

Esta pesquisa buscou mostrar como as técnicas de animacao vém sendo utilizadas no processo de projeto, como
podem auxiliar e otimizar o projeto arquitetonico, alem de obter resultados dificiimente alcangados sem o seu uso.
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TABELA 1. Quadro comparativo entre as técnicas de animacao testadas
na pesquisa

FIGURA 2. Colisao e FIGURA 3. Tecido é

FIGURA 4. Movimentacao

de bipede gera volume.
Fonte: SOZA e DOMKE (2007)
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um objeto — particulas
criam um novo volume

aleatorio
Teste realizado pelo autor.

consequente quebra do  g5cudido sob acéo do
objeto, desfragmentando- yento e gravidade.

se em diversas partes.
Teste realizado pelo autor.

Teste realizado pelo autor.

CONCLUSAO
Conclui-se a pesquisa com uma visao esclarecida sobre a importancia do uso das 9
opinides de importantes especialistas da area e o desenvolvimento de um pequen
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