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RESUMO 

 

O tema do presente artigo se originou na pesquisa para a proposta projetual do Museu Interativo Biophilia, museu temático que utilizará os conceitos 

de arquitetura interativa e multissensorial para apresentação do projeto educacional desenvolvido pela musicista Björk que visa à disseminação da 
educação musical ao público infantil. Porém, para que haja embasamento teórico para tal proposta, foi necessário resgatar os conteúdos estudados no 

decorrer do curso de Arquitetura e Urbanismo através dos fundamentos arquitetônicos divididos no que se denominam quatro pilares da formação 

acadêmica. Aproximados do tema a ser desenvolvido, o presente trabalho inicia com um resgate histórico dos conceitos dos museus e de sua 
arquitetura, a aplicação de interatividade tecnológica nos espaços arquitetônicos, a participação dos sentidos humanos na percepção do ambiente e a 

apresentação do projeto Biophilia. 

 
PALAVRAS-CHAVE: Björk, Biophilia, Museu Interativo, Projeto de Arquitetura. 

 

ARCHITECTURAL BACKGROUND: BIOPHILIA INTERACTIVE MUSEUM 

 

RESUMO EM LÍNGUA ESTRANGEIRA 

 
This article’s theme originated in research for architectural design proposal of the Biophilia Interactive Museum, themed museum that uses the 

concepts of interactive and multi-sensory architecture to present the educational project developed by the musician Björk aimed at dissemination of 

music education for children. However, so there is theoretical basis for this proposal, it was necessary to rescue the contents studied during the course 
of Architecture and Urbanism through the architectural foundations divided when it called four pillars of academic training. Approximate theme to be 

developed , this paper begins with a historical review of the concepts of museums and its architecture , the application of technological interactivity in 

architectural spaces , the participation of the human senses in the perception of the environment and the presentation of the Biophilia project. 

 

PALAVRAS-CHAVE EM LÍNGUA ESTRANGEIRA: Björk, Biophilia, Interactive Museum, Architecture Project.  
 

 

1. INTRODUÇÃO 

 

  

A presente pesquisa está enquadrada na linha de pesquisa “Arquitetura e Urbanismo” e inserido no grupo de 

pesquisa “Projetos de Arquitetura no Contexto Urbano”. 

Fazer música é inerente ao ser humano. Nossa laringe é capaz de produzir uma variedade muito maior de sons do 

que o necessário para a linguagem, o que revela que o canto é uma função na voz humana precedente a própria fala 

(ATTENBOROUGHT, 2013). A musicista islandesa Björk explora essa capacidade primordial com êxito ao longo de 

seus mais de vinte anos de carreira. 

Conhecida por suas constantes inovações musicais, Björk uniu os conceitos de natureza e tecnologia lançando no 

ano de 2011 o projeto multimídia Biophilia que tem por objetivo mudar a maneira como a música é entendida. Para 

tanto, a artista desenvolveu um programa pedagógico para tornar o ensino de música mais intuitivo e acessível a todos, 

utilizando como ferramentas um álbum de estúdio, um documentário, apresentações ao vivo e um conjunto de 

aplicativos para telas sensíveis ao toque. 

Porém, de acordo com Björk (2011), sua concepção inicial era criar um museu onde o visitante utilizasse suas 

funções cognitivas para aprender sobre os princípios musicais através de interações com o espaço físico das instalações. 

A apresentação conteúdo do projeto Biophilia em obra arquitetônica se faz possível através das novas tendências 

do uso de interação tecnológica. Para Haque (2006), a arquitetura não pode mais ser considerada estática e imutável e 

que sistemas interativos permitem que ocupante tenha papel principal na configuração do espaço por meio de 

experiências sensoriais participativas. Para Requena (2014), que chama esse processo de hibridização arquitetônica, 

sensores se integram ao tijolo e concreto fazendo com que os edifícios passem a ser compostos não mais por apenas 

matéria física, mas também digital. 

As atuais gerações vêm desenvolvendo cada vez mais familiaridade com novas tecnologias. Para Levy (1999), 

citado por Requena (2007), os usuários de interfaces digitais vêm se tornando cada vez mais interventores e perceptivos 

ao meio, já que diversas funções cognitivas humanas como memória, imaginação e raciocínio são desenvolvidas e 

estimuladas por elas. 
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Museus convencionais normalmente funcionam apenas como ambientes de exposição do patrimônio preservado. 

Para Miyada (2014), essas instituições culturais são encaradas como locais rígidos, intimidadores e nada convidativos. 

O uso de interatividade se torna ferramenta para a mudança de tal identidade e consequentemente atração de novos 

públicos, porém, ainda é pouco explorada. É nesse contexto que Fernandino (2013) afirma que museus e demais 

ambientes de aprendizagem não devem desprezar essa nova realidade e sim tomar partido dela. 

Semelhante discussão ocorre em relação aos métodos tradicionais de ensino de música. Sacks (2013) afirma que 

há algo de intimidador numa partitura bem como na sequência de teclas de um piano, o que muitas vezes se torna uma 

barreira para que as pessoas queiram se aproximar da criação de música. Visando criar uma alternativa a tal 

metodologia que o projeto Biophilia foi concebido, já que para Björk (2013), a educação musical clássica se configura 

de maneira muito acadêmica e pouco orgânica.  

Sendo assim, a presente pesquisa visa resgatar a ideia original da artista inviabilizada por suas dificuldades de 

execução, apresentando o embasamento teórico que servirá que fundamentação para a proposta de um projeto 

arquitetônico e museográfico para o aqui chamado Museu Interativo Biophilia, ambiente educativo destinado à difusão 

do projeto Biophilia bem como a preservação de seu legado com os seguintes objetivos: 

•Conceber um ambiente lúdico e interativo que vise o público infantil; 

•Dar caráter itinerante a edificação a fim de disseminar o projeto Biophilia através da realocação da obra em um 

circuito de residências em diferentes partes do mundo; 

•Colaborar com o uso de interação e multissensorialidade em arquitetura. 

 

 

2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

 

Serão apresentados embasamentos de suporte a pesquisa dentro da delimitação do tema, como referências a 

história e conceitos dos museus, diretrizes para elaboração de projetos museográficos, utilização de interatividade 

tecnológica e sua aplicação na arquitetura, estudo dos sentidos humanos e sua relação com a percepção dos ambientes e 

apresentação do trabalho da musicista Björk e seu programa educacional. Todas as informações serão posteriormente 

utilizadas de maneira a enriquecer a proposta para Museu Interativo Biophilia. 

 

 

2.1 HISTÓRIA E TEORIAS: FUNDAMENTOS ARQUITETÔNICOS E APROXIMAÇÕES 

 

 

Segundo Dias (2005), a arquitetura surgiu da primeira moldagem consciente de lares, monumentos e cidades, há 

cerca de oito ou nove mil anos, quando o homem primitivo deixou de ser nômade e passou a estabelecer sua vida em 

lugares fixos. A autora afirma que ao longo da antiguidade, a arquitetura é marcada essencialmente por obras religiosas. 

Por exemplo, o gênero predominante de construção na Grécia Antiga era o templo, local de celebração formada pela 

identidade nacional grega de mitos e cultos. 

É daí que surge o termo museu, que deriva do grego mouseion, denominação dos templos dedicados às musas na 

utilizados para contemplação, estudo e inspiração. Porém, apenas séculos mais tarde que ele seria utilizado novamente 

num sentido mais próximo ao que conhecemos hoje. (GASPAR, 1993) 

Segundo Gaspar (1993), ao longo da história, além das inúmeras referências a respeito de coleções de obras de 

arte particulares entre gregos e romanos, também há registros na Idade Média de salas de tesouros detidas pela 

monarquia e pelo clero com o mero objetivo de atestar fortuna.  

Ainda de acordo com Gaspar (1993), as coleções só se voltaram à cultura e ao prazer durante a Renascença, 

quando passaram a ser exibidas para serem admiradas. O Renascimento é nome que se dá ao período da história 

europeia caracterizada pela renovação do interesse pelo passado greco-romano clássico, fundamentando no conceito de 

que o homem é a medida de todas as coisas (DIAS, 2005). Surgiram assim as primeiras galerias destinadas às obras de 

arte e seu estudo por parte da burguesia e aristocracia, refletindo o clima de desenvolvimento intelectual. Redescobrindo 

a ideia do templo das musas, esses locais passaram a ser chamados de museus. 

Foi apenas durante a Revolução Francesa que, abertos então para a visitação do grande público, os objetos 

guardados passaram a instruir a sociedade e a repassar aspectos de sua história e cultura. (LIMA e GUIMARÃES, 

2003). É assim que o conceito de museu se aproxima dos termos comumente difundidos pelo Conselho Internacional de 

Museus, que diz que tal instituição adquire, conserva, estuda, expõe e transmite o patrimônio material e imaterial da 

humanidade e do seu meio, com fins de estudo, educação e deleite. (ICOM apud DESVALLÉES e MAIRESSE, 2013) 
 

Novas funções apareceram durante a segunda metade do século XX, conduzindo, especialmente, a modificações 

arquiteturais maiores: multiplicação das exposições temporárias, permitindo uma distribuição diferente das 
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coleções entre os espaços de exposição de longa duração e os das reservas técnicas; desenvolvimento de estruturas 

de acolhimento, espaços de criação (ateliês pedagógicos) e áreas de descanso, o que se deu particularmente com a 
criação de espaços multiuso; e desenvolvimento de livrarias e restaurantes, além da criação de lojas para a venda 

de produtos derivados. (DESVALLÉES e MAIRESSE, 2013 p. 30) 

 

Citado por Zillmer Neto (2008), Montaner (2003) afirma que o Modernismo proporcionou mudanças estruturais 

nos museus, buscando uma nova configuração de instituição diferente da colecionista, transformando os simples 

espaços de armazenamento de objetos em à espaços que trabalham as relações sociais. Para Colin (2000), o desprezo 

pelas tentativas historicistas dos movimentos anteriores é um dos fatores responsáveis pelo aparecimento do 

modernismo, juntamente com a atitude de confiança no futuro. 

Atualmente, segundo Lima e Guimarães (2011), os museus são instituições que atuam como vitrines dos 

processos culturais e educativos da sociedade, com motivações políticas, ideológicas e culturais. Portanto, embora 

sejam órgãos de estrutura complexa que respondem a uma série de funções específicas comuns, cada tipo museu se 

apresenta com sua própria feição, seja ele artístico, científico, etnográfico, histórico ou tecnológico. (COSTA, 2002) 

 

 

2.2 PROJETO: FUNDAMENTOS ARQUITETÔNICOS E APROXIMAÇÕES 

 

 

Para Rasmussen (1998) a arquitetura é o confinamento do espaço em torno do homem para que alguma função 

possa nele ser cumprida. Lucio Costa, citado por Carvalho (S.D.), constata dois conceitos que definem a arquitetura: um 

deles orgânico-funcional, que diz respeito a atender uma função precedente e a plástico-ideal, a forma concebida para 

atender tais necessidades. 

A arquitetura museográfica se define como a arte de conceber, de projetar e de construir um espaço destinado a 

abrigar as funções específicas de um museu, além das de sua exposição, da conservação preventiva e ativa, do estudo, 

da gestão e do acolhimento de visitantes. (DESVALLÉES e MAIRESSE, 2013) 

De acordo com Montaner (2003), citado por Zillmer Neto (2008), a série de modificações conceituais nos usos e 

funções dos museus ao longo da história implicou em novas necessidades de resoluções formais e espaciais internas, 

que cada vez mais devem ser resolvidos de maneira a agregar valor emblemático e simbólico à edificação. 

Citado por Zillmer Neto (2008), Chespán (1978) afirma que os principais aspectos arquitetônicos levados em 

consideração no projeto de um museu são divididos em elementos de planta e circulação, iluminação e disposição do 

acervo. Porém, especificamente para o embasamento da proposta de projeto em questão, elementos como 

condicionamento acústico, técnicas construtivas que provém efemeridade à obra e especificidades para o público alvo 

também são itens a serem levados em conta. 

A planta é o elemento principal dentro do projeto arquitetônico de um museu, já que ordena a circulação e 

condiciona o espectador. Conforme Johansen (2001), citado por Lima e Guimarães (2011), são categorizados como 

museus ortodoxos aqueles que possuem circuito fechado, em que o percurso do visitante é dirigido através de uma 

ordem de visitação, cuja planta é divida em diferentes salas de exposição unidas por circulações. Já os museus 

exploratórios são aqueles sem de um trajeto pré-estabelecido, normalmente possuindo planta livre, em que o usuário 

escolhe a maneira de visitar o espaço museológico. 

Em relação à iluminação, a maioria dos museus utiliza de iluminação mista, conciliando a iluminação natural 

lateral e zenital com a artificial. Inicialmente, utilizava-se apenas iluminação provida pelas janelas laterais, que mais 

tarde foi substituída pela zenital por possuir maior eficiência. Para que os museus não trabalhem em horários limitados, 

utiliza-se também iluminação artificial, com preferência por lâmpadas suaves e de luz fria. (CHESPÁN, 1978 apud 

ZILLMER NETO, 2008) 

Bolaños (2007), citado por Zillmer Neto (2008), define acervo como a série de objetos ou conhecimentos 

abrigados por um museu. Dividido em permanente ou temporário, a acomodação e ordenação do acervo devem ser 

estratégicas, havendo preocupação com o posicionamento das peças expostas bem como nas questões de acessibilidade, 

pois é sua ressalta que confere identidade à instituição. 

Para Gurgel (2005), a arquitetura de interiores estuda o homem e suas particularidades socioculturais, sendo 

composta por fatores tanto objetivos, no que diz respeito às normas técnicas e medidas ergonométricas, quanto 

subjetivos, como a utilização do espaço e todos os detalhes das atividades e preferências pessoas de quem o ocupará. 

Sendo assim, a arquitetura do interior de um museu deve conceber ambientes que sirvam de reflexo às aspirações de 

cada indivíduo onde a estética e a funcionalidade convivam em harmonia. 

Especificamente para o embasamento da proposta de projeto em questão, elementos como condicionamento 

acústico, técnicas construtivas que provém efemeridade à obra e especificidades para o público alvo também são itens a 

serem levados em conta. 
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Para Bethônico (2013), faz-se necessário pensar em estratégias de constituição e organização do ambiente a fim 

de se atingir os melhores resultados em termos sonoros em um espaço destinado à música. O conforto acústico existe 

em um ambiente quando há a combinação de uma boa absorção sonora e eficiente isolamento acústico, promovendo a 

inteligibilidade dos sons bem como atenuando os ruídos incômodos. (CARVALHO, 2010) 

O publico alvo também é fator de importância para composição dos espaços. Costa (2002), afirma que para um 

público infantil, faz-se necessário considerar que o simples “ver” não basta para “compreender” e “sentir” a mensagem 

museológica. Surge então o empenho do museu em trazer serviços educativos diferenciados.  

É assim que, para Fernandino (2013), o uso da interatividade tecnológica se tornou muito mais que uma simples 

tendência museográfica. Um museu interativo se encaixa na ideia de transformação e as instituições que trabalham com 

a interatividade buscam atividades lúdicas, pensadas pedagogicamente com o intuito de atingir a aprendizagem 

envolvendo o contexto tecnológico em que se encontram as pessoas desse século. (LIMA E GUIMARÃES, 2011) 

Para Fernandes (2012), construir espaços adequados para manifestações artísticas que procuram estabelecer 

novos padrões e redefinir constantemente suas fronteiras tem sido um desafio ganho pela arquitetura contemporânea, já 

que abarca todos os movimentos, tendências e técnicas arquitetônicas utilizadas até agora. Segundo o autor, a ideia de 

um museu funcional, flexível e extensível é possível atualmente mediante o recurso de novos materiais, tais como o 

concreto armado, aço, titânio, vidro, e novas soluções construtivas, como planta livre, parede retrátil, cobertura plana, 

etc. 

O espaço é o elemento básico da arquitetura (ZEVI, 1996). Para Okamoto (1996), como arquitetos, construímos 

o ambiente utilizando valores objetivos como forma, função, cor, textura, aeração, temperatura ambiental, iluminação, 

sonoridade, significante e simbologia.  

O corpo participa ativamente no processo de conhecimento desses espaços, principalmente pela constante 

adaptação ao meio em que vive e com o qual interage. Merleau-Ponty (1999) define fenomenologia como o estudo das 

essências. Tratando a questão do espaço a partir da dimensão corporal, o autor que afirma que o corpo é a nossa 

principal referência espacial e que o espaço deve ser compreendido não só a partir dele, mas também como uma 

extensão de si próprio. É assim que Fuão (2004) afirma que a compreensão fenomenológica do espaço apoia-se na 

experiência corporal e vivencial. 

Também afirma Merleau-Ponty (1999) que a comunicação entre os sentidos permite diferentes possibilidades 

para a percepção. Ao criar diferentes estruturas em nossa experiência através de relações entre estímulo e percepção 

claras e objetivas, a visão, o tato e a audição são maneiras de ter acesso à realidade. 

Sendo assim, nossa percepção da realidade se dá pelos estímulos advindos do meio através de diferentes 

modalidades em nossos receptores sensoriais. Os sentidos comuns são considerados os mais importantes meios de 

compreensão e relacionamento com ambiente. (OKAMOTO, 1996) 

Segundo Okamoto (1996), o sentido da visão tem como primeira missão instintiva enxergar a configuração de 

tudo ao nosso redor e reconhecer se algo constitui algum risco a nossa sobrevivência. Desta maneira, nos habituamos a 

decodificar e identificar as coisas imediatamente, e a menos que paremos para prestar atenção direta no objeto de 

interesse, enxergamos superficialmente todas as formas e silhuetas ao nosso redor. 

Sendo assim, ao enxergamos uma obra de arquitetura, por exemplo, levamos em consideração apenas a sua 

aparência externa. Para Okamoto (1996), são diversos os níveis de percepção gradativos da visão deixados de lado 

nesse processo, tal como a configuração dos objetos e dos seres, a visão dos volumes gerados pelo jogo de luz e sombra 

e a sensação de peso e textura.  

Ainda de acordo com Okamoto (1996), se o sentido da visão dá acesso apenas à superfície de um objeto, o toque 

nas superfícies nos dá a sensação de sua interioridade. O autor afirma que entre todos os seres vivos da natureza, o 

homem é o que tem o tato mais desenvolvido, sendo o sentido mais amplo do nosso organismo. 

Bloomer et al (1979), citado por Okamoto (1996), define como sistema háptico o conjunto de sensações 

relacionadas às percepção que envolvem contato físico, dentro e fora do corpo. Por exemplo, a base da experiência 

arquitetônica é o sentido de tridimensionalidade fornecida pelo sistema háptico através da noção do que está em frente 

ou atrás, acima ou abaixo, à direita ou à esquerda. 

Para Okamoto (1996), outro receptor que está estreitamente relacionado ao sentido espacial é o ouvido. Por estar 

permanentemente aberto, possui tem um significado inconsciente muito profundo já que nos faz estar sempre 

sintonizados com o fundo sonoro ambiental que ouvimos.  

Na arquitetura, segundo Emery e Rheingantz (2001), a preocupação com o aspecto sonoro das edificações 

geralmente se manifesta pela busca do controle ou da eliminação dos ruídos. A fim de evitar tal arquitetura “muda”, o 

som pode ser utilizado de maneira consciente nos ambientes para tornar as experiências sensoriais do usuário mais 

completa. 

 
A extensão desta substituição será determinada, em grande parte, pela capacidade da arquitetura afirmar-se como 

fonte de estímulos sensoriais para os seres humanos. Cabe à arquitetura, portanto, lançar mão dos mesmos 

recursos utilizados pelos profissionais da área audiovisual, produzindo construções nas quais sons e imagens, bem 
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como as demais sensações, possam somar-se em um ambiente diverso e estimulante, propício à interação do 

homem com o mundo e seus semelhantes. (EMERY e THEINGANTZ, 2001) 

 

O renomado arquiteto e teórico da arquitetura da Finlândia Juhani Pallasmaa (2011), a predileção pelo sentido da 

visão em relação aos demais sentidos é inegável no pensamento ocidental, além de ser também tendência na arquitetura 

contemporânea. Para o autor, o isolamento dos olhos de sua interação com as outras modalidades sensoriais cada vez 

mais reduz e restringe a experiência do mundo, gerando problemas como redução da complexidade e abrangência do 

sistema sensorial e reforçando a sensação de isolamento e alienação dos mesmos. 

Com o conceito de arquitetura multissensorial, o autor sugere uma produção arquitetônica que proporcione 

interação constante de todos os sentidos, permitindo a experimentação mais completa da obra de arquitetura através de 

seus aspectos tanto físicos quanto mentais.   

 
Toda experiência comovente com a arquitetura é multissensorial; as características de espaço, matéria e escala são 
medidas igualmente por nossos olhos, ouvidos, nariz, pele, língua, esqueleto e músculos. A arquitetura reforça a 

experiência existencial, nossa sensação de pertencer ao mundo, e essa é uma experiência de reforço da identidade 

pessoal. Em vez da mera visão, ou dos cinco sentidos clássicos, a arquitetura envolve diversas esferas da 
experiência sensorial que interagem e fundem entre si. (PALLASMAA, 2011 p. 39) 

 

 

2.3 PLANEJAMENTO URBANO: FUNDAMENTOS ARQUITETÔNICOS E APROXIMAÇÕES 

 

 

Para Farret (1985), o planejamento urbano pode ser entendido como uma tentativa de prever e controlar o 

desenvolvimento físico das cidades. Para que as ações sobre o espaço urbano ocorram de maneira consistente, é 

necessário a manipulação adequada de determinantes sociais, econômicos, políticos e tecnológicos. 
 

[O processo de urbanização] trata-se de um gigantesco movimento de construção da cidade, necessário para o 

assentamento residencial dessa população bem como suas necessidades de trabalho, abastecimento, transporte, 
saúde, energia água etc. Ainda que o rumo tomado pelo crescimento urbano não tenha respondido 

satisfatoriamente a todas as necessidades, o território foi ocupado e foram construídas as condições para viver 

nesse espaço. (MARICATO, 2013 p. 16) 
 

Lamas (2004) ainda afirma que a produção da cidade não pode ser entendida como um mero processo de 

distribuir edifícios no território, resolver problemas funcionais, ou criar condições para o investimento econômico e que 

a ferramenta para solução de tais problemáticas é o desenho das cidades. Sendo assim, a morfologia urbana é o estudo 

da forma do meio urbano em suas partes exteriores e na sua produção e transformação no tempo, a fim de explicar a 

cidade como um fenômeno físico e construído. (LAMAS, 2004) 

 
Há uma forte convergência entre as necessidades dos formuladores de políticas urbanas e o interesse dos cientistas 

urbanos na explicação do processo de estruturação das cidades. Portanto, mudanças em tecnologia, crescente 
complexidade no processo de tomada de decisão e controle têm estimulado, compreensivelmente, o 

desenvolvimento do estudo da estrutura espacial urbana. (FARRET, 1985 p. 12 e 13) 

 

Para Silva (2003), as inter-relações entre as organizações sociais e a própria sociedade estão se tornando mais 

complexas. É nesse contexto que, para Requena (2015), por exemplo, grande parte da arquitetura da cidade de São 

Paulo possui baixíssimo valor arquitetônico, já que pode ser considerada estandardizada, monótona e cinza, além de ter 

sua estética definida por incorporadoras e construtoras que pouco se preocupam com a estruturação da cidade.  

A fim de mudar essa realidade, o autor utiliza também o conceito de arquitetura hackeada, derivação da 

arquitetura híbrida interativa. Na informática, o termo hacker é utilizado para definir uma pessoa que é capaz de 

subverter, manipular ou modificar um sistema computacional, mas na arquitetura, hackear um edifício existente 

aconteceria por meio de intervenções que estimulariam uma nova identidade urbana, elevando a autoestima, 

melhorando a qualidade de vida da cidade e promovendo inovação e sustentabilidade a custos viáveis. (REQUENA, 

2015) 

 

 

2.4 TECNOLOGIA DA CONSTRUÇÃO: FUNDAMENTOS ARQUITETÔNICOS E APROXIMAÇÕES 

 

 

São notórios os avanços da tecnologia da construção civil associados ao constante desenvolvimento do saber 

científico aplicado (YAZIGI, 2003). Para Bauer (2003), as tecnologias construtivas avançam atualmente com rapidez, 
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sendo necessário constante acompanhamento das novas invenções por parte do profissional da construção civil, já que a 

busca por novas técnicas sempre demanda por outras ainda melhores. 

Para Bertolini (2010), é preciso escolher os materiais mais adequados aos diversos elementos estruturais ou 

construtivos para atender às funções que lhes são solicitadas. Segundo o autor, o conhecimento de seu comportamento é 

importante em muitas das fases de projeto e execução, levando da construção de um edifício, à sua gestão e até mesmo 

à sua demolição. 

Para Scóz, a situação do planeta, à beira de um colapso energético e ambiental, obriga os arquitetos a mudarem 

de postura frente à edificação de obras cujas funções serão inevitavelmente substituídas, extinguidas ou transportadas de 

seu berço original em um curto espaço de tempo. 

Sendo assim, para o autor, uma obra de arquitetura efêmera é aquela que tem já em seu início a anuência que 

precisa ser desmontada, diminuindo os danos ambientais gerados em sua construção e desmontagem, bem como 

minimizando gastos, otimizando espaços e facilitando os usos. 

Paz (2008) define três táticas que a técnica de construção e desconstrução de um objeto arquitetônico que possui 

as características de efemeridade deve apresentar para seu processo de montagem, desmontagem e remontagem: 

partição, compactação e rigidez. 

Segundo o autor, na partição, o objeto é dividido em peças menores, passíveis de transporte dentro da escala 

admitida. Na compactação, o objeto assume uma configuração mais compacta, sem os espaços vazios que constituem a 

área de vivência do homem. Na rigidez, o objeto ganha solidez, tornando-se peça inteiriça a ser transportada para seu 

novo destino. 

Para Silva (2004), o modo de planejar e construir a arquitetura também devem ser vinculadas ao 

desenvolvimento de tecnologias de comunicação e informação que possam propiciar tais tipos de interação, 

fundamentando os procedimentos projetuais para entender o espaço como animado e interativo. 

O termo interatividade, para o arquiteto paulista Guto Requena (2007), conhecido como principal nome no que 

diz respeito à arquitetura interativa no Brasil, se tornou esvaziado de conceito devido ao seu uso exaustivo na 

atualidade. Fundamentalmente, interação diz respeito à transmissão de informações entre dois sistemas de forma 

circular e ativa, numa relação simétrica e constante entre agentes. Caso contrário, as reações são apenas consideradas 

reativas, passivas e assimétricas. (HAQUE, 2006).  

Segundo Haque (2006), os avanços tecnológicos tornam os aspectos da interação mais fáceis de obter, sendo um 

termo recorrente ao se tratar de mídias digitais. Para Requena (2007), as mais diversas possibilidades de interatividade 

trazidas pela cultura digital capacitam o usuário a absorver a informação de maneira participativa, passando a conviver 

com hábitos mais autônomos de discriminação e escolhas próprias, deixando de ser mero espectador e se tornando 

interagente. 

Esse panorama é oposto do esboçado pela cultura de massas, formada por mídias como o jornal, o rádio e a TV, 

que é caracterizada pela simultaneidade e uniformidade da mensagem emitida e recebida, com os usuários assimilando 

as informações sem poder intervir diretamente com a produção de conteúdo. (REQUENA, 2007) 

Sendo assim, tal revolução nas mídias e no processo da distribuição da informação adicionado ao surgimento de 

diversos equipamentos eletrônicos e interfaces digitais contribuiu de forma decisiva para o desenvolvimento de um 

ambiente hiperconectado. Denominado por Levy (1999) como ciberespaço, esse espaço de comunicação surge através 

da interconexão mundial de computadores, resultado de um movimento de usuários ávidos por experimentar formas de 

comunicação diferentes daquelas que as mídias clássicas propõem.  

Requena (2007) afirma que a popularização do computador pessoal promoveu mudanças nas relações receptivas 

interativas de seus usuários. O mesmo ocorre atualmente com o uso em larga escala das telas sensíveis ao toque e mais 

variadas plataformas digitais. 

 
A interação com objetos eletrônicos cria novas experiências ao usuário, afetando inclusive seu comportamento em 

outras situações do cotidiano. Tais objetos tecnológicos podem frequentemente construir mediações, estimulando e 

modificando as ações do individuo por meio do fomento de novas experiências, construindo assim parte 
considerável do que compõe o indivíduo. (MULDER, 2004 apud REQUENA, 2007 p. 126) 

 

Aplicadas à arquitetura, as possibilidades da interação oportunizadas por tais tecnologias são diversas. Requena 

(2014) prevê um futuro em que a arquitetura se torne híbrida, fruto da mistura entre as instâncias analógicas e virtuais. 

Os edifícios interativos, segundo o autor, vão além do uso tradicional do concreto e tijolo, incluindo também em sua 

materialidade sensores, atuadores e microcontroladores. 

Procurando compreender algumas possibilidades de interatividade tecnológica existente em projetos de 

arquitetura em sua dissertação de mestrado Habitar Hibrido, o arquiteto analisa em diferentes níveis o contexto em a 

criação de ambientes visa prioritariamente a interação do homem com o espaço de forma inovadora em A fim de 

classificar os tipos existentes de interação, o autor afirma que elas acontecem em diferentes graus e que projetos podem 

aglutinar mais de um dos tipos. 
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Requena (2007) observa que a interação mais comum acontece entre usuário e o espaço interno da edificação, 

(2007, p. 126) “a partir do diálogo com objetos eletrônicos presentes no espaço, como mobiliário e equipamentos, ou 

então, através das interfaces como sensores espalhados pelo ambiente”. Outro tipo de interação é a que acontece entre 

os próprios usuários da edificação, através do uso de interfaces que privilegiem o diálogo entre entres eles no espaço 

através da troca de informação em grupo. 

Há também a interação entre a edificação e o exterior, verificada em projetos que estabelecem troca de dados 

como ambiente externo através de sensores programados para esse fim, além da interação entre duas ou mais 

edificações projetadas de forma automatizadas e independentes para compor um conjunto interligado.  

Portanto, a concepção de espaços arquitetônicos híbridos e interativos visa tornar o usuário intimo das novas 

tecnologias e interagente tanto com o espaço concreto quanto virtual. Para se se considerem verdadeiros laboratórios de 

sensações, os ambientes devem provocar o desejo de tocar, transformar, sentir e adaptar a porção do mundo a volta do 

usuário através de suas capacidades cognitivas e sensoriais. (REQUENA, 2007) 

 

 

2.5 BJÖRK E BIOPHILIA 

 

 

Björk Guðmundsdóttir, nascida no ano de 1965 em Reykjavík, capital da Islândia, é cantora, atriz, letrista, 

compositora, produtora musical, programadora e arranjadora. (FERRAZ ET AL, 2008) 

Para Costa (2014), a carreira de Björk é marcada por uma postura artística explicitamente subjetiva, sendo 

considerada como uma das artistas da música pop mais desconcertantes da contemporaneidade devido ao constante 

flerte com a cultura musical experimental e pelo exotismo de sua voz e de sua imagem.  

No ano de 2011, depois de trabalhar com cientistas, programadores e professores de música e ciência, Björk se 

mostra na vanguarda ao lançar o projeto multimídia Biophilia. O termo biofilia, difundido originalmente pelo biólogo 

Edward Osborne Wilson em seu livro homônimo, significa “o amor pela vida e natureza” e sugere a hipótese de que há 

uma ligação instintiva entre todos os sistemas vivos. O título foi escolhido por Björk de maneira a encorajar as pessoas 

a explorar e apreciar sua conexão com o mundo natural, principal fonte de inspiração da artista. (BJÖRK, 2013) 

Sendo composto por um álbum de estúdio, turnê mundial, documentário e um conjunto de aplicativos para telas 

sensíveis, Biophilia visa encontrar formas em que a tecnologia de novas mídias pode melhorar e expandir a experiência 

estética da música, criando maneiras de visualizar e tocar o som além de apenas o ouvir.  

O conjunto de aplicativos Biophilia foi concebido para ser utilizado como ferramenta de ensino em um programa 

educacional que utiliza de telas sensíveis a toque unidos a composições da artista para promover aprendizado de música 

e ciência. Composto por jogos digitais e animações, os aplicativos também oportunizam a participação do usuário na 

execução das músicas através de experiências interativas que misturam conceitos de musicologia a elementos da 

natureza. (BJÖRK, 2013) 

Conforme Ferreira (2014), isso apenas se possibilita pelas composições se enquadrarem na classificação de 

música generativa, se diferenciando de uma gravação de música tradicional, sempre idêntica a cada nova repetição. É 

possível interagir com as músicas, como se as composições estivessem em aberto, “permitindo que cada interagente 

execute sua própria versão de como seria a música finalizada – uma espécie de co-autoria, com direção da Björk.” 

Porém, inicialmente, tal experiência foi pensada para ser provida através dos espaços físicos de um museu, onde 

cada sala de exposição seria designada a umas das canções e conteria exibições interativas relacionadas à sua temática. 

Devido às dificuldades de execução, o projeto Biophilia foi recriado na forma que existe atualmente, mas, é sua 

concepção original a principal fonte de embasamento para a presente proposta de pesquisa. 

 

 

3. METODOLOGIA 

 

 

A pesquisa teórica que subsidiará a proposta para o Museu Interativo Biophilia terá como base metodológica a 

pesquisa exploratória, revisão bibliográfica e estudo de caso.  

Para Gil (1996), a pesquisa exploratória busca proporcionar familiaridade com o problema para que hipóteses 

possam ser construídas promovendo o aprimoramento dos conhecimentos do pesquisador. Já para Marconi e Lakatos 

(1995), a revisão bibliográfica consiste na busca de materiais já escritos e publicados sobre o tema a fim de subsidiar 

pesquisas semelhantes ou idênticas ao que se pretende desenvolver. Por fim, para Yin (2001), o estudo de caso parte da 

análise de uma realidade específica a fim de generalização, servindo de estratégia para que a pesquisa abranja as 

abordagens especificas a serem estudadas. 
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

O estudo da percepção ambiental dentro do tema delimitado visa despertar a necessidade do uso de boas 

técnicas de projeto a fim de maximizar as experiências que utilizem das capacidades sensoriais estudadas do usuário no 

espaço arquitetônico a ser projetado. 

Já a análise da aplicação de interatividade tecnológica à arquitetura tem por objetivo apresentar suas 

possibilidades no atual contexto de desenvolvimento da cultura digital, bem como criar repertório para propor seus 

diferentes tipos possíveis no projeto da edificação que será concebido, sejam eles interação entre usuário, espaço e 

entorno. 

O projeto multimídia Biophilia e seu programa educacional servem de temática a proposta de museu, num 

projeto que pressuponha caráter itinerante ao objeto arquitetônico, tendo ele a capacidade de ser realocado em diferentes 

localidades através da sugestão de materiais e técnicas construtivas adequadas.   

O presente artigo, portanto, é composto por fundamentos teóricos da pesquisa que se desenvolve a fim de 

servir de base sustentadora para a elaboração da etapa projetual do Museu Interativo Biophilia como trabalho final de 

graduação, que transcorrerá ao longo do décimo período do curso de Arquitetura e Urbanismo da Faculdade Assis 

Gurgacz. 
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