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1. INTRODUÇÃO
1.1. Objetivos
 O trabalho proposto tem como obje-
to de estudo a geração de vídeos interativos. 
Logo, objetiva-se desenvolver tutoriais os 
quais auxiliam os alunos na utilização de pro-
gramas como ferramenta acadêmica.   
 Além disso, os vídeos serão desenvol-
vidos e postados nas redes sociais do Labo-
ratório de Modelos e Prototipagem (LM+P), 
como o Instagram e o YouTube. Mais espe-
cificamente como resultado final procura-se 
que esses tutoriais ajudem tanto os próprios 
discentes quanto pessoas com interesse na 
área da Arquitetura e Urbanismo, expandin-
do seus conhecimentos.

1.2. Justificativa
 É notório que a evolução dos sof-
twares exigem que tanto os profissionais de 
arquitetura quanto estudantes estejam em 
constante adaptação. Logo, surge a dificulda-
de na utilização de programas e ferramentas 
necessárias para o desenvolvimento acadê-
mico. Portanto, ensinar através de tutoriais 
interativos permitem uma interaprendiza-
gem.
 De acordo com Moran (1993), os víde-
os combinam a comunicação sensorial - ciné-
tica, com o audiovisual, além da intuição com 
a lógica. Logo, os tutoriais virtuais difundi-
dos através de redes sociais podem atender 
a comunidade acadêmica que busca novos 
conhecimentos, com intuito de dar suporte 
à aprendizagem, além de estimular a criativi-
dade e interação com as ferramentas e pro-
gramas acadêmicos.

1.3. Metodologia
 O estágio proposto foi realizado no 
Laboratório de Modelos e Prototipagem lo-
calizado no bloco H do Centro de Tecnologia 
(CTH). Além disso, conta com a participação 
dos seguintes estudantes: Ana Clara Borges, 
Hylana Dávila, João Luiz Carolino, Raíssa 
Kelly,  Rodrigo Albuquerque, Sophia Costa e 
Terezinha Taís.
 Os vídeos possuem curta duração (1 a 
4 minutos) e são produzidos em um progra-
ma de edição de vídeos. Cada vídeo é realiza-
do com pausas entre algumas etapas a serem 
feitas, para que assim o internauta possa rea-
lizar as mesmas ações e chegar ao resultado 
junto de quem está ensinando.
 Dessa forma, o vídeo possui: uma vi-
nheta inicial contendo a logo do Laborató-
rio; uma capa com o que será ensinado; uma 
imagem explicando a dinâmica das pausas; 
uma imagem com as etapas do vídeo; a so-
lução do problema e uma vinheta final com o 
nome do aluno.

2



3

2. ARQ.HACKS
 Os arq.hacks possuem como ideia 
central auxiliar os estudantes de arquitetura 
e urbanismo com os mais diversos progra-
mas de computador necessários ao desen-
volvimento da vida acadêmica e profissional: 
Revit, Photoshop, Illustrator, Indesign, Word, 
entre outros.

Figura 1: Capa do vídeo Figura 2: Explicação das pausas

Figura 3: Etapas e pausas

 

 São vídeos de curta duração (1 a 4 mi-
nutos) realizados no programa Wondershare 
Filmora. Cada vídeo possui uma capa com o 
tema do vídeo (Figura 1); um sistema de pau-
sas (Figura 2): entre cada sequência de etapas 
a serem feitas, é proposta uma pausa ao in-
ternauta (Figura 3). 

 

 Dessa forma, com tal sistema de pau-
sas, o internauta pode realizar as mesmas eta-
pas/ações e chegar ao resultado juntamente 
com quem está ensinando. 

Fonte das imagens: Realização própria



2.1. Hacks 01 a 04

 Visto que os estudantes de arquitetura e urbanismo utilizam 
muitos softwares para pós-produção dos trabalhos acadêmicos, foi 
proposta a ideia de um tutorial sobre a criação de páginas e margens 
de forma rápida no Illustrator para auxiliar os discentes na produção 
de um possível caderno para apresentação de projeto ou um relatório 
de atividades.
 Logo, esse tutorial tem o objetivo de dinamizar e facilitar os 
discentes na aprendizagem sobre o software, de maneira produtiva e 
rápida, promovendo uma qualidade nos trabalhos.

Figura 4: Capa do vídeo Figura 5: Etapas e pausas

Vídeo 1: Hack 01

Hack 01 - Criação de margens e páginas no softwa-
re Illustrator

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/MzL3_VwvM-o



 Devido o Revit ser um software que utiliza uma tecnologia BIM 
(Building Information Modeling) muito utilizado pelos estudantes e 
profissionais de arquitetura e urbanismo para realização de projeto, 
foi proposto desenvolver tutoriais sobre ele, no intuito de facilitar a 
aprendizagem.
 Logo, esse tutorial foi pensado para atender aos discentes no 
processo construtivo de um telhado curvo, promovendo um conheci-
mento rápido na modelagem desse elemento, visto que muitos sen-
tem dificuldades na execução de elementos complexos no programa 
e preferem excluí-los do exercício projetual.

Figura 6: Capa do vídeo Figura 7: Etapas e pausas

Vídeo 2: Hack 02Hack 02 - Criação de telhado e beiral curvo por ex-
trusão no software Revit

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/h-xEpf-RhmU



 Visto que o Rhinoceros 3D é um programa que permite mode-
lagem tridimensional baseado na tecnologia NURBS, muito utilizado 
devido à sua multiplicidade de operações, excelente integração com 
alguns programas e, principalmente, à sua relação custo-benefício. 
Foi proposto um tutorial sobre a integração dele com outro software, 
o Revit, com tecnologia BIM, para inserção de ambos no ato projetual.
 Mediante isso, observou-se a dificuldade na exportação do 
Rhinoceros 3D para o Revit, assim foi desenvolvido esse tutorial para 
auxiliar os discentes e profissionais da área de arquitetura e urbanis-
mo, permitindo a aprendizagem dos softwares de maneira rápida e 
produtiva.

Figura 8: Capa do vídeo Figura 9: Etapas e pausas

Vídeo 3: Hack 03Hack 03 - Exportação de geometria do software 
Rhino para o Revit

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/0cCNqSD0o_s



 O design paramétrico é uma tendência na arquitetura e ur-
banismo, devido a facilidade na modelagem de formas complexas, 
além de permitir a união de dados e fatores projetuais, como: condi-
ções climáticas, elementos estruturais e entre outros. Diante disso, foi 
proposto um tutorial que auxilia as pessoas com interesse nessa área, 
para executar um mobiliário paramétrico no software Revit.
 Desse modo, percebeu-se a dificuldade dos estudantes e pro-
fissionais de arquitetura e urbanismo na modelagem no Revit de mo-
biliário paramétrico, então esse tutorial promove uma dinamização 
na aprendizagem do software, de maneira rápida e com poucos pas-
sos para execução do modelo pretendido.

Figura 10: Capa do vídeo Figura 11: Etapas e pausas

Vídeo 4: Hack 02Hack 04 - Criação de mobiliário paramétrico no sof-
tware Revit

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/q01wQPDfJDQ



2.2. Hacks 05 a 09

 A apresentação de projetos em arquitetura pode ser feita de 
diversas formas, desde uma simples fotografia em preto e branco de 
um crôqui até uma imagem computadorizada do mesmo.
 Nesse hack, ensinamos a transformar um croqui de estudo em 
uma imagem computadorizada para utilizar em apresentações de 
projeto. Paralelamente a isso, o vídeo também instrui a como remo-
ver o fundo branco de uma imagem, entendimento essencial para a 
manipulação de imagens em arquitetura.

Figura 12: Capa do vídeo Figura 13: Etapas e pausas

Vídeo 5: Hack 05

Hack 05 - Pós produção: Do celular a apresentação 
com o software Gimp

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/LSvt6FsWyc4



 O norte é uma das informações fundamentais para o desen-
volvimento de um projeto arquitetônico, visto que a incidência solar 
e a ventilação são analisadas de acordo com o norte do projeto.
 Portanto, no software Revit, existem dois nortes: o verdadei-
ro e o do projeto. O norte verdadeiro é a posição real com base nas 
condições do terreno. Já o norte do projeto serve para facilitar a ma-
nipulação do 3D, permitindo que você modele com base no eixo pre-
dominante da geometria de construção. Dessa forma, para obter um 
estudo correto de insolação dentro do Revit, deve-se alterar o norte 
verdadeiro.

Figura 12: Capa do vídeo Figura 13: Etapas e pausas

Vídeo 6: Hack 06Hack 06 - Modelagem 3D: Definindo o norte verda-
deiro com o software Revit

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/YzmoGSzCqQw



 A inserção de figuras humanas em projetos arquitetônicos é 
imprescindível para uma melhor noção da dimensão e da realidade 
do projeto. Além disso, tais figuras têm a capacidade de humanizar as 
representações.
 Portanto, esse hack tem a intenção de demonstrar como se 
inserem figuras em um render e atenta para três pontos: prestar aten-
ção na escala do objeto; seguir a direção da luz do render para então 
colocar a sombra; e inserir efeitos que tornem a imagem ainda mais 
homogênea, como saturação, matiz e luminosidade.

Figura 16: Capa do vídeo Figura 17: Etapas e pausas

Vídeo 7: Hack 08Hack 07 - Inserindo figuras humanas no render com 
o software Photoshop

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/mVoBI9d6ckU



 A utilização do sumário em trabalhos acadêmicos é obrigató-
rio e, portanto, o software Word disponibiliza uma forma automática 
de gerá-lo. O tutorial surgiu devido a dificuldade que muitos alunos 
têm ao terminarem um trabalho e terem a necessidade de elaborar 
um sumário manualmente, o que demanda grande tempo.
 Dessa forma, no tutorial demonstra-se que apenas nomeando 
títulos e subtítulos, o programa insere suas referentes páginas no su-
mário. Além disso, a medida que o arquivo é alterado, pode-se atuali-
zar o sumário.
 

Figura 18: Capa do vídeo Figura 19: Etapas e pausas

Vídeo 8: Hack 08Hack 08 - Sumário automático no Word

Fonte das imagens: Realização própria
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Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/cFpN6mliG_Q



 O software Solar Tool é um programa interativo que gera a vi-
sualização da carta solar e da máscara de sombreamento - em uma 
data, hora e local - de um modelo tridimensional simples de uma fa-
chada. Pode-se inserir elementos de proteção horizontais e verticais, 
alterar suas larguras, alturas e quantidades e, assim, verificar a eficácia 
de tais elementos no sombreamento do espaço.
 Portanto, no hack ensina-se a utilizar o softaware para gerar 
tais máscaras de sombra para proteções solares.
 

Figura 20: Capa do vídeo Figura 21: Etapas e pausas

Hack 09 - Máscaras de sombra no Solar Tool

Fonte das imagens: Realização própria

Vídeo 9: Hack 09

12

Link para o vídeo no youtube: https://youtu.be/mzDaXn-ldIo



3. DICAS
 As dicas foram desenvolvidas com a 
ideia central de auxiliar, esclarecer e instruir 
de forma rápida diversos programas de com-
putador, permitindo um suporte aos tutoriais 
criados, além de possibilitar um acesso mais 
fácil que os vídeos.
 Dessa forma, a dica contém um con-
teúdo dos mesmos programas utilizado nos 
tutoriais,  como: Revit, Photoshop, Illustrator, 
Indesign, Word, entre outros.
 Tais dicas possuem uma imagem com 
instruções, explicações ou sugestões referen-
tes aos softwares ou até mesmo a vida acadê-
mica, além de conter a logo do laboratório.
 Além disso, todas as dicas foram pos-
tadas no Instagram do Arqhacks.
Link para o Instagram: instagram.com/arq.hacks.lmp

Figura 22: Instagram do Arqhacks

Fonte: instagram.com/arq.hacks.lmp 13



Dica 01 - Diagramação no Illus-
trator
 Essa dica procurar evidenciar a im-
portância de uma prancha com uma dia-
gramação boa, pois além de ser um atrativo 
para o projeto, ela resume todo ele e busca 
mostrar todos os pontos essenciais para que 
qualquer pessoa consiga compreender a 
ideia que você quer passar. Basicamente, ela 
explica de forma visual e atrativa tudo o que 
você pensou na sua proposta. Dessa forma, é 
crucial que haja um bom diálogo entre tex-
tos e imagens, que serão mostrados de for-
ma hierárquica e coesa. 

3.1. Dicas 01 a 03
Figura 23: Dica 01

Informações sobre a publicação no Instagram:

Alcance de contas: 338
Curtidas: 25
Compartilhamentos: 4
Salvamentos: 3

14Fonte: Realização própria



Dica 02 - Como o algoritmo pode 
mudar sua arquitetura?
 Essa dica tem o intuito de mostrar a 
importância do uso do algoritmo para ar-
quitetura e urbanismo, no qual através dele 
é possível realizar projetos orgânicos e de 
sistemas estruturais não convencionais que 
muitas vezes é restrita e complexa para al-
guns softwares. Dessa maneira, surgiram 
programas específicos para esse fim que an-
dam facilitando a vida de arquitetos que são 
fãs desse tipo de obra, gerando um produto 
com rapidez e precisão. 

Figura 24: Dica 02

Informações sobre a publicação no Instagram:

Alcance de contas: 443
Curtidas: 27
Compartilhamentos: 2
Salvamentos: 1

15Fonte: Realização própria



Dica 03 - Tecnologia BIM, vanta-
gens de usá-la na modelagem
 Essa dica tem o intuito de evidenciar 
a facilidade e agilidade que os softwares que 
utilizam a tecnologia BIM para modelagem, 
promovem aos estudantes e profissionais da 
área de arquitetura e urbanismo. Além disso, 
mostra as vantagens em utilizar esses progra-
mas para construção civil.

Figura 25: Dica 03

Informações sobre a publicação no Instagram:

Alcance de contas: 317
Curtidas: 18
Compartilhamentos: 0
Salvamentos: 1

16Fonte: Realização própria



Dica 04 - Onde achar figuras hu-
manas e variados?
 A dica se volta para a importância da 
utilização de figuras humanas e de elemen-
tos como vegetação e mobiliário na repre-
sentação dos projetos de arquitetura. Na dica 
exibe-se onde baixar esse tipo de imagem 
em alta qualidade.

3.2. Dicas 04 a 06
Figura 26: Dica 04

Informações sobre a publicação no Instagram:

Alcance de contas: 277
Curtidas: 32
Compartilhamentos: 1
Salvamentos: 13

17Fonte: Realização própria



Dica 05 - Onde encontrar artigos 
científicos?
 Na dica são indicados as seguin-
tes plataformas: Periódicos Capes, Scopus, 
Scielo e Science Direct, que disponibilizam 
inúmeros artigos e periódicos que podem 
ser utilizados como referência em trabalhos 
acadêmicos. São plataformas nacionais e in-
ternacionais confiáveis e contendo os mais 
variados assuntos.

Figura 27: Dica 05

Informações sobre a publicação no Instagram:

Alcance de contas: 800
Curtidas: 52
Compartilhamentos: 19
Salvamentos: 35

18Fonte: Realização própria



Dica 06 - 4 programas para análi-
se de conforto e bioclimatismo
 A dica traz dois temas muito impor-
tantes para o desenvolvimento projetual: 
o bioclimatismo e o conforto térmico. São 
apresentados quatro programas para tais 
análises: Climate Consultant, Solar Tool Insi-
ght e Ladybug.
 Além disso, a dica foi elaborada no 
formato “carrossel”, ou seja, com mais de uma 
imagem representando uma só ideia contí-
nua.

Informações sobre a publicação no Instagram:

Alcance de contas: 672
Curtidas: 87
Compartilhamentos: 6
Salvamentos: 35

Figura 28: Dica 06

19
Fonte: Realização própria



4. CONSIDERAÇÕES 
FINAIS
 Dessa forma, obteve-se como apren-
dizado, em primeiro lugar, o desenvolvi-
mento de trabalhos em equipe, o comparti-
lhamento de ideias, discussão dos possíveis 
problemas e as possíveis soluções. Tam-
bém contou como experiência positiva ter 
horários definidos de trabalho em equi-
pe, cumprindo os horários semanalmente.  
 Além disso, foram essenciais os di-
versos conhecimentos adquiridos em vá-
rios programas utilizados no curso de Ar-
quitetura e Urbanismo, como o Revit, o 
Photoshop, o Illustrator e o Indesign, co-
nhecimentos esses que serão aproveita-
dos durante toda o período acadêmico e 
profissional. Além disso, foram assimilados 
conhecimentos com relação a edição de ví-
deos no programa Wondershare Filmora.
 Por fim, é válido salientar que to-
dos os vídeos estão armazenados na in-
ternet (Instagram e Youtube - Figuras 26 
e 27) para qualquer um que tiver a ne-
cessidade e o interesse em aprender.
O instagram possui, hoje (12/08/2020), 
um total de 1.347 seguidores. 

Figura 29: Instagram do arq.hacks

Figura 30: Youtube do arq.hacks
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Fonte: instagram.com/arq.hacks.lmp

Fonte: youtube.com/channel/UC8kBkwuGdYH6xetnkg6nO2w
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