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Abstract

The research explored the use of animation and prototyping as a tool to aid in the
materialization and development of project ideas, not just as a means of presenting the final
project. The article brings the elaboration, application and results obtained from a seven-day
workshop with a group of students of the third year of graduation of the course of

Architecture and Urbanism.

Keywords: Architectural Design Process; Animation; Prototyping; Teaching.

INTRODUCAO

A habilidade de representagdo estd associada a
capacidade de alcancar solugbes de projeto, assim, Pina,
Borges Filho e Marangoni (2011) afirmam que a maquete
e o0 desenho sdo fundamentais dentro do
desenvolvimento de projetos, uma vez que através
desses instrumentos se amplia a compreensdo de
problemas arquitetdnicos e das solugdes possiveis. O
momento de dar forma as ideias de projeto exige duas
habilidades essenciais do projetista: a movimentacao,
relacionada & criacao de diversas solugdes de projeto; e a
representacdo, habilidade pela qual se produz os
movimentos no processo de projeto (Andrade, Ruschel, &
Moreira, 2011). Portanto, quanto maior e mais
diversificada a habilidade de representacao de ideias que
um projetista possui, maior é sua capacidade de
desenvolver e responder aos problemas de projeto.

A carta para a educacgéo dos Arquitetos (UIA, 2011), em
suas consideragfes gerais, declara que os métodos de
formacdo e aprendizagem para os arquitetos sejam
diversificados, prevendo uma variedade de métodos para
enriquecer o atelié de projeto e recomendando um ensino
flexivel. Dessa forma, a disponibilidade de novas
ferramentas no atelié de projeto para auxiliar o educando
de arquitetura a materializar suas ideias é relevante como
novas formas de expressdo e de entendimento de
demandas e problemas diversos.

A animacdo, por um lado, é a arte em movimento
(Laybourne, 1998), e tem no movimento sua esséncia,
para além das ilustracdes e gravuras. A animacao se
desenvolveu e se popularizou juntamente com o cinema e
desde entdo surgiram diversas técnicas, mas que podem
ser classificadas em 3 categorias béasicas (Lord & Sibley,
2015). Algumas das técnicas ja vém sendo aplicadas na
area da arquitetura, como exposto por Dollens (2006) e
Zarin, Lindbergh e Fallman (2012).

A prototipagem digital e seu potencial de aplicagdo na
arquitetura tem sido discutido na academia ao longo de
varios anos (Nardelli, 2014), sendo mais popularmente
conhecida pela atual expansdo dos FABLABs -
fabrication laboratory, que possibilitam uma maior
aproximacdo de técnicas e maquinarios com 0s
discentes. A prototipagem digital pode ser considerada
como uma grande aliada nos desafios projetuais,
possuindo como vantagem a possibilidade de
visualizacdo do modelo fisico, permitindo a compreenséo
espacial com rapidez (Pupo, 2008). Ainda de acordo com
a autora, a prototipagem digital pode ser conceituada
como um método de produgdo automatizada por
computador, para producéo de prototipos.

Outro ponto defendido pela carta para a educagéo dos
Arquitetos (UIA, 2011) refere-se aos objetivos da
formacgdo em arquitetura, constando a compreensado das
relagfes existentes entre pessoas e espagos construidos,
e esse com seu entorno. O conceito de lugar abrange as
dindmicas humanas e ndo humanas que ocorrem no
espaco (Alexander, 1979). Essa dinamicidade é um
aspecto dificil de ser devidamente explorado e
representado com as ferramentas tradicionais de
desenho e maquetes. Contudo, ainda que a maguete seja
uma representacao estatica, a animagdo, que tem no
movimento sua esséncia, pode simular essas dinamicas,
ou seja, com ambas ferramentas (maquete e animacao)
temos a simulagéo do carater do lugar.

A animacgdo e a prototipagem propiciam novas maneiras
de expressdo com respostas mais criativas, dando novos
usos para maquetes e desenhos considerados
fundamentais (Pina, et al, 2011), pois auxilia na
compreensdo e avaliagdo arquitetbnica (Batistello,
Balzan, Piaia, & Miotto, 2015).

O objetivo desta pesquisa € explorar 0 uso da animacéo
stop motion como método de representacdo de conceitos
de projeto por parte dos estudantes de arquitetura e
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Urbanismo. Neste tipo de animacgdo, é necesséria a
criagdo de elementos que irdo compor os cenarios. Logo,
propde-se a utilizacdo de técnicas de prototipagem para a
materializacdo, ndo apenas dos elementos que compdem
o projeto, mas do ferramental necessario para a
confeccdo das animacdes. Além disso, durante o
processo de investigacdo, foram explorados diferentes
tipos de aplicativos capazes de auxiliar na coleta de
imagens e edigcdo de videos. Como sera visto, a pesquisa
envolveu a realizacdo de uma oficina com discentes de
Arquitetura e Urbanismo, na qual produziram curta
metragens. A partir dos resultados dessa pesquisa,
pretende-se compreender como a animagdo e a
prototipagem podem contribuir, de forma conjunta, no
ensino da arquitetura e urbanismo.

METODOS

A pesquisa esté dividida em 3 etapas conforme mostra o
fluxograma da figura 1.

ETAPA 1

Pesquisa sobre
animagao e
prototipagem

Técnicas de animagao;
Producdo de animagdes;
Técnica de prototipagem.

ETAPA 2

Escolha da
técnica

Animacao em stop-motion
Prototipagem.

ETAPA 3

Computador;
Smartphone;
Suporte;

Luzes;

Softwares gratuitos.

Ferramental

« o o o o

<0RGANIZACI~\O DA OFICINA)

Figura 1: Etapas para elaboragéo da oficina. Fonte: autoria
propria.

A primeira etapa — pesquisa sobre animacdo e
prototipagem, teve trés eixos, primeiro estudou-se sobre
as técnicas bésicas de animacdo existentes, como é a
producdo de cada uma e qual o ferramental basico para
gera-las. Segundo pesquisou-se sobre animacgéao utilizada
no ensino de projeto procurando conhecer as
experiéncias ja realizadas com animag¢do durante o
processo de projeto, ou seja, usada para desenvolver
ideias e ndo apenas como representacgéo final da solugéo
projetual. Essas experiéncias foram estudadas visando
compreender como as animagfes foram utilizadas, com
gue objetivo e quais foram os resultados alcancados. Em
terceiro, a prototipagem foi estudada, buscando entender
como ocorre a integracdo entre métodos manuais e
digitais de desenvolvimento de projeto e representacao
em ateliés.

Na segunda etapa, foi escolhida a técnica de animacéo e
de prototipagem que seriam utilizadas durante a oficina,
com base na revisdo bibliografica e nas necessidades
especificas do estudo de caso. Como serd visto a seguir,
existem trés técnicas basicas de animacdo, das quais
duas ja foram aplicadas no ensino de projeto de

arquitetura. Quanto a prototipagem, existem cinco
principais técnicas de prototipagem digital disponiveis nos
FABLABS.

Na terceira etapa, levantou-se todo o ferramental
necessario para a producao de uma animacgédo na técnica
stop motion com auxilio da prototipagem.

ANIMACAO E PROTIPAGEM APLICADAS AO ENSINO
DE PROJETO

Como explicado anteriormente, a animagéo € um filme
em que cada fotograma é produzido individualmente a
partir de computacéo grafica ou fotografias, existindo trés
tipos basicos:

a. Animacdo bidimensional: trabalha com  desenhos
sobrepostos que séo fotografados quadro a quadro, sendo
necessario um desenho para cada quadro da animacao;

b. Animagéo tridimensional: ou stop motion, consiste em
fotografar modelos em miniatura um quadro do filme por vez
e ajustar suas posicdes para a proxima fotografia, dando a
impressao final, quando o filme é mostrado, que o modelo
se movimenta sozinho;

c. Animacdo digital: é produzida por meio de softwares
especificos, tanto em duas quanto em trés dimensoes.

A revisao tedrica sobre o uso da animagao para 0 ensino
de projeto de arquitetura teve escassez de estudos
referenciais, e, portanto, foi ampliada, de forma a abarcar
0 ensino de projeto em Design, uma vez que 0 ensino de
projeto em ambas as especializagbes € correlato.
Trabalhos recentes focam no uso do desenho em
associagdo com varias outras midias expressivas, como
video (Ylirisky & Buur 2007) e a programacédo (Lindell,
2012). Especialistas da area do design, como Lindell
(2012) e Vistisen (2016) relatam que a falta de
informacdo temporal torna dificil preencher todas as
lacunas de um esboco pelo desenho, apontando a
animagdo como uma préatica a ser estudada na area do
projeto do produto.

Pesquisadores de diferentes areas exploraram o uso da
animacgéao na Ultima década. Dollens (2006), por meio da
producdo de um curta-metragem intitulado “The
Cathedral”, ilustra o potencial da animacgao digital como
ferramenta que pode ser usado no desenvolvimento de
projeto de arquitetura e ndo apenas para apresentacéo
do produto final. Bonanni e Ishii (2009) realizaram dois
exercicios: um deles em video e outro em animagéo stop
motion dentro de oficinas da area do design, chegando a
conclusdo de que as animacgbes foram especialmente
Uteis no desenvolvimento conceitual. Eikenes e Morrison
(2010) chegaram a uma conclusdo semelhante quando
aplicaram o movimento animado por computador para
explorar interagdes de interface, assim como Fallman e
Moussette (2011), que debatem sobre o desenvolvimento
de projetos dentro do design de interacdo com o auxilio
da animacdo em stop motion, com aplicagcdo de uma
oficina para mestrandos em design. Zarin et al. (2012)
aplicaram a animagé&o stop motion em um workshop com
estudantes, concluindo que o desenho pode ndo ser tao
eficiente para capturar as caracteristicas temporais, como
o fluxo de pessoas através de uma edificagdo ou como
uma arquitetura decai ao longo do tempo. Segundo os
pesquisadores prévios, o esboco de projeto baseado em
animacgdo mostrou potencial como uma ferramenta que
abrange o esboco temporal e narrativo de um projeto;
apesar disso, apenas dois experimentos foram realizados



com graduandos de Arquitetura e Urbanismo (Dollens,
2006; Zarin et al., 2012).

A prototipagem digital é utilizada e aplicada em muitos
casos no ensino e atelié de projeto. O Digital Design
Fabrication Group, do Massachusetts Institute of
Technology (MIT) trabalha constantemente em pesquisas
envolvendo habitagBes, ensino e tecnologias digitais,
coordenado por Lawrence Sass. Um dos laboratérios de
referéncia em prototipagem aplicada a area da
Arquitetura e Urbanismo é o LAPAC - Laboratério de
Automacéo e Prototipagem para Arquitetura e Construgcao
da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da UNICAMP,
coordenado pela professora Maria Gabriela Caffarena
Celani. A partir de suas pesquisas, novos centros foram
sendo formados no Brasil, como por exemplo, a Rede
Pronto 3D, coordenado pela professora Regiane Pupo.
Nesses laboratérios, podem ser  encontrados
equipamentos de corte a laser, impressoras 3D ou CNCs
(maquinas de comando numérico computadorizado),
sendo utilizados em sua maioria para a elaboracdo de
modelos ou prototipos nas mais diferentes areas. Sass
(2008), enfatiza o uso das tecnologias digitais como uma
metodologia de ensino de projeto, onde kits de
construgdo feitos a partir de prototipagem rapida foram
fornecidos aos alunos para montagem de estruturas. De
acordo com o autor, o modelo fisico amplia as
possibilidades de projeto e criatividade, para além das
somente visuais em softwares. Pupo (2009) em sua tese
de doutorado, realizou workshops sobre teoria e pratica
da prototipagem, e utilizou-se impressora 3D e corte a
laser.

SELECAO DAS TECNICAS DE ANIMACAO E
PROTOTIPAGEM

Existem duas técnicas de animagdo ja aplicadas no
ensino de projeto de arquitetura, como abordado
anteriormente. As animagdes digitais que demandam
equipamento e licencas de softwares, além de ser um
trabalho realizado individualmente (Dollens, 2006), e a
animagéo tridimensional que ndo demanda um grande
investimento em equipamentos e licengas (Bonanni &
Ishii, 2009; Fallman & Moussette, 2011; Zarin et al.,
2012).

Com o referencial tedrico sobre animacéo levantou-se as
trés técnicas basicas (Lord & Sibley, 2015): Animacéo
bidimensional; Animacédo tridimensional; e Animacéo
digital. Para eleger a técnica a ser utilizada na oficina
foram avaliados trés critérios:

a. Técnica de animagédo direta, onde o animador desenha ou
capta um movimento apés o outro até chegar a pose final
da cena, ndo planejando exatamente como vai ser o
decorrer da cena e vai criando a medida em que progride;

b. Equipamentos acessiveis com programas/aplicativos
gratuitos;

c. Animacéo que favoreca o trabalho em grupo.

Assim, a animacao digital e a animacgdo bidimensional
apenas cumpriam o requisito de equipamento acessivel e
foram descartadas, optando-se por utilizar a animacao
tridimensional, mais conhecida como stop motion, 0 que
foi condizente com a escolha de outros pesquisadores
que elegeram trabalhar com a técnica pela facilidade de
acesso (Bonanni & Ishii, 2009; Fallman & Moussette,
2011; Zarin et al., 2012).

FERRAMENTAL NECESSARIO PARA A OFICINA
Segundo Lord e Sibley (2015), o equipamento bésico

para um estudio de stop motion é muito simples: uma
camera; um computador; um tripé para suportar a
camera; uma superficie plana onde ocorrerd a acéo;
algumas luzes para garantir um nivel de luz imutavel
durante a animacdo, além do cenario e personagens.
Esse foi 0 aparato com que os fundadores dos estudios
Aardman Animations (Lord & Sibley, 2010) comecaram
suas animagfes; por conseguinte, esse ferramental
basico foi estabelecido tendo como esséncia a animacao,
ou seja, como meio de estabelecer uma boa qualidade
para a animacao em si. Nesta pesquisa a animacgdo nao é
um fim, mas um meio pelo qual pode-se expressar as
gualidades do projeto. Dessa forma, o ferramental basico
necessario foi listado:

a. Smartphone — para a captura das imagens;

b. Computador — para posterior edigdo e insercdo de
legendas;
c. Suporte de celular — para possibilitar a fixagdo do

smartphone em angulo especifico;
d. Luminarias.

Figura 2: Primeiro estudio de Lord e Park, fundadres da
Aardman. Fonte: Lord e Sibley (2010)

A oficina foi planejada para que os participantes
trabalhassem em equipes, supondo-se que cada
agrupamento possuiria a0 menos um smartphone, um
computador, e um par de Ilumindrias de mesa.
Respeitando o critério da pesquisa quanto a

equipamentos acessiveis, a compra de suportes de
celular foi descartada, ao mesmo tempo em que se
percebeu a oportunidade de produzi-los. As principais
técnicas de prototipagem digital e que s@o encontradas
nos FABLABs sdo: corte a laser, impressdo 3D, corte
CNC, corte em vinil e fresagem milling ou de precisao
(Pupo, 2009).

Figura 3: Suporte para smartphones utilizados na oficina. Fonte:
autores.

Pela pequena dimensdo da peca e pela disponibilidade
de material, escolheu-se prototipar 0s suportes,
modelados tridimensionalmente, em impressora 3D de
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filamento, sendo testados e selecionados trés modelos
para disponibilizar aos grupos, sendo que cada uma
poderia escolher seu modelo de suporte e modifica-lo no
arquivo digital disponibilizado (imagem 3). A Universidade
em que a oficina foi realizada possui um FABLAB, porém,
0 maquinério, que, de acordo com as pesquisas, seria de
menor custo e complexidade, e maior rapidez (corte a
laser), estava indisponivel.

A fim de cumprir com o papel de integrar 0s processos
manuais e digitais, optou-se pelo processo de modelar
tridimensionalmente os projetos e planifica-los para
serem impressos em papel e montados manualmente.
Para isso, foram escolhidos softwares de facil
aprendizagem, além de gratuitos. A versdo gratuita do
software SketchUp foi selecionada para a modelagem
tridimensional por ser de conhecimento prévio, e o
software Pepakura Designer foi escolhido para a
planificagdo do objeto tridimensional pela facilidade de
aprendizado.

Para a captura da imagem via celular, foi selecionado um
aplicativo que fosse gratuito, de facil aprendizagem e
compativel com sistema Windows e macOS, para
computadores, e sistema Androide e IiOS para
smartphones. Pesquisou-se 0s 10 primeiros resultados do
Google Play Store, sendo selecionado o Estldio Stop
Motion, conforme a Tabela 1. Para a edi¢do das imagens
captadas, os softwares Windows Movie Maker e iMovie
foram selecionados por serem de facil utilizagéo e porque
os alunos ja os tinham em seus computadores, uma vez
gue fazem parte do pacote de instalagdo dos respectivos
sistemas Windows e macOS.

Tabela 1: Aplicativos de smartphones para producdo de
animacdes em Stop motion.

Aplicativo Caracteristica eliminatéria

Estudio Stop Motion Nenhuma

PicPac Apenas para Androide

Estudio Stop Motion Pro Aplicativo pago

Stop-Motion — Lite Problemas para exportar video

Stop Motion Maker Somente em inglés

Funmotion Apenas para Androide

Clayframes Apenas para Androide

PicPac Stop Motion Pro Pago

Clayframes — Stop Motion | Pago

ESTUDO DE CASO - OFICINA

Tabela 2: Organizagao da oficina por dia de atividade.

Dia Descricéo das atividades

1° | Aulateérica sobre prototipagem digital. Divisdo dos
académicos em grupos. Lancamento do exercicio.

20 Introducdo ao software Pepakura Designer. Inicio do
desenvolvimento do exercicio de prototipagem.

3° Continuacao do desenvolvimento do exercicio, com
orientacdes. Planificacéo, impresséao e finalizagdo com
a montagem dos prototipos.

40 Aula tedrica sobre animacao. Configuracao de
equipamentos, softwares e aplicativos. Gravagéo de
uma animacao como exemplo do fluxo de trabalho.

50 Apresentacéo de animagdes em stop motion realizadas
por estudantes e profissionais de arquitetura.
Lancamento do exercicio de animagao - os grupos tém
que planejar e realizar o projeto por conta propria.
Orientagdes continuas com respeito ao ferramental
utilizado e quanto a técnica de animac&o.

6° Orientagcdes continuas com respeito ao ferramental
utilizado e quanto a técnica de animacao.

7° Apresentacdo das animagdes e discussédo sobre o
papel potencial da animacgao e prototipagem.

A oficina de animacdo stop motion e prototipagem teve a
durac&o de sete dias no periodo matutino, ao longo de
duas semanas, com 24 convidados do 5° periodo da
graduagdo de Arquitetura e Urbanismo, no primeiro
semestre de 2018. A organizacdo da oficina por dia de
atividade seguiu o cronograma da tabela 2.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A coleta de dados se deu continuamente por meio de
observacdo e documentacdo (imagem e video-audio),
com o foco de extrair as dificuldades que os discentes
tiveram com as ferramentas e o registro das atividades.
Também  foram aplicados  dois  questionarios
semiestruturados com objetivo de compreender quais
foram os beneficios da introducdo da animacdo e de
integrar processos digitais e manuais nos ateliés de
projeto.

OBSERVACAO

O primeiro dia iniciou com a abordagem do tema
prototipagem digital, com exemplos de aplicagdo na
arquitetura por meio de videos e livros, e continuou
abordando os assuntos: Arquitetura digital; CAD/CAM,
Projeto digital; Prototipagem digital; produtos resultantes
(protétipos/maquetes); principais técnicas no mercado;
Corte a laser; impresséo 3D; corte CNC; automatizagéo
da arquitetura; tipos de encaixe; Open source /
compartilhamento de arquivos; FABLABS; customizacéo
em massa; modularizagéo; e exemplos de aplicagdes na
arquitetura internacional, nacional e local. Abordou-se
também os cuidados com a producéo digital dos arquivos,
0s principais formatos considerados neutros e que ndo
prejudicam a prototipagem, e ainda os principais erros em
relagdo a producdo desses arquivos e como evita-los,
transferindo assim conhecimento sobre o tema e
deixando os educandos mais envolvidos no assunto.
Apos a finalizagé@o da parte tedrica, os académicos foram
divididos em oito grupos de trés a quatro pessoas e foi
lancado o exercicio préatico de prototipagem, que consistiu
no desenvolvimento de um objeto conceitual e
exploratério de livre escolha. O protétipo desenvolvido foi
utilizado na segunda semana da oficina na produgéo das
animagodes stop motion. O primeiro dia foi finalizado com
a instalagao do software Pepakura Designer e verificagéo
se todos ja possuiam o software SketchUp instalado.

No segundo dia de oficina, foi introduzido o software
Pepakura Designer, por meio de um exemplo pratico. Os
graduandos ficaram empolgados pela facilidade do
software e a possibilidade de criagdo rapida de um
protétipo para estudo. Seguiu-se com a producdo do
objeto conceitual do exercicio pratico de prototipagem,
com orientagcdes quando solicitadas. Um passo-a-passo
do software Pepakura Designer foi disponibilizado.

O terceiro dia de oficina prosseguiu com o
desenvolvimento do objeto conceitual. Conforme o0s
alunos terminavam sua planificagdo, iniciavam a
impressdo do modelo em papel sulfite, para posterior
dobragem manual (Figura 04). Os educandos exploraram
a ferramenta, imprimindo modelos, conforme a evolucéo
da ideia de projeto. Trés grupos, apdés a primeira
montagem, resolveram imprimir novamente em papel
com gramatura maior, para maior estabilidade. Foi um



processo rapido e pratico para o desenvolvimento de
prototipos, com grande expressividade de resultados e
contribuindo na construgdo do conhecimento dos
académicos quanto a importancia dos prototipos e
magquetes na construcdo projetual. No final do terceiro
dia, foi solicitado o preenchimento de um questionario
online sobre o tema prototipagem e os arquivos digitais
dos suportes de smartphones foram cedidos, de modo
gue as equipes pudessem escolher qual gostariam de
utilizar durante a proxima semana.

Figura 4: Processo do uso da prototipagem. Fonte: autores.

No quarto dia teve uma introducéo sobre animacgéo e sua
utilizacdo no ensino de arquitetura e o que ja se
pesquisou nesse campo. Apresentadas as diversas
técnicas de animagao, foi exposto o porqué da escolha da
técnica em stop motion, e deu-se prosseguimento a
respeito do material basico para se fazer uma animagao,
os softwares necessarios e como configura-los, e por fim,
foi dada uma aula sobre nocdes de fotografia, animagéo e
magquetes, durante a qual os graduandos tiraram davidas
a respeito da iluminacdo das animacdes em stop motion.
Os suportes de celular prototipados foram entregues as
equipes que os limparam (retirando os suportes da
impressédo 3D) e os montaram. Enquanto isso, um setup
bésico para animagdo foi montado em sala, com duas
luzes sobre uma mesa estavel e suporte de smartphone
fixado a mesa; também foi disponibilizado massa de
modelar e um conjunto de silhuetas humanas fabricadas
com corte laser na escala 1:50 como material basico para
a familiarizacdo com a técnica. Os integrantes dos grupos
se surpreenderam com a caracteristica do exercicio de
absorver a concentracédo e afirmaram que o exercicio flui
depois de iniciado e se torna divertido, sendo que foram
entregues quatro animagdes de 4 a 8 segundos,
superando as expectativas da programacéo da oficina.
Essas observacgfes estdo de acordo com os resultados
explorados por Bonanni e Ishii, (2009), que apontam que
animagOes simples e efetivas podem ser feitas em
apenas algumas horas. Ao final da manha, foram
informadas do cronograma e da entrega do exercicio de
animagédo de no maximo 60 segundos com tema aberto a
ser apresentado no ultimo dia da oficina.

No quinto dia, foram exibidos videos em stop motion,
produzidos por estudantes e profissionais de arquitetura,
gue foram complementadas com observagfes em relacao
a aspectos técnicos das capturas das imagens e sobre as
vantagens que a linguagem de animagdo pode
proporcionar para um maior entendimento sobre os
projetos apresentados. Apds a exibicdo, os grupos
iniciaram seus projetos de animacéao, tendo trazido seus

proprios  computadores, smartphones, luminérias,
materiais para a producdo de modelos e cenarios, e
trabalharam com os softwares sugeridos. Seguiram
diferentes métodos de trabalho: sendo que quatro
planejaram varias cenas a fim de contar uma histéria, os
outros quatro decidiram seguir um processo mais aberto,
tomando decisdes sobre suas animac¢Bes a medida em
que eram produzidas. Todos se preocuparam com a
estética da animacao, sendo que sete equipes atentaram
em produzir planos de fundo para ambienta-las. As
escalas das cenografias e bonecos produzidos também
divergiram bastante, desde a escala 1:10, onde
representam a interacdo de usuarios com mobiliario
urbano, até cenarios com escalas entre 1:100 e 1:2000. A
propria natureza do trabalho com animag&o permite essa
licenca poética de transitar entre diversas escalas
diferentes e aceitar isso dentro do contexto da animacéao.
Quatro grupos optaram por trabalhar com massinha
devido ao custo baixo de aquisicdo, a estabilidade do
material foi solucionada com estruturas internas de
arame. Papel, arame e miniaturas prontas foram
utilizados para representar pessoas. Houve duavidas
técnicas a respeito dos materiais, meios de fixar os
objetos e sobre a captura das imagens.
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Figura 5: Producdo de modelos e cenografia. Fonte: autores.

No sexto dia, foram continuados os trabalhos do dia
anterior. Todos apresentavam muito material produzido
em forma de modelos e maquetes e ainda continuavam a
produzi-los conforme seguia a captura das imagens.
Houve algumas duvidas pontuais sobre o software Movie
Maker e dificuldades em manter a iluminagdo estavel. Um
individuo sugeriu que a oficina tivesse mais aula sobre
fotografia. No geral, o clima do ambiente de trabalho
esteve bem positivo e os discentes pareciam estar se
divertindo apesar da quantidade de trabalho que estavam
executando.

No ultimo dia de oficina, cada equipe apresentou a
animagcdo produzida e depois comentou sobre o
processo, dificuldades que tiveram e o que aprenderam
durante a oficina. Houve uma discussdo geral sobre o
conjunto do curso e sobre o potencial da animacéo e
prototipagem como uma forma de auxiliar a projetar em
arquitetura. Ao final, foi disponibilizado um link com outro
guestionario online para ser respondido voluntariamente
pelos participes, sobre o tema animacao. Além disso,
imagens da oficina e as animacgfes resultantes foram
coletadas e posteriormente disponibilizadas na web em
pagina propria da disciplina cursada pelos estudantes
(veja em:
<https://www.facebook.com/P.IVUFSC2015.1/>).
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QUESTIONARIO DE PROTOTIPAGEM

Com relacéo ao primeiro questionario, obteve-se o retorno
de 13 voluntarios. Desses, 38,5% ja tinham utilizado
alguma técnica de prototipagem, enquanto o restante ndo
conhecia ou s6 tinha ouvido falar sobre. Com relacéo a
esses primeiros dias, todos tiveram suas expectativas
atendidas e confirmaram que a oficina sera Uutil na vida
académica e profissional.

Com relagdo aos aspectos positivos, os académicos
apontaram que 0s assuntos trazidos foram satisfatorios,
suprindo a falta deles no curso de graduacdo em questéao,
apontaram também que o contetdo foi abrangente,
diferente e util. O software Pepakura Designer foi indicado
como interessante e de grande utilidade para proximos
estudos, conforme relato do participante 11: “foi 6timo
pois conseguimos dar forma aos nossos desenhos que
antes ficam somente em croquis” e do participante 13:
“Possibilidade de conhecer novos meios de projetar;
auxiliar melhor no entendimento do objeto ao fabricar seu
protétipo; tentativa de maior aproximagdo da realidade. ”
Outros relatos abordam a planificagdo e produgdo rapida
e facil dos protétipos, a utilizagdo de um novo software e
0s assuntos tratados. O aspecto negativo mais citado, por
53,8%, foi o curto tempo da oficina. Outro ponto foi a
indisponibilidade do FABLAB da universidade, citado por
23,1%, que ndo permitiu uma maior aproximagdo com
outras ferramentas para prototipagem, e 7,7% relatou que
nao teve aspectos negativos.

Quanto as dificuldades, 61% afirmou ser dificil o inicio da
utilizacdo do software Pepakura Designer, devido ao
pouco tempo de oficina, porém, apos orientagfes, as
davidas foram esclarecidas. Outra questdo abordada por
15,4% foi a dobragem dos protétipos de papel, que se
tornou dificil devido a baixa gramatura inicial utilizada.

Gréfico 1: Utilizagdo da prototipagem nas fases projetuais
indicada pelos participantes.
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O Gréfico 1 apresenta as opinides dos convidados quanto
as aplicacdes da técnica de prototipagem nas fases do
processo de projeto. Todos concordam que a técnica de
prototipagem € indicada no estudo preliminar, afirmando
gue a prototipagem no presente estudo ndo € vista
somente como um meio de apresentagdo, mas sim uma
ferramenta de avaliagdo projetual. As limitagbes foram a
disponibilidade de maquinarios e a necessidade do
conhecimento prévio em softwares especificos. Em
relacdo ao software Pepakura Designer, 76,9% néo o
conheciam, porém, todos assentiram que foi Util para
criacao dos prototipos.

Como contribuicdes, observacdes e/ou sugestdes, 0s
membros informaram que gostariam de ter tido uma maior
aproximagdo com o FABLAB e maior tempo de oficina,
também reafirmaram que a oficina foi 6tima para
entendimento e producéo de prototipos.

QUESTIONARIO DE ANIMACAO STOP MOTION

O segundo questionario teve retorno de 17 pessoas,
desses apenas 17,6% possuiam alguma experiéncia
anterior em animacao, e 64,7% afirmaram ter algum
conhecimento prévio sobre captacéo e edicao de video —
dez declararam trabalhar com Windows Movie Maker,
dois com IMove, dois com aplicativos de smartphones e
um com Sony Vegas e Adobe Premiere. Com relacéo ao
tempo de oficina 58,8% consideraram que foi suficiente
para concluir o exercicio proposto, enquanto o restante
opinou que deveria ter mais um dia. Quanto a dificuldade
de animacdo de objetos em stop motion, 29,4%
responderam ter tido média dificuldade e 70,6% afirmam
pouca dificuldade com a animacdo. Portanto, apesar de
poucos terem um conhecimento prévio sobre animacéo, a
maioria afirmou ter facilidade com a técnica.

Outras dificuldades (Grafico 2) foram sobre o ferramental,
41,2% ndo conseguiram fazer o controle remoto do
smartphone via computador devido a falta de sinal de
internet wireless da instituicdo de ensino e 17,6% tiveram
alguma dificuldade com o préprio computador ou na
instalacdo dos softwares. Em relacdo ao uso dos
smartphones, aplicativos e suportes de celular utilizados,
23,5% relataram ter alguma dificuldade com a
estabilidade do suporte. Acerca da iluminagdo, 41,2%
responderam que tiveram poucos ou nenhum problema, e
58,8% que havia muita instabilidade de luz, nas palavras
do participante 11: “Influéncia da iluminacéo do local e da
iluminacdo dos outros grupos acabou dificultando”. A
respeito da estabilidade das mesas de trabalho, 11,8%
apontaram dificuldades. Em pergunta aberta, 11,8%
relataram dificuldade em fixar modelos e cenarios a
mesa.

Grafico 2: Dificuldades apresentadas pelos participantes em
relacdo ao ferramental da oficina de animagé&o.
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O Gréafico 2 retrata os dois principais problemas
apontados pelos participes: conexdo com a internet
wireless e a instabilidade de iluminag¢do gerada pelo fato
de todos os grupos terem trabalhado préximos, e pelo
fato da sala nao ter elementos para barrar completamente
a iluminagdo natural que entra em grande quantidade no
espaco.

As perguntas seguiram sobre o uso da animacéo e sua
validade como ferramenta de auxilio no processo de
projetar. Com relacdo a utilidade do stop motion para
tornar os modelos e objetos fisicos “vivos”, houve uma
visdo concordante em ser muito Util. Inquiridos se a partir



do momento em que modelos e objetos ganham vida
esses levaram o0 projeto para rumos antes nao
planejados, 58,8% responderam sim, que aconteceram
algumas mudancas, enquanto 35,3% afirmam terem
seguido um planejamento, e apenas 5,9% declaram que
as mudangas aconteceram constantemente. Os dados
estdo de acordo com a observacdo, que registrou que
quatro grupos fizeram planejamento de cena, e inclusive
um elaborou um roteiro a ser seguido. Zarin, Lindbergh e
Fallman (2012), em seu estudo de caso, tiveram
resultados similares, em que seus alunos concordaram
qgue o stop motion da vida aos objetos, e assim revelam
novos aspectos e dimensfes. Questionados se a
animagé&o dos modelos trazia novos entendimentos sobre
0 projeto, 29,4% responderam que nao trouxe noOvos
entendimentos, 5,9% respondeu ndo mas acreditam que
possa acontecer, como explica o participante 15: “No
caso ja imaginavamos as questfes que aconteceram,
porém, acredito que em certos casos ha grande
possibilidade de mostrar coisas nao vistas anteriormente”.
Enquanto 64,7% afirmaram que sim, descrevendo que
levavam a pensar em novos usos para O projeto, em
como 0s objetos e as pessoas se relacionavam e em
como a temporalidade e o dinamismo passaram a fazer
parte do processo de projeto, nas palavras do participante
10: “O dinamismo trazido pelos modelos e objetos
ajudaram na percepcdo de facilidades e dificuldades na
area explorada”, do participante 12: “Sim, a possibilidade
de movimento tornou a ideia de temporalidade mais forte
e presente” e do participante 17: “Ao dar vida para um
objeto, consequentemente ele tera relagdes com o seu
envoltorio, ou seja, passamos a pensar sobre relagbes
gue talvez ndo fossem pensadas caso ndo ganhassem
vida.”.

Foi ainda perguntado se consideravam relevante o uso de
animagédo para esbocar arquitetura, 58,8% responderam
gue consideraram muito relevante e 41,2% um pouco
relevante. Indagados se achavam que poderiam
incorporar 0 que aprenderam em algum projeto futuro,
41,2% afirmaram que sim, que gostariam de incorporar
essa ferramenta, 52,9% afirmaram que sim, com a
ressalva de considerassem a técnica ou um pouco dificil
ou demorada, e apenas 5,9% responderam que néo.

RESULTADOS DAS ANIMACAO STOP MOTION

As animacdes produzidas foram analisadas, segundos os
critérios: 1 - Aspectos dindmicos e interativos entre 0s
espagos e seus usuarios, incluindo fluxos e movimentos;
2 - Passagens de tempo (horas, dias, anos, séculos) e
transicdes; e 3 - Apresentacdo de conceitos e ideias de
projeto. Do total de oito animacdo produzidas, seis
exploraram aspectos dindmicos e interativos entre 0s
espagos e seus usuarios, incluindo fluxos e movimentos,
enquanto duas animacdes focaram em representar uma
longa passagem de tempo, e desta forma trabalharam
seus modelos em escalas muito menores, que
permitissem mostrar grandes edificacbes. Em comum,
todas as animag8es procuraram salientar a construcéo de
conceitos e ideias de projeto, como pode ser visto nos
quadros retirados de trés das animacgbes produzidas na
oficina (Figura 6).

As imagens (Figura 6 — A e B) mostram diferentes
situacBes a partir dos modulos desenvolvidos para um
mobiliario urbano, construindo diferentes disposi¢cfes e

combinacgdes que formulam situacdes de uso coletivo ou
individual, exploram como as pessoas Vao interagir
gquando sentadas em diferentes locais, mostrando a
dinamica do lugar. Portanto usaram a animagdo como um
método de pensar o projeto e testar diversas
possibilidades de forma rapida, como um eshogo
dinédmico, no qual conseguiram desenhar a ideia dos
ambientes, dos lugares que estdo criando e mais a
dindmica dos usuarios. Esse resultado estd de acordo
com o registrado por Fallman e Moussette (2011), na
visdo dos autores a animagdo stop motion deve ser
explorada em seu potencial como uma ferramenta de
esboco, ou seja, como uma técnica pelo qual conceitos e
ideias ndo sdo apenas apresentados, mas gerados.

Figura 6: A e B - quadros de animagdes que destacam aspectos
dinamicos e interativos entre os espacgos e seus usuéarios. C -
guadros de uma animacg&o que focou em representar conceitos
de arquitetura ao longo da histéria. Fonte: autores.

Outra animagdo (Figura 6 — C) produzida explorou a
histéria da arquitetura através do uso de simbolos e
conceitos, com aspectos conceituais. Bonani e Ishii
(2009) apontam que as animacdes stop motion tornam
relativamente faceis de acelerar ou reverter o tempo e dar
propriedades magicas aos objetos inanimados,
incentivando o trabalho altamente imaginativo. O grupo
gue a produziu escolheu ndo continuar com 0s prototipos
de papel pelo fato de terem uma certa limitagao na forma
devido a montagem manual. Escolhendo trabalhar com
massa de modelar exploraram caracteristicas proprias da
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animacdo como a metamorfose, fazendo com que as
construgdes surgissem e se dissolvessem no cenario ou
se metamorfoseiam em outras construgdes, trazendo o
significado de arquitetura como algo mutavel no tempo.

CONCLUSOES

A animacdo e a prototipagem nesse estudo de caso se
mostraram muito relevantes para esbocar arquitetura, de
modo que possibilitou novas formas de representar e
entender o processo de projeto, contribuindo para uma
formacdo académica e profissional dentro do contexto
atual e das ferramentas digitais. A prototipagem permitiu
gque os modelos gerados tridimensionalmente fossem
facilmente materializados e testados, e, se necessario,
reajustados, 0 que encorajou 0s alunos a testarem suas
ideias. Também deu suporte ao ferramental basico
necessario para a oficina de animagao.

A animacao permitiu explorar elementos que dificilmente
seriam explorados tdo profundamente com outro
ferramental em tdo curto espago de tempo, como as
transicbes e passagens de tempo, o fluxo de pessoas
através do espago construido e os aspectos dinamicos e
interativos entre o lugar e seus usudrios. Também se
mostrou relevante como uma forma de esbogo dindmico
no qual diversas ideias de projeto puderam ser testadas
de maneira répida com um registro (o video da animagao)
gue permitiu sua posterior avaliagdo pelos autores.

O fato de toda a oficina ter sido elaborada com
ferramental acessivel, com equipamentos faceis de
configurar e sem requerer grande conhecimentos a priori,
fez com que fosse bem aceita pelos discentes, sendo
considerada relevante e ao mesmo tempo divertida de ser
realizada, principalmente como trabalho de equipe. Além
disso, apresentam um resgate da maquete fisica nas
escolas, porém inserindo tecnologias digitais.

O uso dos softwares para a modelagem e posterior
planificacdo do projeto para ser impresso e montado
mostrou-se de grande aceitac¢do pelos educandos, apesar
da dificuldade inicial, para um préximo estudo de caso, o
objetivo serd4 focar mais no ensino do programa de
planificacdo. Quanto a animacéo, a maior dificuldade foi
com relacao a instabilidade da luz, portanto, considera-se
de grande relevancia a disponibilidade de um local
adequado para uma futura oficina.
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