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RESUMO

Diante da evolugdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) e das
transformacbes ocorridas na familia contemporénea, as moradias se encontram
ultrapassadas, ainda seguindo o estilo tripartido, oitocentista, do séc. X1X. Assim, a
dissertacdo apresenta a domotica como condicionante para 0 processo de projeto de
edificios residenciais, com o intuito de descontruir essa concepcdo de moradia atual.
Apresentando exemplos de tecnologias de domotica, que podem ser aplicadas na
edificacdo para trazer a reconfiguracdo do modelo espacial, para ampliacdo das relacdes

entre moradores e moradia.

PALAVRAS-CHAVE: domdtica, automacdo residencial, moradia, ambientes

interativos.
ABSTRACT

Given the evolution of information and communication technologies and the
transformations that have taken place in the contemporary family, the houses are
outdated, still following the tripartite style, from century. X1X. Thus, the dissertation
presents home automation as a condition for the process of designing residential
buildings, with the aim of deconstructing this conception of current housing. Presenting
examples of home automation technologies that can be applied in the building to bring
about the reconfiguration of the spatial model, to expand the relations between residents

and housing.

KEYWORDS: home automation, home, smart home, interactive environments.
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1. CAPITULO 1: INTRODUCAO, METODOLOGIA E BIBLIOMETRIA
1.1. Introducéo

As pessoas passam a maior parte do tempo em suas casas. A casa ou lar, por sua vez,
deve proporcionar um ambiente aconchegante, acolhedor e seguro ao usuério. O lar é o
espaco subjetivo que traduz a personalidade de quem o habita, projetando memdrias e
sensacdes Unicas.

A arquitetura sempre foi pensada e trabalhada em trés dimensdes, porém, segundo
Braga (2005) as interfaces digitais possuem dindmica e versatilidade, o que possibilitou
a reinvencéo da realidade, trazendo uma quarta dimensdo. Wisneski at al (1998) aponta
que a interacdo entre as pessoas e o0 mundo digital era restrita ao GUI (Graphical User
Interface) limitados a tela do monitor e 0 mouse. Com a chegada da internet, o
computador deixa de ser 0 centro e passa a agir como um terminal, um componente que
faz parte de uma rede universal (LEVY, 2010). Para Lévy (2010), essa rede universal de
infinitas possibilidades é chamada de ciberespaco. Seu surgimento possibilitou a criacéo
de espacos de interacdo onde o fisico e virtual se misturam. Deste modo, a forma como
0 usuario interage com o0 ambiente construido vem se modificando. Com isso,
comportamento do homem contemporaneo passa por intensas mudancas, principalmente
pela chegada das tecnologias de informacdo e comunicacao (TICs) (REQUENA, 2019).
Além de toda a evolugdo tecnoldgica, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatisticas (IBGE), surgiram novos arranjos familiares. Entretanto, segundo Requena
(2007) o estilo de habitacdo residencial pouco mudou. Continua inspirado no estilo
parisiense do século X1X, onde as residéncias eram divididas entre area intima (quartos
e banheiros), social (lavabo, sala de estar e jantar) e servico (cozinha, lavanderia e
dormitdrio de empregados). A partir disso, apresenta-se um espago fisico residencial
defasado em relacdo & vida contemporanea e a intensa modificacdo da forma de se
viver. Neste contexto, ndo seria 0 momento de revisar os lares que habitam essa nova

geracao?

Kemp e Fox (2009) afirmam que a atual modificacdo social e urbana junto com a
preocupacdo com a sustentabilidade ampliou a demanda para solucdes tecnolégicas para
a construcdo civil. A partir desse cenario, uma das tecnologias apresentadas para
evolucgéo do estilo de morar ¢ a domdtica, que evolui na medida em que a “internet das

coisas” cresce no mercado.
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Segundo Fox e Kemp (2009) o desejo de se criar espacos que possam atender as
necessidades acompanhando a evolugéo das demandas individuais, sociais e ambientais,
é a motivacdo para se criar sistemas interativos. Assim, a proposta da domotica é trazer
ambientes residenciais automatizados que atendam as necessidades do usuéario de forma
eficiente, aliado a preocupacdo com a sustentabilidade do meio em que a moradia esta
inserida, proporcionando ambientes interativos e inteligentes (CECOM, 2019).
“Ambientes interativos sdo definidos como espagos nos quais a computagdo € utilizada

para melhorar as atividades do cotidiano” (FOX E KEMP, 2009, p. 16).

Assim, essa pesquisa procura apresentar as potencialidades da domdética como um
artificio para aprimorar a sinapse entre o morador e seu lar. Apresentando essa
tecnologia a partir do pensamento sisttmico quando se trata da edificacdo residencial.
Contribuindo para ressignificacdo da residéncia atual em harmonia com a sociedade

cibernética imediatista e suas necessidades, que estdo em constate mutacao.
1.2. Metodologia e estrutura da pesquisa

A partir dos tipos de metodologia de pesquisa de (MENEZES E SILVA, 2005 apud
GIL, 1991), esta € uma pesquisa de carater exploratorio, cujo objetivo € explorar a area
da domotica, e de carater bibliografico, com aplicacdo de técnica de utilizacdo de

materiais ja elaborados.

O ponto de partida para inicio da dissertacdo foi uma pesquisa bibliométrica com o
intuito de entender o estado da arte em relacdo a domdtica no Brasil. A partir do estudo
bibliométrico foram encontrados outros termos que permeiam a domética e que seriam
imprescindiveis para o entendimento da mesma. Assim, deu-se inicio a pesquisa
bibliografica, apresentando o conceito de domotica, bem como conceitos de Internet das
Coisas, tipos de computacdo (mdvel, pervasiva e ubiqua), cibernética e interatividade.
Ainda no estudo bibliografico, foi incluida uma analise de producdes cinematogréaficas
com o intuito verificar a influéncia das mesmas no cotidiano das pessoas em relagao as
tecnologias interativas, bem como inferir que as tendéncias, sejam otimistas ou nao,

normalmente sdo previstas em ficgdes cientificas.

Para contextualizar o morador brasileiro em relacdo & domotica, foram necessarias
pesquisas documentais e bibliograficas a respeito das transformacGes da conformacao
familiar e da sociedade como um todo, bem como a situacdo de configuracdo da

residéncia brasileira apresentada no capitulo 3 (Sociedade, moradia e domdtica). Esse
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capitulo foi elaborado com intuito trazer a conexado entre o tema domatica e a residéncia
atual no Brasil, bem como apresentar as tendéncias interativas que permeiam a
sociedade de acordo com as condic¢Bes culturais atuais, como a cultura mididtica e o

surgimento do ciberespaco.

A partir do contetdo bibliografico descrito, pode-se elaborar o capitulo 4, que apresenta
tecnologias construtivas que possibilitem a aplicacdo da domdtica aplicada a
espacializacdo da edificacdo, trazendo tecnologias que superem a domotica apenas
como gadget, como aplicados na arquitetura tripartida comercialmente ofertada pelo

mercado imobiliario.

Os passos metodoldgicos para apresentar a domética aplicada a espacializacdo foi a
criagdo de uma correlacdo uma correlagdo com a teoria de Humberto Maturana e
Francisco Varela: Autopoieses para elaboracdo de uma categorizacdo da edificacdo a

partir de um pensamento sistémico.

Para selecdo dos exemplos citados no capitulo foi utilizado o critério de apresentar
tecnologias que trazem flexibilizacdo e interatividade em relacdo a espacialidade da

moradia.

O objetivo deste capitulo € investigar as potencialidades da domotica a partir do
pensamento sistémico, para além dos limites dos objetos incorporados a moradia, sem
ditar elementos formais ideais ou concepgdo estética. E também de trazer uma
contribuicdo para o significado de residéncia atual em harmonia com a sociedade

cibernética e suas necessidades, que estdo em constate mutacao.

Para elaboracdo da pesquisa foi criada uma estruturacdo a ser seguida, representada no

quadro a seguir:
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Quadro 1: Estrutura da pesquisa

ETAPA 1 } ETAPA 2 }
CONTEXTUALIZAGAO CONSTRUGAO DE PARALELO

APRESENTAGAO DE EXEMPLOS
DE APLICACAO DE TECNOLOGIAS
INTERATIVAS QUE PODEM
AMPLIAR A RELAGAO:
USUARIO — DOMOTICA —
RESIDENCIA.

PESQUISA BIBLIOGRAFICA PARA
APRESENTAGAO DOS CONCEITOS,
BEM COMO A SITUAGAO ATUAL
DA DOMOTICA, RESIDENCIA E
SOCIEDADE BRASILEIRA.

Fonte: produzido pela autora, 2021.

1.3. Estado da arte: Bibliometria
Para a execugdo da revisdo sistematica foi utilizada a metodologia apresentada por

Brereton et. al (2007) como no Quadro 3 abaixo.

Quadro 2: Quadro esquematico da metodologia de revisdo sistemética

ESPECIFICAR A QUESTAO IDENTIFICAR E
DA PESQUISA SELECIONAR PESQUISAS

2 $

AVALIAR A QUALIDADE
DOS ESTUDOS

$

EXTRAIR DADOS

$

SINTETIZAR DADOS

ANALISAR RESULTADOS

DESENVOLVER

PROTOCOLO DA EXTRAIR RESULTADOS

REVISAO

Fonte: Quadro adaptado BRERETON et al (2007).

O protocolo utilizado para o desenvolvimento da revisdo foi a utilizacdo das bases de
dados Google Scholar, com busca apenas por artigos publicados em periddicos
avaliados pela CAPES por trazer confiabilidade no Brasil (pelo tempo para pesquisa e
por estar sendo desenvolvida no contexto no Brasil). O periodo estabelecido foi entre os
anos de 2009 a 2019, com uma pesquisa ano a ano para tracar uma linha de evolucéo

das publicagdes e foram divididas por areas de atuacdo para comparativo quantitativo.
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29 ¢¢

As palavras-chave adotadas para a pesquisa da revisdo foram: “domotica” “automagio

residencial” “casa inteligente”.

1.3.1.1. Comparativo de quantitativo entre publicacdes
De acordo com a pesquisa sistematica de literatura, utilizando as palavras-chave citadas
acima, gerou-se o gréfico 1 abaixo, e com isso, pode-se concluir que o uso do termo
“domética” ¢ mais recente quando comparados aos outros pesquisados, sendo
apresentado nos periddicos a partir de 2011. Sua aplicacéo esteve sempre abaixo quando
comparado com a aplicagdo do termo ‘“automacao residencial”, o que € curioso visto

que ambos possuem o0 mesmo significado.

Quando tratamos do termo “automagdo residencial”, percebe-se que este aparece em
maior quantidade em todos os anos pesquisados se comparados as outras palavras-chave
(domdtica e casa inteligente). Nota-se um crescimento elevado nas publicacdes no ano
de 2018, aparentando um maior interesse por parte dos pesquisadores nessa area a partir
de 2018.

O termo “casa inteligente”, utilizado na pesquisa, ndo apresentou grandes numeros,
qguando comparado aos outros dois termos, se mantendo sempre abaixo no nimero de
publicacdes em periodicos, com excecdo do ano 2016, que apresenta um pouco mais de

publicacdes do que o termo “domotica”.

Gréafico 1: comparativo de quantitativo de publicacdes entre as palavras-chave
(domética, automacao residencial e casa inteligente)

Comparativo entre publicacdes das palavras-
chave

50 =
45
40
35
30
25 W
20
15

}mﬂ%&mﬂ@m%m[

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

o

DOMOTICA AUTOMAGCAO RESIDENCIAL CASA INTELIGENTE
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Fonte: Produzido pela autora, 2020.

1.3.1.2. Comparativo entre publicac¢des de ciéncias sociais aplicadas X
outras areas de pesquisa
Quando se trata de todos os termos pesquisados, ambos apresentam maior publicacdo
em outras areas de pesquisa como engenharias (principalmente elétrica e da
computacdo) e biomédicas. Quando se trata do termo “domdtica”, o termo aparece
muito singelo para a area de ciéncias sociais e aplicadas, em 2017 o termo comeca a
aparecer de forma crescente nos anos seguintes, como apresentado no gréafico 2 abaixo.

Gréfico 2: comparativo de quantitativo de publicacdes entre as palavras-chave
(domdtica, automacdo residencial e casa inteligente)

Domética: comparativo entre areas de
publicacao

20
15

10

(%]

__1.0da0dd

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

o

CIENCIAS SOCIAIS OUTRAS

Fonte: Produzido pela autora, 2020.

Segundo o grafico 3, a utilizacdo do termo “automacdo residencial” no comparativo
entre as linhas de pesquisa, demonstra resultados menos expressivos que o termo
“domética”, permanecendo quase nulo até o ano de 2016, somente em 2018 que
apresenta com um crescimento consideravel em relacdo ao ano consecutivo, porém
mantendo-se muito abaixo no quantitativo de publicacbes quando comparado com

outras areas de publicacéo.
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Gréafico 3: comparativo entre areas de publicagdo utilizando o termo “automacao
residencial” (ciéncias sociais aplicadas X outras areas)

Automacao Residencial: comparativo entre
areas de publicacao

SO P —

40
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- posaaladld
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CIENCIAS SOCIAIS OUTRAS

Fonte: Produzido pela autora, 2020.

De acordo com o grafico 4, o comparativo entre areas de publicacdo utilizando o termo
“casa inteligente” sugere que, apesar possuir menos publicagdes quando comparado

com 0s outros termos no total, o termo aparece desde 2015 na éarea de ciéncias sociais.

Gréfico 4: comparativo entre areas de publicagio utilizando o termo “casa inteligente”
(ciéncias sociais aplicadas X outras areas)

Casa Inteligente: comparativo de areas de
publicacao
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Fonte: Produzido pela autora, 2020.

Nas publicacdes na area de estudo de ciéncias sociais aplicadas, grafico 5, o termo
domotica tem resultados mais significativos a partir do ano de 2017, neste mesmo ano,
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apresentou-se em nameros mais elevados que as duas outras palavras-chave. Ja o termo
automacdo residencial tem numeros muito mais elevados nos anos de 2018 e 2019,
quando comparado aos outros dois termos pesquisados. O termo ‘“casa inteligente”
aparece em menor nimero em todos os anos, com excecdo de 2015, provavelmente por

ser um termo mais utilizado por empresas e publicidade, sendo menos cientifico.
Gréfico 5: comparativo entre as palavras-chave na area de ciéncias sociais aplicadas
Publicacao na area de estudo: Ciencias
Sociais Aplicadas
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Fonte: Produzido pela autora, 2020.

A partir da pesquisa bibliométrica, pode-se concluir que estudos de automacao
residencial ou domdtica sdo carentes no ambito da arquitetura residencial,
principalmente quando se trata de ampliar 0 uso dessa tecnologia, apresentando novos

formas de aplicacédo desde a concepcéo da edificacao.

Na investigacdo ficou explicita pelo quantitativo, a tendencia de estudos que buscam
novas artificios da domotica, como acessérios acoplados as residéncias ja existentes, a
fim de trazer melhor qualidade de vida para habitantes, principalmente quando se tratam

de pessoas com deficiéncia ou idosos.

2. CAPITULO 2: O MUNDO E A DOMOTICA

2.1. Domotica
A palavra domotica ¢ uma traducgdo direta de “domotique”, termo criado pelo jornalista
francés Bruno de Latur, em 1984, que é advindo da juncdo da palavra Domus (significa
casa, em latim) e robotica. Para Ramos (2019) domoética, é definida como a integracdo

dos mecanismos automaticos em um determinado espago. Também conhecida como
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automacdo residencial, seu significado esta relacionado a instalacdo de tecnologias em
residéncias, por meio de dispositivos eletronicos e eletroeletrénicos, visando uma
melhor qualidade de vida por viabilizar maior conforto, seguranca e uso mais eficiente
dos recursos para 0s usuarios, com um sistema que pode acessar redes externas de

comunicacéo ou informacéo.

A Associagdo Espanhola de Domoética (Cedom, 2019) apresenta o termo domdtica
como “a automatizagdo e o controle aplicados a residéncia” a partir do uso de
equipamentos que possuem a capacidade de comunicacao interativa entre si e de seguir
instrucdes conforme o interesse do usuario da residéncia a partir de programacoes
prévias ou ndo. Isto posto, a Cedom (2019) afirma que a domética reduz o trabalho
domestico, aumenta a seguranca, racionaliza o consumo de energia produzindo maior
qualidade de vida e, além disso, sua evolucdo permite oferecer continuamente novas
aplicacdes, podendo responder aos requisitos impostos por mudancgas sociais e novas

tendéncias, tornando as residéncias mais multifuncionais e flexiveis.

Segundo Junestrand et al (2005), por muitos anos s&o desenvolvidos sistemas para que
se torne possivel a comunicacdo entre 0s equipamentos domeésticos, e essa integracdo
tecnoldgica dos sistemas eletrdnicos de uma habitacdo é muitas vezes denominada
domotica. Assim, Junestrand et al (2005) classifica domdética como aquela em que
existem agrupamentos automatizados, que dispdem de capacidade de comunicacao entre
si de maneira interativa por meio de uma central multimidia na residéncia que os

integra.

O sistema de domotica é capaz de coletar informagdes de sensores ou entradas,
processa-las e emitir pedidos para atuadores® ou saidas. Segundo Bolzani (2004) o
comportamento da residéncia dotada de automacdo depende diretamente do usuério,
ambiente e a tarefa em que é executada no devido espago. O sistema de automacgéo

residencial € composto por basicamente trés grupos de equipamentos:

e Atuadores e sensores: responsaveis pela captacdo das mensagens enviadas pelo
ambiente, por exemplo sensores de presenca, de temperatura e etc.;
e Central de controle: responsavel pelo gerenciamento do sistema. Na central

chegam as informagGes dos sensores, que sdo processadas para gerar uma agao

1 Atuador é um dispositivo que produz movimento, convertendo energia pneumatica, hidraulica ou
elétrica, em energia mecanica. Estes mecanismos transformam, em geral, a energia de entrada (diversas
naturezas) em movimentos de saida.
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OU apenas para enviar a mensagem para 0 usuario através das interfaces de
controle (tablete, smartphone ou qualquer tela de comando).

e Rede Domotica: a rede pode ser por cabeamento ou por wifi, dependendo do
sistema utilizado, e permite a comunicacdo entre os diferentes dispositivos
existentes na residéncia.

e Receptores: responsaveis por receber a mensagem enviada pela central de
comando e realizar a atividade estipulada.

De acordo Santos et al (2016), Internet das coisas (também conhecida como Internet of
Things ou loT) é uma extensdo da internet atual. A 10T proporciona a qualquer objeto
do dia-a-dia, que possua capacidades computacional e de comunicagéo, a possibilidade

de conexdo com a internet.

Assim, esses equipamentos dotados de 10T, com sensores e receptores conectados via
wifi, permitem que a automacdo possa ser inserida na residéncia sem a necessidade de
uma rede cabeada. O que amplia as possibilidades da tecnologia de automacdo, como

seré apresentado a seguir.

2.1.1. Contexto historico da domotica e Internet das coisas
Ha a hipdtese de que o inicio da domoética deu-se com a evolugdo da automacgdo na
indGstria. Segundo Sacomano et al (2018), durante a histéria da evolucdo da
humanidade existiram quatro revoluc@es industriais. Ainda segundo o autor, somente na
terceira revolucdo que houveram os primeiros indicios de automacdo na industria
automobilistica, que surgiu para otimizar a producdo, para fornecer maior qualidade,
estabilidade e padronizagéo no processo produtivo, como o do processo de producdo da

industria de automaveis japonesa Toyota, representado na Figura 1 abaixo.
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Figura 1: Sistema de producédo da Toyota na terceira revolugédo industrial: Surgimento

da automacao.
m
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Fonte: SACOMANO; SATYRO (2018).

No final dos anos 1960, a automacdo industrial passou a se desenvolver com o
surgimento dos controladores 16gicos programaveis? (CLP). Com o tempo, a eletronica
cresceu em grande escala, a ponto de ser aplicavel em diferentes areas, funcdes e
atividades, se tornou mais acessivel, com maior capacidade de atender as necessidades
da industria das Tecnologias de Informacdo (TI). Enquanto isso, segundo Muratori e
Dal B6 (2011), no ambito residencial surgiam os primeiros mddulos inteligentes nos
Estados Unidos, que se tratavam de solucdes simples e ndo integradas, que resolviam

situacOes pontuais, como ligar remotamente algum equipamento ou luzes.

Contudo, a terceira revolucao industrial foi marcada pela substituicdo da eletromecanica
pela eletrbnica com uso da automacdo, que segundo Coutinho (1992),

microprocessadores passaram a comandar os sistemas de producao.

Nos anos 2000, enquanto a industria inovava utilizando a automacéo, os computadores
se popularizavam nas residéncias, em conjunto com a propagacdo da internet e a
expansdo da telefonia mével (MURATORI; DAL BO, 2011), geraram uma revolugéo
na forma de se comunicar. Segundo Requena (2007), isso estimulou os relacionamentos

sociais independentemente da localizacdo geografica. O que proporcionou espaco para

2 Controlador Ldgico Programavel (sigla CLP, do inglés: Programmable Logic Controller - PLC)
€ um computador especializado que desempenha funcfes de automacdo, controle e, monitoramento
de maquinas e de processos industriais de diversos tipos e niveis de complexidade, por meio de
softwares especificos desenvolvidos pelo usuario (cada controlador possui o proprio software).
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as tecnologias residenciais, que surgiram com forte apelo por parte das midias de

comunicagéo.

A automatizagdo informatizada, disseminada a partir de um projeto da industria alema
em 2011, denominado Plattiform Industry 4.0 (plataforma industria 4.0) na Feira
Hannover, deu nome a quarta revolucdo industrial denominada inddstria 4.0. Sacomano
e Satyro (2018) classificam a automacédo informatizada como uma visdo de negdcios
voltada a transformacéo digital. A quarta revolug@o industrial é marcada por “um novo
salto de qualidade na producdo industrial, ligando pessoas, maquinas e produtos ao
formar um novo sistema de produ¢do” (RAUCH; LINDER; DALLASEGA, 2019, p. 1)

surgindo as fabricas inteligentes (smart factorys).

Figura 2: Esquema de evolucdo das fases da industria
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Fonte: SACOMANO E SATYRO (2018).

No inicio do séc. XXI, surge o fendbmeno da digitalizagdo, que segundo Sacomano et al
(2018), é caracterizada pela onipresenca de conexdo a internet, smartphones,
computadores e convergéncia das midias de comunicagéo para o formato digital. Assim,
as pessoas passam a confundir o mundo real com o virtual, em que “o virtual ¢ uma
fonte indefinida de atualizagdes” (LEVY, 2010), ou seja, surge um novo contexto em
que a tecnologia de automacdo permitiu novas formas de integracdo e interagédo
interpessoal e entre pessoa-espaco, ampliando possibilidades antes jamais imaginadas,

se atualizando de acordo com as demandas advindas de uma nova geragao da sociedade.

Essa geracdo é marcada pelo surgimento das redes sociais que compdem hoje por 45%
da populacdo conectada, segundo o site WE ARE SOCIAL (Figura 3), 2019. Nesse
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cenario, surgem novas estratégias de marketing com base em analises de dados (big
data) e novas estratégias de negocio para atender ao mercado que se depara com uma

nova geracdo de consumidores cibernéticos.

Figura 3: Mundo digital em abril de 2019.
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Fonte: We Are Social, 2019.

Segundo Evans (2011), no ano de 2003, existiam aproximadamente 6,3 bilhdes de
pessoas no planeta e 500 milhdes de dispositivos conectados a internet, ou seja, menos
de um (0,08) dispositivo conectado por pessoa no mundo. Com o surgimento dos
smartphones e tablets (com lancamentos a partir de 2007 pela empresa Apple), o
crescimento do numero de dispositivos conectados em relacdo ao numero de pessoas

cresceu significativamente, como se pode ver na Figura 4.

Com base nesses dados, a Cisco IBSG estima que somente em meados de 2008 e 2009
deu-se o nascimento da loT (internet of thing ou internet das coisas), quando, segundo
Evans (2011), se conectaram a internet mais objetos ou coisas do que pessoas, como

representado no esquema da figura abaixo.
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Figura 4: Nascimento da Internet das Coisas.
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Fonte: Cisco IBSG, 2011.

A loT permite coletar, avaliar e distribuir dados de maneira eficiente, capazes de serem
transformados em informacdes e conhecimento, que podem ser referentes a habitos,
comportamentos, preferéncias de um publico especifico ou geral. Neste contexto surgiu
0 que se chama de Big Data, que por sua vez, é classificada como um grande volume de
informacdes estruturadas ou ndo, originadas de diversas fontes, que podem contribuir
para a tomada de decisdo de determinada instituicdo publica ou privada (MACADA,
2015).

Porém, para se obter boas contribuices por meio da Big Data e transformar a
informacdo coletada em conhecimento, é necessario que se realize um processo de
analise para gerenciamento dessa matéria prima informacional gerada pela exploracédo
dos dados. (FACHINELLI, 2014)

Fato é que, com a exploracdo da BigData, o ser humano pode se tornar mais proativo e
menos reativo em relacdo ao meio ambiente em que se vive (EVANS, 2011), se
beneficiando das analises e leituras de dados para tomada de decisdes alinhadas para

otimizacdo de uma atividade especifica.

A vista disso, 0 crescimento e disseminacgdo das tecnologias de loT aliadas & anélise de
Big Data, possibilitou a evolugdo da domdtica e contribuiu com a criagdo de novas

formas de interatividade entre usuario e residéncia, que antes ndo eram possiveis.
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Figura 5: Bloco bésico da Internet das Coisas

001295

Fonte: SANTOS ET AL. (2016, np).

2.2. Tipos de computacao

Com a disseminacdo da Internet das Coisas, 0s equipamentos com capacidade
computacional ganharam infinitas possibilidades de utilizagdo. Para isso, estudos de
computacdo foram essenciais para o desenvolvimento da tecnologia computacional por
trds das maquinas que conhecemos hoje. Steve Jobs, visionario fundador da empresa
Apple, vislumbrou a possibilidade de trazer o deslocamento do computador, vendendo
equipamentos com uma interface amigavel que ganhou a simpatia da populacdo, 0
smatphone denominado “Iphone”, e que hoje, ¢ um dos mais vendidos e copiados do

mundo.

Neste contexto, segundo Araujo (2003), computacdo movel é a extensdo da utilizacéo
do computador, e permitiu que possamos nos deslocar com o objeto dotado de
capacidade computacional e utiliza-lo, tornando-o um dispositivo sempre presente
independentemente da localizacdo geogréafica do usuério, expandindo a capacidade de
utilizacdo dos servigos prestados dos computadores com desktop (fixos dentro das
residéncias) e aparelhos de telefone movel (que ndo se conectavam a internet). Assim, a
computacdo movel, quando relacionada a domotica, permitiu que 0S USUarios possam
controlar suas casas mesmo que de longe, a partir de aplicativos instalados em seus

smartphones, que estdo conectados diretamente com a central de automagdo da
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residéncia, que por sua vez envia 0s comandos aos respectivos aparelhos eletrénicos
para que executem o comando determinado. Como a climatizagdo de ambiente, que
pode ser acionada antes que o morador chegue na residéncia, para que o ambiente fique

na temperatura esperada no momento em que for utilizado.

No entanto, ha outras formas de inclusdo da computacdo que ndo sdo percebidas pelos
usuarios e que reagem de maneira espontanea (como sensores e cdmeras), denominada
de computacdo pervasiva (ARAUJO, 2003). Neste modelo de computagdo, o
computador pode obter informacdes a respeito do funcionamento do ambiente no qual
ele estd instalado e construir modelos computacionais que possibilitem controlar,
configurar e ajustar a sua aplicacao para melhor atender a necessidade, configurando um
sistema distribuido.

Contudo, desde o inicio da automacéo aplicada as residéncias, hd o desafio de se criar
computadores que se acomodem na moradia sem que haja uma poluicdo de sensores e
meros gadgets® que executam funcBes especificas, assumindo um papel de
complemento as atividades estabelecidas na residéncia, como a méaquina de lavar louca
automatica, o rob6 aspirador de po e etc. Ainda hoje, esse desafio permanece presente,
ja que a automacdo ndo estabelece uma relacdo direta com o espago residencial

edificado e elementos arquiteténicos em si.

Neste contexto, Mark Weiser (1991) criou o conceito de computacdo ubiqua em sua
publicacao “The computer of 21 century”. No artigo, o cientista apresenta a tecnologia
da computacdo ubiqua como algo que se integra na realidade das pessoas sem que elas
percebam, apontando a escrita como a primeira tecnologia da informagdo, que esta
contida ndo somente nos livros e revistas, mas também em sinais de transito, rotulos de
balas, painéis publicitarios, entre outros. “E dificil imaginar a vida moderna de outra
forma” (WEISER, 1991, s.p., traducdo nossa).* No texto, Weiser (1991) aponta a

tecnologia ubiqua como algo que desaparece no meio em gue vivemos.

Aradjo (2013) explica que a computacdo ubiqua se beneficia dos avancos da
computacdo movel e da computacdo pervasiva quando surge a necessidade se unir a
mobilidade com o poder de configuracdo do sistema distribuido da computagdo
pervasiva. Assim, o aparelho moével pode construir modelos computacionais dos

ambientes nos quais esta inserido e configurar seus servicos dependendo da

3 Equipamentos aplicados como meros acessorios na residéncia. (REQUENA, 2019)
4 “It is difficult to imagine modern life otherwise.” (WEISER, 1991, s.p., traduc&o nossa)
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necessidade. No Quadro 3 abaixo pode-se entender pelo comparativo entre os tipos de

computacédo a capacidade de cada sistema.

Quadro 3: Comparativo entre tipos de computacao

COMPUTACAO | COMPUTACAO | COMPUTACAO
MOVEL PERVASIVA UBIQUA
MOBILIDADE Alto Baixo Alto
INTELIGENCIA Baixo Alto Alto

Fonte: Adaptado pela autora de ARAUJO (2013).

A computagdo Ubiqua conta com ao menos trés principios importantes descritos no

Quadro 4 abaixo:

Quadro 4: Principios da computacdo ubiqua

DIVERSIDADE

DESCENTRALIZACAO

CONECTIVIDADE

Diversos tipos de
aparelhos  com suas
particularidades para
atender o usuario de
maneira mais especifica e
personalizada, ex.: Kindle
para leitura de textos. Ao
contrario do computador,
que possui um propdsito
geral de atender diversas

Responsabilidades séo
distribuidas entre varios
dispositivos pequenos que
assumem e  executam
certas tarefas e fungdes. A
rede dindmica de relacGes
é formada, entre o0s
dispositivos e entre
dispositivos e servidores, 0
que  caracterizam  um

Visdo da conectividade
sem fronteiras, em que
dispositivos e as
aplicacbes que executam
neles movem-se
juntamente com o usuario,
entre  diversas  redes
heterogéneas, tais como as
redes sem fio de longa
distancia e redes de media

necessidades distintas | sistema distribuido. e curta distancia.
(navegacdo na internet,
planilhas, edicdo de textos

e etc).

Fonte: Adaptado pela autora de ARAUJO (2013).

As aplicacdes da computacdo ubiqua no ambito doméstico, em geral, estdo voltadas
para promover qualidade de vida para o usuario, com foco no resultado obtido e ndo no
equipamento em si, “uma boa ferramenta ¢ a ferramenta invisivel” (WEISER, 1994, p.7,
traducdo nossa), Weiser (1994) exemplifica com o uso do 6culos, quando o usamos,
enxergamos 0 mundo melhor, ndo o 6culos melhor. Esse tipo de computacdo permite o
conhecimento e reconhecimento do morador para tratar de forma especifica a

particularidade de cada usuario e sua respectiva moradia.

Desde o inicio da computacdo, o grande desafio € o desenvolvimento da interface
usuario-maquina. Weiser (1994) argumenta que o computador, por muitos anos, passou
a incorporar a tela, como a tela da televisdo por ser algo atrativo para milhdes de

telespectadores, resultando na GUI (Grafical User Interface). Assim, enquanto a
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computacdo ubiqua tende a ser invisivel aos olhos, a computacéo fisica, por outro lado,
busca aproximar o mundo fisico da computacao para que a relagdo do usuario-maquina

aconteca para além das interfaces graficas.

Tom Igoe (2011) esclarece que ha trés tipos de interface. A primeira € a interface fisica,
que corresponde ao que se V&, toca e assim reage ao ato do usuario, como o botdo ou
qualquer outro sensor. Todos 0s objetos de uma rede comegam e terminam com uma
interface, e mesmo 0s que ndo possuem uma interface, como os softwares, as pessoas
constroem mentalmente como o sistema funcionaria a partir uma interface conhecida.
Assim, alguns aparatos surgiram para que a 0s humanos possam entrar com 0s dados

para que o computador processe, como o caso do mouse, teclado e tela.

O segundo elemento € a interface do software. Neste caso 0 usuario envia 0 comando e
obtém uma resposta. Segundo Igoe (2011), as melhores interfaces de software sdo
aquelas simples e de facil entendimento, que suas fungdes resultam em outputs
previsiveis. Por fim, a terceira, é a interface elétrica: os pulsos de energia elétrica
enviados de um dispositivo para outro para interpretar a informacéo. Neste caso, lidam
com essa interface apenas 0s que projetam novos objetos ou novas formas de conexdo

entre objetos.

Segundo O’Sullivan e Igoe (2004) a partir do estudo da computagdo fisica, também
foram desenvolvidos sensores que sdo capazes de ler estimulos tanto digitais® quanto
analogicos que enviam informacGes para micro controladores, que por sua vez, podem
controlar outros equipamentos que promovem uma mudanca fisica no ambiente, e por

fim enviam as informagdes para computadores.

Fato é que a computacdo fisica permitiu que o computador interaja com o usuério de
diversas formas, antes ndo possiveis e abriu as possibilidades de utilizacdo da tecnologia
de automacéo residencial sem que sejam meros gadgets (REQUENA, 2019). O que vai
ao encontro a tendéncia entre 0s novos arquitetos, para producdo de arquitetura
utilizando da tecnologia para criar espacos interativos (BULLIVANT, 2006). Em que,

por tentativa e erro, os designers se esforcam para tornar a tecnologia ndo apenas mais

5 “Quando dois estados forem suficientes, chamaremos de digital. Quando um intervalo

continuo de vérios estados é considerado, chamamos de analégico” (O’SULLIVAN E IGOE,
2004. p. 22)
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facil de usar, mas também mais intimamente conectada aos nossos corpos e sentidos.
Assim, os pesquisadores reinem esforgcos para lancar novas propostas de interfaces e o
atual tipo de interface (monitor, mouse e teclado) tende a ser extinto por ser muito
limitado. As pesquisas tendem a criacdo de interfaces mais amigaveis e cada vez
menores com o desenvolvimento da nanotecnologia, para se inserirem no ambiente de

forma ubiqua.

Ao passo que a computacdo evolui para novas formas e interfaces de interagéo, surge a
computacdo afetiva (affective computing ou emotive computing), nova linha de
pesquisa, desenvolvida pelo Affective Computing Group do MIT, sob a direcdo de
Rosalind Picard, que estuda sistemas computacionais potencialmente capazes de lidar
com aspectos emocionais, 0 que complementa o uso da computacdo ubiqua e evolui a
inter-relacdo entre maquina e humano. E fato que a emogéo é um aspecto fundamental
para experiéncia das pessoas, influenciando na percepcao, cognicdo e até em tarefas
simples mundanas, como a conversacdo, tomada de decisdes e aprendizado. Assim, 0
estudo da computacdo afetiva se torna fundamental para que a computagdo possua

melhor desempenho no relacionamento com usuarios.

A partir de uma compilacdo entre engenharia e diversas areas de pesquisa (psicologia,
design, educacédo, ciéncia cognitiva, entre outros), o estudo da computacdo emotiva
procura criar novas técnicas para que a maquina tenha a capacidade de avaliar as
emoc0Bes (humor, frustacao, tristeza, raiva e outras) por meio de novos sensores € novos
tipos de algoritmos de aprendizado. O que mostra que os computadores podem ser mais
emocionalmente inteligentes, lendo reagcdes humanas, tomando atitudes que amenizem

sentimentos negativos.

Rosalind Picard apresentou em 2019 o primeiro smartwatch (ou reldgio smart) capaz de
detectar convulsdes para pessoas que sofrem de epilepsia. O reldgio, dotado de micro
sensores acoplados a pulseira, recebe pequenos sinais elétricos da pele e emocionais do
usuario, a partir de dados de inteligéncia artificial podem monitorar e detectar quando os

eventos epilépticos podem acontecer e, assim, emitir um alerta.
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Figura 6: Primeiro smartwatch capaz de detectar convulsdes.

Fonte: Site empatica.com, 2020.

Outro exemplo de aplicacdo da computacdo afetiva € o cachorro-rob6 Aibo. Teve seu
primeiro protétipo lancado pela empresa Sony em 1999, com o intuito de fazer
companhia para as pessoas e, com isso, diminuir a soliddo. A versdo do Aibo de 2019
possui diversos sensores espalhados pelo corpo que o permite reconhecer o toque do
usuario, identificar o ambiente e interagir com brinquedos. Seus recursos de inteligéncia
artificial, por meio da cdmera localizada em seu focinho, permitem que o robd
identifique o rosto do dono e interaja de formas distintas com pessoas desconhecidas.
Segundo a empresa Sony, o Aibo vai adquirindo uma personalidade prépria e
aprendendo novos truques de acordo com os estimulos. Alem dessas funcdes, o robd

pode exercer a atividade de patrulha e identificar estranhos na residéncia.

Figura 7: Aibo, cachorro robd langado pela empresa Sony.

Fonte: Site us.aibo.com, 2020.

O caminho da tecnologia da computacdo aponta para o encontro com o ser humano de
maneira mais pessoal e intima. As interfaces hoje utilizadas, como o interruptor, tendem
a ser substituidas por interfaces incorporadas a estrutura dos espacos, sendo elas de

tamanho minimo como sensores ou maximos como telas associadas as estruturas


https://us.aibo.com/
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verticais da edificacdo, materializando-se ao ambiente fisico e fornecendo respostas de
diferentes recursos. A possibilidade de leitura das emoc¢6es dos usuérios da residéncia,
possibilita a busca de uma arquitetura com empatia, que pode produzir ambientes que

auxiliam na qualidade psicologica de quem habita.
2.3. Cibernética

Derivado do grego “kibernetes” (timoneiro), o termo cibernética surgiu na Filosofia
antiga de Platdo e no século X1X com Ampeére, em que ambos apontavam a cibernética
como ciéncia do governo eficaz (HEYLIGHEN; JOSLYN, 2001). Em 1948, o termo
voltou a ser utilizado pelo matematico Norbert Wiener com o livro “Cybernetics, Or
Control and Communication in the Animal and the Machine” (Cibernética, Ou Controle

e Comunicagdo no Animal e na Maquina).

Inspirado pelos tempos de guerra e por estudos pré-guerra e pelo desenvolvimento de
uma teoria matematica da informacao de Claude Shannon, Wiener desenvolveu estudos
sobre uma teoria geral das relagbes organizacionais e de controle em sistemas
(HEYLIGHEN; JOSLYN, 2001).

Até entdo, as disciplinas de teoria da informacdo, teoria do controle e engenharia de
sistemas de controle, eram estudadas de forma independente. “O que distingue a
cibernética é sua énfase no controle e na comunicacdo, ndo apenas sistemas artificiais
projetados, mas também sistemas naturais evoluidos, como organismos e sociedades”
(HEYLIGHEN; JOSLYN, 2001, p. 2) que ndo sdo controlados, e sim estabelecem suas

préprias acoes.

A partir do trabalho de Wiener a respeito de cibernética, originaram-se encontros
interdisciplinares, denominados como as Conferéncias de Macy sobre a Cibernética
(Macy Conferences on Cybernetics), ocorridos entre os anos de 1944 e 1953, que

reuniam intelectuais do pds-Segunda Guerra.

Com a unido de disciplinas (como engenharias da computacdo, elétrica, psicologia,
entre outras), a cibernética expandiu rapidamente seu enfoque, abrangendo também
linhas de investigacdo proprias na area sistemas sociais e ciéncias cognitivas. Em
meados de 1950, pensadores cibernéticos aderiram a Escola General Systems Theory
(GST), fundada por Von Bertalanffy, como uma tentativa de construir uma ciéncia
unificada por abordarem sistemas abertos evolutivos. (HEYLIGHEN; JOSLYN, 2001)
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Assim, considerando o periodo pés-guerra, 0s cibernéticos estavam ansiosos por
explorar estudos que compravam sistemas tecnoldgicos e bioldgicos. A partir da teoria
da informagdo, estudavam sistemas digitais como modelos de cerebro, e viam as
informacdes como a mente no corpo da maquina. (HEYLIGHEN; JOSLYN, 2001)

Granville (2014), em entrevista para o Interspace (capitulo On individual), relata que
muitas pessoas acreditam que cibernética é, sobretudo, um controle de sistemas e
sensores. Mas, 0 entrevistado discorda, apontando que cibernética é como uma
preocupacdo da forma de se pensar, da forma como o ser humano entende o mundo. O
que é importante da cibernética é dar énfase aos aspectos de como nds pensamos e
como nds estamos para com 0 mundo. Isso d& ao humano um certo controle e poder de
fazer do mundo melhor e de nos tratarmos melhor uns aos outros. (JOEKALDA et al,
2014)

Segundo Heylighen e Joslyn (2001), a explicacdo do objetivo ou comportamento
direcionado ao objetivo, estudada pela cibernética, foi uma contribuicdo fundamental

em termos de controle e informacao.

Os loops de feedback, que consistem em realimentar o sistema com as informacdes
sobre o desempenho realizado a fim de compensar os desvios em relacdo ao
desempenho desejado, foram vistos como modelos basicos de autonomia dos
organismos. Em que a diferenca entre o desempenho realizado e o esperado é
transformada na informacdo que o mecanismo de compensacdo utilizara para trazer o

desempenho futuro para mais préximo do padrédo esperado. (KIM, 2004)

Sobretudo, no geral, a cibernética influenciou a maioria das ciéncias atuais, que utilizam
estudos como a teoria dos jogos, auto-organizagdo, autonomia, entre outros, explorados

pelos cibernéticos dos anos 1940 a 1950.
2.3.1. 1% ordem

Segundo Gongalves (2013), a primeira fase da cibernética € composta pela teoria da
informacdo de Shannon, pelo modelo de computador de Alan Turing, representada na

figura 8 abaixo, e do automato de von Neumann.
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Figura 8: Maquina Enigma de Alan Turing.

......

il

Fonte: Revista Exame, 2015.

Gongcalves (2003) aponta que nesta fase, 0 computador tem sua base computacional
caracterizada por uma computacdo apenas simbolica, redutivel a um célculo
mecanico. Portanto, a base cognitiva da primeira fase é revelada por sua
racionalidade calculatéria mecanica, sintetizada na teoria dos Jogos.

A teoria dos jogos é baseada nos comportamentos do homo economicus. Este, por
sua vez, constitui um modelo operativo de jogador racional, sendo assim sem
caracteristica emocionais, apenas um agente mecanico calculador que tem como
objetivo maximizar os ganhos, atento as estratégias alternativas dos outros jogadores
(GONCALVES, 2003).

2.3.2. 22ordem

No inicio dos anos 1970, surgiu 0 movimento conhecido como cibernética de segunda
ordem. Apés a Segunda Guerra mundial, o interesse pelas maquinas s6 aumentava,
porém, os esforcos eram voltados para uma abordagem mecanicista, assim 0s
ciberneticistas sentiram a necessidade de se distinguir claramente dessas abordagens,
procurando abordar a autonomia, auto-organizagdo, cognicdo e o papel do observador
na modelagem de um sistema (HEYLIGHEN; JOSLYN, 2001).

Eles apontavam que o nosso conhecimento de sistemas € mediado por representacdes
simplificadas que ignoram os aspectos de sistema que séo irrelevantes para o objetivo
em que prot6tipo foi construido. Assim, o cientista, engenheiro ou ciberneticista de

“primeira ordem” estuda o sistema como algo passivo, manipuldvel, que pode ser
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montado e desmontado. J& o ciberneticista de “segunda ordem” entende esse sistema
CcOmMo um organismo, um agente por si s6 que tem a capacidade de interagir com outro

agente, no caso o0 observador.

Como a mecéanica quantica nos ensinou, observador e observado ndo podem ser
separados, e o resultado das observacGes dependerd de sua interagdo. O
observador também é um sistema cibernético, tentando construir um modelo de
outro sistema cibernético. (HEYLIGHEN; JOSLYN, 2001, p. 3).

A cibernética que investigava o controle e a comunicagdo nos sistemas Vvivos e
mecanicos, passou a investigar sistemas de maneira ainda mais complexa. Assim a auto-
organizagdo desses sistemas, bem como sua a cogni¢ao adaptativa tornaram-se questoes
centrais na segunda fase da cibernética. Essa, portanto, é caracterizada por um novo
paradigma: o da computacdo evolucionaria, que por sua vez, desenvolveu-se a partir da
tentativa de incorporar as teorias evolutivas da biologia para a computagdo. Assim, a
ciéncia da complexidade passou a construir modelos de simulagdes de sistemas
adaptativos e coevolutivos (GONCALVES, 2013).

2.4. Cibernética + moradia

A cibernética apresenta grande relevancia para arquitetura por reconhecer que a
modelagem da edificacdo é mediada pelas representacGes mentais de quem projeta e que
0 observador ignora aspectos do sistema que sdo irrelevantes para o propdsito do

modelo que constroi. Assim, o sistema depende de seu criador.

O que permitiu que o edificio arquitetbnico possa ser compreendido como uma
compilacdo de sistemas ativos, em contraste com a percep¢do de um edificio como
simplesmente um objeto material estatico (PASK, 2011), considerando-o0 como um
sistema, que, apesar de estatico, se relaciona com o usudrio e seu entorno. “As estruturas
fazem sentido como uma parte em um grande sistema que incluem os humanos como
componentes € o arquiteto se preocupa primordialmente com o grande sistema” (PASK,
2011, p.70, traducdo nossa). Berkel (2018) complementa que ha a possiblidade dos
arquitetos unirem inameras referéncias culturais e, ao mesmo tempo, envolver questdes
de sustentabilidade, salde e outras areas, havendo a necessidade de conectar esses

campos de maneira holistica.

Sobretudo, é importante que se compreenda a habitacdo como um sistema complexo e
sujeito as interferéncias do usuério. Dessa forma, no contexto de ambiente adaptativo e

reativo, o projeto arquitetébnico pode contribuir de diversas maneiras, de acordo com
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paradigmas da cibernética. Ao se projetar o sistema, 0 arquiteto especifica 0 seu
objetivo, de forma que fornega um conjunto de restricdes que presumam desejaveis
modos de evolucdo (PASK, 2011), sendo assim, o objeto final € incerto. Portanto, o
arquiteto estipula as variantes do sistema que irdo produzir o dialogo entre ambiente e

habitante, e como 0 ambiente projetado ird aprender e se adaptar.

Ao contrério do funcionalismo, que tem como conceito de casa como uma maquina de
viver (maquina que serve 0 habitante), Pask (2011) entende que, pela viséo
ciberneticista, a casa tera um conceito de ambiente que coopera, em que, além de
realizar tarefas de cotidiano (limpar a casa, lavar a louca, triturar o lixo e etc.), alivia as
necessidades para armazenamento de informacgdes na memdria, 0 que suscitard o
interesse do morador. Substituindo a ideia funcionalista, por nog¢des refinadas do

mutualismo.

O fato de a cibernética explorar a troca, o feedback, entre usuario e ambiente, traz para
esta pesquisa a percepcdo de novas formas de relacdo e experiéncia para a arquitetura
residencial. Assim, a partir das pesquisas ciberneticistas, ficou evidente que a casa é um
sistema aberto onde hé trocas por feedback e atualizacdes que beneficiam a experiéncia
de vivéncia na residéncia. E também constatada a contribui¢do para o desenvolvimento
de estudos dos tipos de computacdo que contribuem diretamente para a ampliagdo da
relacdo sensorial da vivenda pessoal na residéncia, com a possibilidade de acompanhar

as evolucdes das demandas da sociedade.
2.5. Ambientes interativos

A interatividade ndo é uma caracteristica exclusiva da computacdo, tudo o que é
produzido pelo ser humano produz interatividade, como um livro, que pode interagir de
diversas formas com o leitor. Assim, a interagdo é definida como a forma de
relacionamento entre pessoas e objetos que foram criados para elas. O mesmo pode ser

aplicado para mensagens, sistemas e espacos.

Sabe-se que “Toda residéncia é, em sua natureza, interativa, ja que abriga diversas
possibilidades de transformacdes, fisicas e simbolicas, pelo morador” (REQUENA,
2019, p.132). As fisicas podem ser visiveis quando se movimentam mdveis e objetos,
mudanca de cor, iluminacgdo por exemplo. As simbolicas estdo diretamente relacionadas

a maneira como o usuario se relaciona com residéncia, as atividades que pratica nela.
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Contudo, quando se adiciona sistemas dinamicos a partir de tecnologias computacionais
conectadas, como apresentadas anteriormente, as possibilidades de interagdo se
modificam. Assim, surge o seguinte questionamento: a intera¢cdo com um objeto estatico

seria a mesma de com um sistema dindmico?

Autores como Dubberly, Haque e Pangaro (2009) discutem sobre o real significado de
interatividade e os termos que sdo comumente confundidos na comunidade cientifica.
Usman Haque em conjunto com Paul Pangaro e Hugh Dubberly, no artigo “what is

interaction” (2009), definem dois tipos de interacdo: reativa e responsiva.

O pesquisador Usman Haque (2009) aponta que, por diversas vezes, em sistemas
dindmicos, designers utilizam o termo interatividade de forma equivocada, descrevendo
sistemas apenas reativos a uma agéo, como o exemplo quando websites que conectados
a hiperlinks sdo considerados interativos. Haque (2009) argumenta que o simples
processo de clicar em um link e abrir uma nova pagina de web é uma reacdo e nao
interacdo, assim como uma porta automatica de um shopping quando abre ao
posicionarmos em frente ao sensor. Assim, na reacdo a fungdo de transferéncia

(determina entrada e saida) é sempre fixa.

Segundo Almeida (2016), o ambiente responsivo é entendido como o sistema que
solicita o participante apenas como uma peca que preenche o script que é fechado ou
predeterminado, ou solicita-o para atuar na interface ou no ambiente. Haque (2009)
indica que a relevancia do sistema interativo responsivo reside na possibilidade de um
processo mais participativo, em que o usuario tem mais liberdade para modificar o
processo. Um exemplo de interatividade responsiva € a Starling Crossing (figura 9).
Neste exemplo, foi desenvolvido uma pista interativa para espaco publico, que possui a
capacidade de interagir com pedestres, ciclistas e veiculos no ambiente. O ambiente €
dotado de cameras e leds controlados por computadores que tem como funcgdo ler o
ambiente de todos os angulos, tanto durante a noite quanto durante o dia. Assim, em
diferentes horarios do dia e diferentes situacOes, a estrada pode alterar sua configuragédo
de acordo com a necessidade apresentada pelo espaco em tempo real. Se é um horério
em que circulam muitos pedestres, as faixas de travessia aumentam de tamanho para
comportar a todos, se € um momento em que ha somente trafego de veiculos a faixa de

fecha, liberando o translado livre para os automoveis.
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Figura 9: Starling Crossing, projeto desenvolvido pela Umbrellium, UK.

Fonte: Site umbrellium.co.uk, 2017.

Portanto, segundo Haque (2009) na interacdo responsiva, a funcdo de transferéncia é
dindmica, assim, a maneira como a “entrada afeta a saida” pode mudar, além disso, o
que ¢ considerado “entrada” e “saida” pode mudar de acordo com o tipo de sistema

interativo.

Almeida (2014), em sua tese de doutorado, apresenta uma terceira possibilidade de
interacdo: a dialdgica. Esta é considerada a evolucdo da interacdo responsiva, como um
dialogo entre dois individuos, onde um dispositivo dialégico oferece ao usuario maior
possibilidade para atuar na interface ou no ambiente, além disso, pode estimular a
colaboracao mutua dos participantes. “Esta distin¢gdo ¢ fundamental para a compreensao
de como um sistema interativo pode, além de ser aberto ao usuario, permitir o dialogo e
a geracdo de nova informagao” (ALMEIDA, 2014, p. 841).

A interacdo tipo dialdgica, amplia as possibilidades para conceber a arquitetura que nédo
apenas satisfaca as necessidades do usuario, mas que traga beneficios interacdo com
respostas inesperadas, nova informacdo. Como os exemplos utilizados para computacao

emotiva, smartwatch do Affective Computing Group e o cachorro-robd Aibo.
2.6. Usuério e domdtica: uma critica nas producdes cinematograficas

Segundo Piassi (2013), do século XVIII para o XIX, por conta desenvolvimento
tecnocientifico propiciado pelas revolugbes Francesa e Industrial, muitas mudancas
foram desencadeadas, entre elas, 0 modo como se via ou se sonhava com o futuro.

Neste contexto surgiu o género literario conhecido como ficgéo cientifica.

Piassi (2013) cita o escritor francés Jules Verne, com a “Viagem ao Centro da Terra”
(1864) e o escritor H. G. Wells, com producdes literarias (exemplo “A Maquina do

Tempo”, 1895), como os percursores da fic¢ao cientifica moderna. Entretanto, apesar de
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ambos possuirem inspiracdo na ciéncia, suas producdes mostram diferentes pontos de
vista. Enquanto as obras de Verne sdo historias para entretenimento e maravilhar os
leitores com as possibilidades de um futuro excitante, Wells emprega “conjecturas
cientificas mais ousadas e fantasiosas para questionar aspectos da sociedade e
comportamento humano”. (PIASSI, 2013, p. 152).

Assim, a partir da literatura, a ficcdo cientifica se difundiu e se popularizou em diversos
meios de comunicacdo: filmes de cinema, producdes televisivas, historias em
quadrinhos, desenhos animados e, mais recentemente, jogos de interpretacdo de papéis
(RPG) e jogos de computador. Contudo, a atual conjuntura caracteriza-se pela expansao
mundial da tecnologia e pelo esmaecimento de fronteiras, o que tem proporcionado
novas condicOes de subjetividade e novos espacos para experiéncia humana, como por
exemplo o ciberespaco e realidade virtual (OLIVEIRA, 2004). Dessa forma, Oliveira
(2004) conclui que a ficcdo cientifica parece ter se tornado a ficcdo da atualidade,

ganhando respeitabilidade no meio académico.

Portanto, para analisar a projecdo das pessoas a respeito da unido da tecnologia com o
habitar, ndo se pode ignorar as produc@es cinematogréaficas de ficcdo cientifica. Que por
sua vez, tem grande influéncia no julgamento da populacdo a respeito das novidades

apresentadas pelo mercado tecnoldgico.

No seriado Black Mirror produzido pela Netflix, todos os episodios apresentam uma
certa critica a forma de vida com a tecnologia inserida no cotidiano. O episddio “Natal”
ou White Christmas (2014) (Figura 10) da segunda temporada do seriado Black Mirror,
mistura a virtualizagdo do homem com a virtualizacdo da casa, apresentando a
inteligéncia artificial tdo eficiente quanto o ser humano quando se trata de realizar
tarefas de cotidiano na residéncia. O que demonstra a tendéncia da aplicacdo de robds
para as tarefas corriqueiras, deixando o ser humano com mais tempo para elaborar as

tarefas mais complexas e para seu descanso ou lazer.
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Figura 10: Episodio “Natal”, do seriado Black Mirror, produzido pelo Netflix.

!
7—
b ,

Fonte: Google, 2019.

Alguns aspectos tecnoldgicos apresentados no episodio “natal” ja podem ser
encontrados na vida real. Como as assistentes de voz para casa inteligente: Alexa, da
empresa Amazon; Siri, da Apple; e o Google Assistent, da Google (Figura 11), que
possuem inteligéncia artificial, que a partir de um comando de voz ou programacao pré-
estabelecida podem elaborar atividades dentro de casa (como ligar um eletronico ou
eletrodoméstico, esquentar 4gua do chuveiro, mudar o canal da televisao, abrir cortinas,

programar cozimento, passar a agenda diaria do morador e etc.).

Figura 11; Assistentes de voz para casa inteligente

Fonte: Google, 2019.

Diferente do exemplo anterior que ¢ uma visdo atual da tecnologia, o filme “Mon
Oncle” (figura 12), escrito e dirigido por Jacques Tati no ano de 1958, que se passa ha
Franca, ilustra muito bem o modernismo dos anos 1950. O filme constitui 0 modelo de

cidade industrial, com a imposi¢cdo da nova tecnologia de automagdo que, com a
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intrinseca contribuicdo da arquitetura e do urbanismo modernos, pautavam as relagdes
sociais superficiais e teatrais da classe média em ascensdo. Apresentando um
contraponto entre dois ambientes extremos da pirdmide social: a cidade tradicional e a

cidade moderna que apresenta um otimismo futurista exagerado para a época.

Jacques Tati trata a moradia moderna como um icone que dita as formas de
relacionamento entre as pessoas que a habitam. Internamente, possui um design
arrojado para a época, com o minimo de detalhes possiveis, implementando o famoso

“menos € mais” do modernista Mies Van Der Rohe.

Com formas simples, despreocupadas com o conforto e acomodacdo do usuério, 0s
mobiliarios, aliados a automacdo, apresentam uma atmosfera fria e funcional, que

determina a administracdo da dona do lar, senhora Arpel.

A casa automatizada prometia a dona da casa mais tempo livre e menos atividades
corriqueiras para manter a casa em ordem. Assim, a senhora Arpel convence-se que
suas preocupacdes passariam a ser estritamente no zelo de sua aparéncia, 0 asseio e

polimento para manter as figuragdes intactas e brilhantes.

A fonte em formato de golfinho, marco posicionado estrategicamente no paisagismo
acurado do jardim para que 0s curiosos que transitam nas vias publicas possam a ver,
ilustra o esplendor da vida moderna. Contudo, manter o elemento principal do jardim se
mostra oneroso com alto consumo de energia e agua, passando a ser severamente
controlados pela senhora Arpel, que se desdobra em acionar e desligar a fonte, a cada
olhar curioso tocando a campainha eletrénica, para vislumbrar a famosa casa de revista

e seu marco em forma de golfinho no jardim.

A residéncia Arpel mantém um padrdo de perfeicdo e passa as novas exigéncias de
comportamento impecével para a dona da casa. Esta que por sua vez passa a exercer
atividades mecanizadas para manter a casa em impecavel estado, contradizendo o que
dizia o “folder da casa perfeita”. Neste momento, o pano de limpeza passa a ser seu
acessorio permanente, utilizado incessantemente, tornando um transtorno permanente
ilustrado quando a senhora Arpel passa a acenar para seu filho e marido ao sairem da

casa com 0 pano na mao.

Mr. Hullot, o tio, é o personagem que vive de maneira modesta e apresenta aversdo ao
estilo de vida vanguardista. Seu modo de interpretar os ambientes e as situacoes

mostram seu estranhamento diante da modernidade e sua falta de esforco em adaptacao
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dentro da realidade dos novos tempos. Assim, a trama se desenrola quando a familia
Arpel estd com convidados e o tio passa por situacdes constrangedoras na residéncia
automatizada.

Figura 12: Filme Mon Oncle (1958).

Fonte: Google, 2019.

E importante ressaltar que a critica do controle da automagio sob a vida do usuario
persiste, a preocupacédo de produzir tecnologia aplicada a residéncia que ndo doutrine o
morador € constante. Em contraponto é importante notar que a grande critica do filme
ndo é na relacdo especifica com a automacao e sim com as doutrinas do modernismo. A
casa construida especialmente para o filme segue as regras rigidas da era vanguardista,
que ditava um modo de vida.

A automacao fazia parte deste arranjo moderno e era aplicada a residéncia em formato
de acessoérios que propunham uma vida mais leve e com menos afazeres domésticos. A
estranheza apresentada pelo tio denota a dificuldade de adaptacdo de usuérios: ou pela
total falta de interesse ou também por dificuldade de manuseio. Fato é que nos dias
atuais as doutrinas estéticas de um modo de vida Unico ndo sdo mais uma caracteristica
que os arquitetos contemporaneos procuram em seu portfélio. A personalizacdo dos
projetos e a preocupacdo de produzir uma arquitetura que traduza a esséncia e a

necessidade dos clientes estdo, em sua maioria, presentes no mercado atual. Porém o
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fato de a automacdo permanecer como gadgets na residéncia pode justificar o fato dos
usuarios a encarcerem como algo supérfluo ou de dificil manuseio, traduzindo uma

dificuldade da popularizagdo da domotica nas moradias atuais.

Apesar das adversidades, ¢é fato de que o filme se passa em uma época pos revolucdo e
que a automacao ¢ algo novo e em fase de testes, e apesar de “Mon Oncle” trazer uma
visdo pessimista a respeito da funcionalidade da tecnologia inserida no meio residencial,
pode-se constatar que, nos dias atuais, algumas automacdes apresentadas pela ficcdo em
questdo, como abrir a porta de maneira automatica, ja estdo inseridas de forma ubiqua e
ndo sdo vistas como algo que cause estranheza ou dificuldade de adaptacdo. Fato este
que comprova que a novidade, o desconhecido, geralmente causa estranheza para o
usuario, seja por sua falta de informacdo, pela dificuldade de aprendizado de
manipulacdo da novidade ou até mesmo pelo medo de perder o controle da situacao.
Este medo é vastamente abordado por producdes do género de ficcao cientifica, como
nos filmes “Eu Rob6” (2004), o capitulo “Metalhead” (2017) da série “Black Mirror”
que ilustram um cenério caotico apocaliptico por conta da dominag¢do da maquina sob o

ser humano.

Figura 13: Imagem do filme “Eu Rob6” (2004)

Fonte: Google, 2020.

Além do medo de que a tecnologia domine o ser humano, h4 uma grande preocupagao

bastante atual: vazamento de dados e utilizagio de Big Data®.

6Big Data é a capacidade de coletar, armazenar e interpretar um grande volume de dados para que 0s
mesmos se tornem informagoes valiosas e inteligentes para 0 mundo dos negdcios. Seu objetivo principal
é entender profundamente os consumidores e desvendar as tendéncias. (LOPES, 2019)
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A partir dessa realidade, na interpretacdo da fic¢do “Anon” (2018) (Figura 14), 0
vazamento de dados estd em evidencia. O personagem principal tem sua mente

hackeada e tudo a sua volta parece ser alterado a partir de uma realidade virtual.

Figura 14: Imagem do filme “Anon” (2018)

Fonte: Google, 2020.

A interpretacdo do filme a respeito do roubo de dados denota de maneira “ludica” de

como a realidade do ser humano pode ser manipulada por quem detém as informacoes.

Por fim, a discussdo apresentada anteriormente pode ser verificada na pratica com o
documentario “Privacidade Hackeada” (2019), langado pela plataforma Netflix, apesar
de ndo ser uma ficcdo, langou para a sociedade um escandalo envolvendo a empresa
Cambridge Analytica. No documentério, a empresa britanica tem suas operagdes
expostas por sua forma de utilizar Big Data, provenientes de diversas plataformas
sociais como o Facebook, como fonte de comunicacdo estratégica capaz de provocar
impacto em processos politicos de repercussdo, aproveitando-se dos dados pessoais e
manipulando o engajamento da populacdo a partir de noticias elaboradas para cada
perfil de espectador (Figura 15).
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Figura 15: Imagem do documentario “Privacidade Hackeada”.

Fonte: Google, 2020.

A questdo levantada no documentario € de que a tecnologia evolui e se atualiza de
maneira acelerada e a populacdo ndo tem interesse em entender esse processo, 0 que
ocasiona a preocupacdo. “Estamos tdo apaixonados com o presente da livre
conectividade que ndo nos importamos em ler os termos ¢ condigdes” (trecho extraido
do documentario “Privacidade Hackeada”, 2019). Neste sentido a preocupacao chega de
maneira positiva, para que assim possamos nos fazer perguntas de como proceder diante
da realidade que nos apresenta o uso de dados pessoais e obtermos respostas a partir de
respaldos pautados por lei.

Assim, no contexto atual do Brasil, foi sancionado em agosto de 2018 a Lei 13.709: Lei
Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD), onde constam as primeiras normativas
brasileiras a respeito do uso de dados pessoais. Na pratica, a Lei ndo proibe o uso dos
dados pessoais, mas exige um maior controle sob os mesmos. Dentre os topicos, a Lei
apresenta: a necessidade de permissdo do usuario para captacdo dos dados pessoais;
Esclarecimento quanto ao seu uso; Direito do usuério de remover suas informacées

pessoais.
3. CAPITULO 3: SOCIEDADE, MORADIA E DOMOTICA

A internet foi concebida para uso militar por conta do medo de ataques nucleares
iminentes. Criada pelos cientistas com o intuito de produzir um sistema de comunicagéo
em que ndo ha hierarquia, com o acesso direto de informacfes (MORAN, 1995). Com

1SS0, 0s cientistas e militares poderiam manter a comunicagdo constante, mesmo diante
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da realidade de uma guerra, o que reforca a importancia da comunicacdo para a

sociedade.

Passado o trauma da Segunda Guerra Mundial, o inicio dos anos 1960 foi marcado por
um periodo em que 0s paises de primeiro mundo viviam uma grande expansao
econdmica e tecnologica. A internet passa a ser implantada nas universidades, mantendo
0 modelo ndo vertical de interacdo, pessoal e interpessoal, o que proporcionou o
desenvolvimento de novos meios comunica¢do ndo previstas inicialmente como o e-
mail. Destarte a internet continuou sendo utilizada para uso militar, também para
pesquisas em todo o mundo, ademais, sua popularizacdo permitiu novos usos para
aparelhos eletrdnicos e eletrodomésticos ja existentes e a criagdo de novos
equipamentos, provenientes de demandas criadas pela sociedade que imerge
progressivamente na internet (MORAN, 1995).

Moran (1995) indica que as politicas de conquista espacial, o crescimento das redes de
telecomunicacdes via satélite, o surgimento da robdtica e dos computadores na indUstria
e depois a sua extensdo para as residéncias, a proliferacdo de todo tipo de
eletrodomésticos e eletrdnicos, principalmente a televisdo, indicam um novo panorama
de desenvolvimento e bem estar. O que eclodiu uma nova cultura de massas, midiatica,
fundamentada na relacdo com as novas tecnologias de comunicacgéo e informacéo. Isto
estimulou mudancas econdmicas, sociais e culturais, que agora passam a explorar a
experimentacdo e criacdo de alternativas de planejamento espacial baseadas em novos
principios de mobilidade, flexibilidade, mutabilidade, instantaneidade, obsoléncia e

reciclagem.

Ao mesmo tempo em que é inserida a cultura de massas na sociedade, novos modelos
familiares surgem no Brasil. Segundo Requena (2019), apesar de o modelo familiar
nuclear (pai, mée e filhos) ainda ser predominante no cenario brasileiro, outros grupos
vém surgindo, com composigdes estruturais de familia diferentes do modelo nuclear.
Além disso, sdo apresentadas modificacdes dentro das estruturas familiares, como a
posicionamento da mulher, trazendo uma tendéncia a passagem de familia hierarquica
para mais igualitaria (REQUENA apud BERQUO, 1998). Segundo Montaner et al
(2011), essas modificacGes estruturais familiares, influenciaram diretamente na
necessidade de adaptacdo das residéncias. O que indica a necessidade de espagos
residéncias diferentes dos modelos inspirados no estilo parisiense do seculo passado,

com uma planta tripartida e comodos com usos pré-estabelecidos (REQUENA, 2019).
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A nova cultura midiatica advinda das tecnologias de informacdo e os diferentes arranjos
familiares promovem no ambito residencial a necessidade de espagos flexiveis,
dindmicos e atualizados. Condi¢do que pode ser satisfeita por meio da insercdo de

tecnologias como a domdtica.

Diante disso, as alternativas de planejamento espacial para adaptacdo aos novos habitos,
podem estar diretamente ligadas ao surgimento de equipamentos de domdtica: A
geladeira que envia a lista de compras para supermercado e otimiza a armazenagem
tirando a necessidade de um outro freezer, a televisdo presente em quase todos 0s
ambientes da casa por suas multiplas funcionalidades, novos equipamentos que
facilitam a limpeza da casa e lavagem de roupa e que otimizam os espacos dedicados a

area de servico.

Porém, as possibilidades de uso da domética extrapolam o uso de gadgets, com recursos
que podem ser desenvolvidos e explorados a partir de tecnologias ja disponiveis no
mercado, como o controle das aberturas a fim de favorecer a ventilacdo natural, a
adequacdo da luminosidade em funcdo das atividades em desenvolvimento em um
ambiente (processo de negociacdo automatica entre luz natural e artificial). O que
apresenta situacfes que tornam o ambiente mais eficiente e sustentavel e que exigirdo

uma reflexao sobre o seu desenho e articulagdo com o espaco edificado.

A fim de elucidar questdes que envolvem a evolucdo da moradia em relacdo ao
desenvolvimento da tecnologia digital, este capitulo ird discutir a ressignificacdo da
residéncia diante do surgimento de novos arranjos familiares com diferentes demandas
espaciais, inseridos em meio a cultura mediatica influenciada pelas TICS, relacionando

com as tecnologias inseridas no processo de morar ao longo dos anos.
3.1. Transformacdes dos arranjos familiares no decorrer do tempo

Segundo Jorge (2012), o padrdo de familia brasileira sofreu modificacbes em sua
composicdo no decorrer dos anos 0 que ocasionou uma pluralidade de arranjos
familiares. No contexto atual, o modelo de familia nuclear (pai, mae e filhos), apesar de
ainda predominante, divide espaco com outros tipos de composi¢cdo familiar, como:
homoafetivos, monoparental, casal de idosos, casal sem filhos e familia reconstituida.
Desta forma, essas variagdes acarretam mudangas no modo de vida, com alteracdo de
tarefas, inversdo de papéis e uma quebra de regras sociais rigidas pertencentes aos
séculos passados (REQUENA, 2019). Segundo Requena (2019) o modelo familiar
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nuclear se firma ao ponto em que surge o estilo de vida metropolitano moderno do séc.
XVIII, e que a domesticidade e privacidade foram as grandes descobertas da era

burguesa.

Figura 16: Modelos de arranjos familiares presentes atualmente.

A - Familia nuclear B - Casal homossexual com filha _ C - Familia Monoparental

=" 4 i |
D - Casal sem filhos E - Casal idoso F - Familia reconstituida

Fonte: JORGE (2012, p.82).

Segundo dados do IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), no Brasil o
modelo de familia nuclear ainda é predominante nos dias atuais, porém o nimero de
integrantes da familia diminui ao longo dos anos. Ao mesmo tempo, surgiram mais
arranjos monoparentais (composto por pai ou mae com filhos) e unides conjugais sem

vinculos legais.

Essa desestruturacdo do modelo familiar nuclear, seguindo um planejamento
estabelecido por opcéo e ndo por um modelo convencional cultural, ¢ uma emancipagdo
humana com mudancas de comportamento e de estruturacdo, caracteristica da evolucao
natural da sociedade (JORGE, 2012). Entretanto, segundo Requena (2019), as
transformaces que acontecem dentro do ndcleo familiar sdo maiores no contexto geral:
a posicdo relativa da mulher, que esta cada vez mais inserida no mercado de trabalho,
mudou ao longo dos anos e, hoje, pode ser provedora da familia em muitos casos. A
democratizacdo da familia contemporanea é marcada pela quebra das regras rigidas

sociais, da ndo obrigatoriedade do “estar junto”, da ndo necessidade de ter filhos, entre
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outras. O que pode trazer beneficios para os relacionamentos afetivos, com mais

igualdade entre as partes envolvidas.

No cenério contemporaneo, marcado pela tecnologia de informagdo e comunicacéo,
tem-se a divulgacao de cultura, tecnologia, ciéncia e conteido em geral. Dessa forma, a
populacdo passou a ter acesso a novas culturas e informagdes, antes desconhecidas,
sofrendo influéncias de padrGes comportamento, vestimenta entre outros, de paises
vizinhos. O que aponta para novos modos de vida, novos habitos sociais, padrdes de

consumo e relagdo com o espaco.

Contudo, “se o cotidiano doméstico, hoje, dissociou-se das regras sociais rigidas,
aceitando cada vez mais o imprevisto, ndo seria hora para uma revisao dos espacos que
o abrigam?” (REQUENA, 2019, p.17). Essa condic¢do leva a uma indagacao a respeito
de como deveria ser a configuracao interior de uma residéncia atual e quais artificios
atuais podem ser aplicados a fim de ampliar as relacdes interpessoais e habitante-
habitacdo, partindo do pressuposto de que a tecnologia domotica tem grande potencial

para promover uma mudanga.
3.2. Desterritorializacao a partir do ciberespaco

Virtualidade e ciberespaco sdo termos essenciais para o enriquecimento da discussdo a
respeito de interatividade em espacos residenciais. O termo Virtual do latim medieval
Virtuale ou Virtualis, é utilizado em diversas areas de estudo, como psicologia e
computacdo. Pelo senso comum, o virtual significa algo ndo tangivel complementar ao
real, mas que, segundo Lévy (2014), produz efeitos no mundo real. Ja segundo
Granville (2014), todas as experiéncias sdo consideradas auténticas e pessoais, sendo
elas vividas no ambito fisico ou virtual (GRANVILLE, 2014). Assim, pode-se entender
gue ambos acreditam que o virtual € valido para a experiéncia humana, como Granville

chama de espagco fisico e Lévy de mundo real.

Segundo Lévy (2014) nos criamos um sistema de proximidades nos espacgos (como vias
férreas, aeroportos, estradas e etc.), aproximando-os virtualmente, independente da real
distancia, “a invengdo de novas velocidades ¢ o primeiro grau da virtualizagdo” (LEVY,
2014, p.23), o que produz a desterritorializacdo. Nesse sentido, ele diz que, além da
aproximacdo virtual dos espacos, as pessoas, um ato, uma informagdo podem ser
virtualizados, se tornando ndo presentes, desterritorializadas. Definindo, assim o virtual

como uma “unidade de tempo sem unidade de lugar” (LEVY, 2014, p. 21). Com isso,
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diante do cenario de uma cultura influenciada pelas TICs, a divulgacdo cultural,

tecnoldgica e cientifica produz a desterritorializagdo da populagéo.

Flusser (2007) enfatiza que 0 mundo deixou de ser composto apenas por coisas (carro,
casa, lata de refrigerante, caderno e etc.) e que hoje, o ser humano valoriza as “nao
coisas”, no qual as “ndo coisas” sdo as informacdes. Apesar de “as coisas” em toda a
sua existéncia terem passado informagdo (como o livro, uma imagem, embalagem e
etc.), o mundo “ndo coisa” diferenciou a informagdo: “As informagdes que hoje
invadem nosso mundo e suplantam as coisas sdo de um tipo que nunca existiu antes: sao
informagdes imateriais”, ou impalpaveis (FLUSSER, 2007, p. 54). Assim, pode-se criar
uma relacdo de similaridade entre o virtual de Lévy (2014) e a “ndo coisa” ou

informacao de Flusser (2007).

Deste modo o ser humano, que esta em constante evolucdo, chamada por Lévy (2014)
de autocriacdo, desloca seu interesse existencial das coisas para a para a virtualizacdo da
coisa, ou para a informacdo. Assim, a virtualizacdo do corpo humano pode revolucionar
sua forma de viver e 0 autor categoriza a virtualizacdo do corpo em: percepgéo,

projecao, reviravoltas, hipercorpo, intensificacfes e resplandecéncias.

Quando se trata do processo contemporaneo de virtualizacdo do corpo, a percep¢do do
ser humano passa por modificacdes na medida que o sistema de comunicagdo e
informacdo ou TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacgdo) evolui. Dispositivos
como o telefone, televisdo, computador virtualizam os sentidos. Uma camera
fotografica permite vivenciar e conhecer lugares através da vivéncia do outro.
“Podemos quase reviver a experiéncia sensorial completa de outra pessoa” (LEVY,

2014, p. 28).

O ciberespaco, advento da evolucdo das TICs, é um fenémeno que Lévy (1999, p.92)
define como “o espago de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memorias dos computadores”, com infraestrutura para acomodar
um universo de informacg6es, alimentadas pelos humanos que navegam nesse espaco
subjetivo. Para Requena (2019), o ciberespago trouxe novos padrdes de comunicacao e
sociabilidade e com a crescente ascensdo desse meio de comunica¢do, uma nova

situacédo cultural se instaurou na sociedade.

A partir do ciberespaco, surgiram novas possibilidades de virtualizagdo do corpo, como

a virtualizacdo da projecdo, quando o ser humano é capaz de se projetar em outro
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espaco a0 mesmo tempo, proporcionando uma quase presenca (LEVY, 2014). Assim,
“nao se trata de agoes e sim de sensagdes. O novo homem néo quer ter ou fazer, ele quer
vivenciar” (FLUSSER, 2007, p. 58). A valorizagdo da vivéncia em sobreposi¢cdo ao
possuir ou fazer indica uma mudanca na forma em que o ser humano estd se
relacionando com o entorno. Partindo desse principio, € possivel notar modificacdes na
forma de se viver e, que, consequentemente provocara interferéncias na forma de morar.
Exemplo disso é o fato da onipresenca, ou virtualizagdo dos sentidos, em que o morador
ndo necessita deixar sua residéncia para o trabalho, para ver um filme, visitar um
parente, fazer uma viagem para outro pais, modificando o relacionamento da habitacao
com quem a habita, 0 que demonstra a virtualizacdo do habitar. Dessa forma, como
ampliar esses relacionamentos e acompanhar as demandas e diversidade do modo de

viver utilizando a domética para redefinir os espacos de uma edificacdo?
3.3. Principios aplicados a moradia

As pessoas passam a maior parte do tempo em suas casas. A casa ou lar, por sua vez,
deve proporcionar um ambiente aconchegante, acolhedor e seguro, e para isso séo
investidos tempo e dinheiro com o proposito de que a moradia corresponda as
necessidades do individuo que nela habita. Segundo Jorge (2012) a habitacdo é
fundamental para que o homem constitua as suas condi¢Oes sociais, fisioldgicas,
psicolégicas e morais. Objeto de desejo universal, a casa é considerada um local de
seguranca, um reflgio para a transformacédo individual ou em convivéncia. O lar é o
espaco onde as pessoas constroem memorias afetivas, com suas praticas diarias
particulares que séo traduzidas em um espago com a personalidade de quem o habita.
“Uma casa nao se faz com paredes, mas com as pessoas que ali habitam” (REQUENA,

2019, p.17).

Para Montaner et al (2011) as reflexdes a respeito da moradia contemporanea estdo
diretamente ligadas a quatro conceitos: de sociedade, cidade, sistemas construtivos e
dos recursos. Sabe-se que a modificacdo das estruturas familiares da sociedade, no
decorrer dos anos, influenciou diretamente na necessidade de adaptacéo das residéncias.
As cidades, por sua vez, ficam encarregadas de proporcionar as possibilidades de
relacOes entre as edificacBes construidas, sejam elas multi ou unifamiliares. Os sistemas
construtivos estdo diretamente ligados as tecnologias de inovagdo que permitam as
flexibilidades necessarias para uma habitacdo adaptativa, colaborando para a

multiplicidade e dinamicidade do espago. E por fim, os recursos, que Montaner (2011)
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apresenta como possibilidade de a residéncia possuir melhor eficiéncia energética e
conforto ambiental. Neste caso, os recursos e tecnologias de inovagdo contribuem
diretamente com a possibilidade de flexibilizacdo dos espacos para que a casa seja

vivenciada de maneira individualizada.

No livro “Ferramentas para habitar o presente”, Montaner et al (2011) propde que as
casas devem encorajar 0s ocupantes a vivencia-la de maneira individualizada e
diferenciada, sem que o arquiteto defina previamente uma utilidade especifica para o
ambiente. Explica que os niveis minimos de habitualidade permitem que os espacos
sejam utilizados de acordo com suas funcdes, sem os condicionar univocamente em

virtude de sua area, localizacdo e acessibilidade.

A proposta de Montaner et al (2011) de modelo de “casa simples” é que a mesma seja
projetada para fornecer acomodacao e atender as necessidades de um grupo nuclear de
duas pessoas, permitindo a modificacdo de sua configuracdo devido a adicdo de um
terceiro membro (hospede, filho, parente), ou seja, a “casa simples” é aquela que se

adapta de acordo com a necessidade de quem a habita.

Os ambientes projetados para uma residéncia devem seguir parametros e normas para
melhor desempenho e qualidade de vida. Segundo Montaner (2011), existem dois tipos
de ambientes: os especializados e 0s ndo especializados. No primeiro caso, 0s ambientes
especializados sdo aqueles que necessitam ser projetados para uma atividade especifica.
Como o caso do ambiente de manipulacdo de alimentos (cozinha), que necessita de
espaco para armazenagem e conservacdo de alimentos em temperaturas mais baixas,
necessita espaco de lavagem, cocgéo, entre outros. No segundo caso, o ambiente ndo
possui uma atividade especifica pré-estabelecida, assim, ndo necessitam de instalacdes e
infraestruturas especializadas, tornando um ambiente flexivel sujeito a diversas

possibilidades de utilizag&o.

A necessidade de flexibilidade do espago interno habitacional, proposta por Montaner
(2011), pode estar associada aos novos arranjos familiares que surgiram ao passar do
tempo, em conjunto com a cultura mediatica e suas caracteristicas imediatistas,
advindas das inovagOes aplicadas no cotidiano pelas TICs, Internet das Coisas e
Domdtica. Segundo Mendes et al (2020) essas inovagGes promoveram a criacdo de
redes informacionais, a instantaneidade no acesso e disseminacdo da informacao,
diversificacdo das modalidades de conectividade, desterritorializacdo das atividades e
conexdes (MENDES, HASTENREITER FILHO, TELLECHEA apud ALVES, 2008).
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Com isso, parte da vivéncia da residéncia se faz presente no espaco virtual, o que
possibilitou expandir as fronteiras de relacionamentos, entre pessoas de diferentes
culturas e idiomas distintos, proporcionado pelo acesso remoto. Deste modo, as culturas
podem ser conhecidas e até vivenciadas por pessoas a longas distancias, reunides de
trabalho podem acontecer independentemente da localizacdo geogréafica, cursos, aulas
para se exercitar, até mesmo compras no supermercado e inUmeras possibilidades
podem ser vivenciadas dentro de casa. O que Mendes et al (2020) aponta para a reducao
da necessidade de mobilidade e culminando na dispensabilidade do contato presencial
em algumas atividades, proporcionando ao individuo a possibilidade de sair de sua casa

apenas quando desejar vivenciar o meio de forma fisica presencial.

Apesar das modificacbes do viver contemporaneo, provocadas pelos recursos
tecnoldgicos e as novas maneiras de se relacionar com o espaco e outros individuos, de
acordo com Tramontano e Requena (2007), a configuracdo fisica dos interiores das
residéncias brasileiras atuais, e de diversos paises do ocidente, continua inspirada no
estilo tripartido parisiense do século XIX (Figura 17), que compreende a uma sociedade
de regras sociais rigidas e ultrapassadas. Modelo este, imposto pelo mercado imobiliario
para as constru¢cdes multifamiliares brasileiras, defendido por argumentos de viabilidade
financeira nem sempre validos (QUEIROZ E TRAMONTANO, 2009).

Figura 17: Planta de apartamento parisiense do séc. XIX em comparacdo com planta de
apartamento no Brasil séc. XXI

Apartamento burgués Apartamento atual
(Brasil, século XXI)

(Franca, século XIX)

=intimo ==social mservicos

Fonte: REQUENA (2007).
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Segundo Requena (2019) a Paris ap0s a Revolucdo Francesa era composta por uma
burguesia em ascensao, que se apropria dos costumes da nobreza, inclusive no modo de
morar. O estilo de vida social era composto por diversas recepcdes formais e eventos no
interior das residéncias 0 que exigia uma espacialidade particular para 0s novos
costumes burgueses. Neste contexto, um estilo de planta, tripartida e inflexivel,
contemplando é&rea intima, social e servico é comumente notada nas edificagdes

multifamiliares.

A érea social dos apartamentos abrigava as atividades relacionadas a coletividade e
convivéncia, seja entre familiares ou com convidados. Essa porcdo da habitacdo era
normalmente voltada para a fachada principal, independente da sua orientacdo para o
sol, onde também se localizava a entrada principal da residéncia (REQUENA, 2019).
Os quartos e roupeiros compunham a area intima, abrigando a porcao privada da vida
familiar. E por fim, os espagcos de servi¢co, que na maioria das vezes, estavam
posicionados com aberturas para os fundos do lote: composto por cozinha, lavanderia e
aposentos dos empregados, possuindo um acesso restrito dos funcionarios, que segundo
Requena (2019), era considerado o “espaco de rejeicao”. Dentre as caracteristicas dessa
planta residencial, havia nitida compartimentacdo do espaco, organizados por comodos
com fungdes pré-estabelecidas e circulagdes setorizadas, para que, de maneira
proposital, os funcionarios ndo se encontrassem com 0s patrfes. Tais caracteristicas

ditavam o comportamento em torno dos habitantes e servicais.

Nesta conjuntura, Queiroz e Tramontano (2009) indicam uma semelhanca nitida entre a
planta tripartida parisiense do séc. XIX com os apartamentos paulistanos atuais.
Requena (2019) complementa que independente da classe social, as unidades
habitacionais multifamiliares encontram essa mesma triparticdo. O que indica a
persisténcia em criar comodos monofuncionais, com funcdo pré-estabelecia e a
permanéncia da setorizacdo de servigos, em contrapartida ao que Montaner (2011)

expde para as habitacGes atuais.

Contudo, a permanéncia de residéncias tripartidas nos dias atuais, diante de todas as
mudancas estruturais e tecnoldgicas, indica a defasagem na atualizacdo das moradias.
Supondo que a reconfiguracdo dos espacgos de morar, com espacgos ndo especializados,
amparados pela domotica pode proporcionar a expansdo do espaco fisico para o virtual,
potencializando novas possibilidades de relacionamento das pessoas com 0 meio em

que se habita.
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A situacdo atual de pandemia, causada pela disseminacdo em massa do virus
popularmente conhecido como Covid 197, € um bom exemplo de como as pessoas
necessitam de espacos flexiveis em suas residéncias. Diante da situacdo, o atual governo
federal criou a Lei n° 13.979/20(4) para firmar as medidas da emergéncia de saude
publica ao enfrentamento do novo coronavirus, entre elas o isolamento social e a
quarentena. Mediante a implementacdo dessas medidas, o trabalhador brasileiro
precisou se adaptar a realidade de home office (traduzindo: escritério em casa), 0 que,
até entdo, ndo era uma situacdo obrigatdria, e sim opcional, na maioria das ocasides
(VEIGA, 2021).

Segundo Veiga (2021), a modalidade home office tornou-se uma estratégia viavel para
os trabalhadores manterem suas atividades laborais e exercerem o isolamento. Apesar
de ndo haver dados comprovados indicando o percentual de pessoas atuando nessa
modalidade de trabalho, as taxas de isolamento fornecidas pela geolocalizacdo de
aparelhos moveis indicam que, no dia 14 de julho de 2020, 48,9% da populagédo
brasileira estava em isolamento social, sendo que parte destas estavam desenvolvendo
atividades de laborais (VEIGA, 2021). A partir dessa realidade, estudos revelam que em
média 74% das empresas no Brasil pretendem adotar o home office como modalidade
permanente apds a pandemia do novo Coronavirus (MENDES, HASTENREITER
FILHO, TELLECHEA apud FLASH, 2020).

Neste contexto, preocupa-se com o0 processo de adaptacéo e relacdo do trabalhador com
0 ambiente, tendo em vista que o ambiente residencial ndo possui 0S Mesmos recursos
disponiveis em relacdo ao ambiente de trabalho vivenciado anteriormente (VEIGA,
2021), tanto por escassez de funcionalidade, espaco fisico e mobilidrio adequado,

quanto por falta de imerséo de tecnologia nas residéncias.

A importante questdo a ser levantar € que a tecnologia ganhou ainda mais espago nas
residéncias, por conta da necessidade imposta nesse momento de pandemia. Além de
fazer atividades de trabalho, as pessoas estavam diante de novos desafios para
atividades corriqueiras de casa, mais importante: sem sair de casa. Fazer compras de
supermercados e programar a entrega, resolver burocracias bancarias, fazer compras em
lojas sem provar o produto, encontrar com amigos (online), entre outras atividades que

muitos estavam acostumados a executar de maneira fisica presencial. Com essas

" Covid-19 foi 0 nome criado para representar o conjunto de sintomas provocado pela infec¢do pelo novo
coronavirus, 0 SARS-CoV-2, o qual afeta essencialmente o sistema respiratorio. (VEIGA et al, 2021)
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demandas, surgiram novos aplicativos de celular (que sé é possivel gracas as
atualizacbes de sistema), novas formas de relacionamento e novas demandas de

equipamentos.
3.4. O morar de ontem para o amanha

Quando se fala a respeito de “casa do futuro” ou “casa inteligente” ¢ comum assimilar
ao classico dos desenhos animados “Os Jetsons”, estreado em 1962 (figura 18). Porém,
a casa do desenho animado ndo ¢ mais uma representacdo de “casa futuristica” e sim
uma realidade. Hoje, ja se pode encontrar no mercado rob6s que limpam a casa (figura
19), televisbes conectadas a internet e providas de inteligéncia artificial, cortinas
automatizadas, entre outros equipamentos de domdtica que, na época do langamento de

“Os Jetsons”, eram apenas histérias de desenho animado.

Figura 18: Residéncia no desenho animado “Os Jetsons”.

Fonte: Google, 2019.
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Figura 19: Robé aspirador de po.

Fonte: Google, 2019.

A automagcdo ja pode ser encontrada de forma pervasiva, ou seja, de maneira que ndo
notamos a sua presenca no cotidiano, nas atividades mais corriqueiras, como ao abrir a
porta do supermercado de forma automatica, ou entrar em um corredor e as luzes se
acenderem automaticamente, sem que haja a necessidade do uso da internet das coisas.
As tendéncias apontam para que a tecnologia se insira na sociedade cada vez mais de
forma ubiqua, ocasionando uma onipresenca no dia-a-dia das pessoas. Ao invés de
sentar na cadeira com teclado e computador, passamos a interagir com diversas
interfaces no cotidiano. “O teclado sempre permanecerd em algum grau um dispositivo
primario para entrada de dados, mas a discussdo muda quando o ambiente esta reunindo
e recebendo onipresentemente dados por sensores, cameras” (FOX E KEMP, 2009,

p.98, traducdo nossa) entre outros dispositivos de forma ubiqua.

Segundo a Aureside, cinco fatores estdo estimulando o crescimento da tecnologia de
automacdo residencial: dispositivos mdveis, um novo mercado de construcdo civil,
aumentar a praticidade do cotidiano, busca pela eficiéncia energética e melhorias
tecnoldgicas. Segundo Tramontano e Requena (2007), a informatizagdo do cotidiano
nas residéncias ndo &€ um privilégio somente das classes abastadas. Na historia, é
possivel perceber a popularizacdo de diversas midias, como o radio, a televisédo e o
telefone celular, o que demonstra uma tendéncia de mercado de barateamento dos

produtos, tornando-os mais acessiveis para parcelas da populagdo economicamente
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menos favorecidas. O smartphone é um bom exemplo de democratizacdo da tecnologia
de comunicacdo e informacdo, que vem sendo barateado e adquirido pela maioria da

populagéo.

A Associacdo Brasileira de Automacdo — GS1 Brasil divulgou um estudo sobre o
mercado de automacdo e teve como resultado uma alta de 8,1% de 2017 para 2018, com
a industria lidera a implementacdo de solu¢bes autdbnomas no Brasil, superando os
setores de servigo e comércio. Entretanto, no setor de automacdo residencial, das 63
milhGes de residéncias brasileiras, apenas 300 mil tém alguma automacao e, segundo a
Aureside, de toda cartela de servigos 0s mais comuns a serem utilizados sdo: sistemas

de iluminacg&o, seguranca e automacao de cortinas.

O IDC realizou um relatério da relacdo do consumidor brasileiro com o mercado de
novas tecnologias (Figura 20). Quanto ao conceito de “casa inteligente”, conectada a
Internet das Coisas, 67,3% dos entrevistados disseram ja estarem familiarizados com a
ideia. Entretanto, somente 4,3% possuem ao menos um aparelho inteligente em sua
casa, apesar de que 68,4% dizem que gostariam de ter, porém acham o custo dos
produtos muito elevado. Ao analisar os beneficios da casa inteligente, 81,3% dos
entrevistados acreditam que o controle de seguranca seja 0 mais atrativo, enquanto 75%

gostam da ideia de controlar a iluminagdo remotamente.

Figura 20: Pesquisa com Brasileiros sobre automagéao residencial.

Vocé possui (ou pretende ter) algum dispositivo de uma casa

inteligente?
b 43%
P 9,0%
’ 7 3% _Qual_o beneficio mais claro de uma casa
! inteligente?
R 2,1
P 11.6% n: 1.074

Fonte: Revista Lumiere Electric, 2018.

A partir dessa pesquisa Muratori (2018) comentou possiveis dificuldades para

implantacdo da domdtica nas residéncias do Brasil, dentre elas estdo: impressdo de ser
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uma tecnologia cara; amplo desconhecimento dos possiveis usuarios das utilidades da

automacado residencial; dificuldades de uso; baixa adesdo das construtoras.

Quadro 5: Tendéncias de automacao residencial.

Controle de iluminagdo 83,8

Home Theater e som ambiente 63,1
Sistema de Cameras 62,2

Redes sem fios 48,6

Aplicativos para tablets e smartphones 37,4
Cortinas Motorizadas 36,9

Fechadura Biométrica 29,7

Outros 9.9
Aspiracao central 8,1
Irrigagdo automatizada 7,7

Fonte: Site http://www.aureside.org.br/, 2019.

Apesar da tecnologia domdtica apresentar-se como uma tendéncia, segundo Requena
(2007), ela € utilizada como um adereco as residéncias, ou “gadguets”, como citado no

capitulo anterior.

Neste contexto, € necessario repensar o0 espaco desde de sua origem, ou seja, Nno
processo de projeto em que ocorre sua concepgdo, atentando-se aos aspectos que
influenciam na composicdo formal da arquitetura, seja o clima: com a busca do conforto
ambiental; na cultura em funcdo do pensamento humano; o contexto histérico que
influencia diretamente por conta das tecnologias construtivas de cada época; entre
outros. Carneiro (2014) salienta que os avancos cientificos e tecnoldgicos estdo
influenciando ndo apenas o processo de projeto, mas como 0s arquitetos compreendem
0 mundo. Fox e Kemp (2009) apontam uma mudanca de paradigma para criagdo na
arquitetura, com analogias a biologia e processo naturais. A partir desse contexto, o
arquiteto passaria a agir como catalisador dos processos evolutivos e a arquitetura, o ser
Vivo que estd em constante desenvolvimento, que se adapta as circunstancias, demandas
e tempo. Mas Carneiro (2014), diz que a imposicado de formas (inspiradas na biologia
ou mecanicas) por arquitetos, como a arquitetura “Blob®” (Figura 21) apresentada por
Requena (2019), ndo implica necessariamente em produzir uma arquitetura que
realmente interaja de forma positiva com o0s usuarios, o que pode trazer a velha critica

as produgdes modernistas, que impunham seus conceitos e principios formais ignorando

8 Movimento arquitetdnico que utiliza o termo “Blob” para criar edificagdes inspirados nas formas
orgénicas da natureza, amorfas. (REQUENA, 2019).
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a real necessidade do usuario. “Nos textos que tratam da arquitetura na era digital,
pouco é mencionado sobre como 0s comportamentos nesses ambientes construidos sao
efetivamente influenciados” (CARNEIRO, 2014, p.172).

Figura 21: Projeto MAD Architects com proposta de arquitetura amorfa ou estilo de
design “Blob” - inspirada nas formas organicas da natureza.

Fonte: Site Designboom, 2012.

Portanto, o caminho para se trabalhar a arquitetura adaptativa ndo esta em ditar e seguir
um estilo formal ou doutrina estética (como as edificagdes futuristicas inspiradas na
biologia) e sim, utilizar da tecnologia domoética, que por sua vez, se relaciona com a
infraestrutura da habitacdo. De forma que possa compreender a real necessidade do
usuario, adaptando-a em conjunto com tecnologias que estariam a favor do bem estar e
relacionamento do usuario com o ambiente projetado a partir de estratégias vinculadas

ao projeto.

A personalizacgéo é a palavra-chave, por isso, ndo se deve criar um passo-a-passo ou
certo e errado para uma arquitetura adaptativa e/ou interativa, e sim deve-se pensar em
como trabalhar o projeto de maneira que funcione da melhor forma para determinado

cliente, ambiente e outras condicionantes envolvidas.
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Porém, existem desafios para que o uso da domética nas edificagdes residenciais nao se
tornem massivos e complexos para seus habitantes. Intille (2002) afirma que néo existe
apenas uma casa do futuro, e deve-se tomar cuidado ao projeta-la para que a tecnologia
dom@tica ndo seja complexa e frustrante, em vez de mais facil e relaxante, como muitos
dos usuarios criticam. “Acreditamos que o lar de maior valor no futuro ndo usara a
tecnologia, principalmente para controlar automaticamente o ambiente, mas ajudara
seus ocupantes a aprender como controlar o ambiente por conta propria” (INTILLE,

2002, p. 80, traducdo nossa).

Com isso, Intille (2002) acredita que os usuarios terdo total controle sobre os espacos
com um toque de um botdo, ou até por outros comandos alternativos. De fato, as casas
serdo automatizadas em um nivel que as pessoas ndo terdo a necessidade de pensar nas
tarefas mundanas de cotidiano, pois elas ja estardo pré-programadas para que o sistema

de automagao as execute.

Em contraponto, Granville (2014) acredita que para uma arquitetura ser considerada
interativa ela precisa oferecer algo que nédo é esperado, a surpresa, ndo uma necessidade.
Como uma pessoa, que pode surpreender a outra pessoa por sua interacdo inesperada.

“Uma arquitetura que interaja comigo de igual para igual, ndo que me sirva como um

escravo” (GRANVILLE, 2014, p. 77, tradugéo nossa).

Dessa maneira, ambos apontam sua perspectiva de interatividade com o usuario como
participante. Entretanto, enquanto Intille (2002) acredita na interatividade responsiva,
guando programamos o sistema para obtermos respostas, Granville (2014) discorda,
apontando que interatividade deveria ser necessariamente dialégica, com o sistema
dotado de inteligéncia artificial, sendo autossuficiente, com atitudes ndo esperadas pelo

usuario.

Sobretudo, para Granville (2014), a arquitetura ndo deve ser criada somente para
satisfazer uma necessidade particular do usuario e sim criar um ambiente que
proporciona oportunidades ou que proporcione ao Usuario de criar suas proprias
oportunidades. Complementa que o trabalho do arquiteto, em seu ponto de vista, é de
produzir arquitetura que possa ser 0 ponto inicial para que os outros possam, ali, criar
sua propria maneira de habitar, ndo necessariamente da forma que se imagina,
produzindo o inesperado, a surpresa. “what we need to look for is the potential, not the
solution” (GRANVILLE, 2014, p. 66).
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3.5. Ampliacdo das formas de interacéo

Partindo do principio de que o corpo é o primeiro espaco em que habitamos, ao se
produzir sua desterritorializacdo, estariamos ampliando as maneiras de se comunicar
com o entorno. Para isso, Pierre Lévy (2014) apresenta a virtualizacdo do corpo, como
chama de hipercorpo. Esta é umas das virtualidades do ser humano que evoluiu em
conjunto com a tecnologia, com a possibilidade do corpo de aderir novos assessorios
que possibilitem seu melhor desempenho, proporcionando maior qualidade de vida e
longevidade. Inicialmente, esses assessOrios tinham como objetivo suprir uma
necessidade, como a mobilidade, no caso de uma prétese mecanica de um membro do
corpo em caso de amputacdo, ou melhorar o funcionamento cardiaco com a aplicacao de
um stent® no coracéo, ou até uma lente de contato Gtico, que amplia a capacidade de
visdo. Entretanto, surgiram novas possibilidades com a ideia dos acessorios acoplados
ao corpo humano, agindo também como mediador de experimentacdo pessoal, diante
das caracteristicas de mobilidade e monitoramento para agenciar a atua¢éo dos usuarios.
S30 esses, aparelhos smart de vestir, surgidos na geragdo Centennial®®, por exemplo, o

smart watch (figura 22).

° Na medicina, um stent ou estente é uma endoprotese expansivel, caracterizada como um
tubo (geralmente de metal, principalmente nitinol, aco e ligas de cromo e cobalto) perfurado
(em forma de malha) que é inserido em um conduto do corpo para prevenir ou impedir a
constricdo do fluxo no local causada por entupimento das artérias, ou para reconstruir uma
artéria acometida por aneurisma. (Wikipédia, 2020)

10 Também conhecida como Geracdo Z, é a definicdo dada a geracdo de pessoas que nasceu

entre o comecgo dos anos 90 e o fim da primeira década do século XXI (2010).A Geragdo Z é
constituida pelas pessoas que nasceram durante o advento da internet e do crescimento das

novas tecnologias digitais, como smartphones, videogames e computadores mais velozes.
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Figura 22: Smart Watch da marca Apple.

Fonte: Google, 2019.

Segundo Donati (2005) esses assessorios smart de vestir (ou computadores vestiveis) se
diferenciam dos outros equipamentos moveis por sua possibilidade de monitorar
caracteristicas tanto do usuério como do ambiente, tornando seu funcionamento mais
interativo. Isto acontece gracas sensores embutidos nos aparelhos que podem, por
exemplo, medir os sinais vitais, reconhecer a presenca de objetos ou pessoas no entorno
e leitura de condi¢Ges do ambiente. Os sinais emitidos pelo sistema sdo capitados de
maneira ininterrupta, sem a requisicdo do usuario, e a partir desses sinais o aparelho
gera atribuicdes de acordo com sua programacdo prévia (seja ela feita pelo préprio
sistema ou pelo usuério, dependendo do equipamento). Um exemplo de interacdo sem
requisicdo do usuario: O Apple Watch possui uma programacéo automatica de medir os
batimentos cardiacos de seu portador e em caso de uma situacdo atipica, de perigo para
a saude, o relégio smart gera uma notificacdo direta para emergéncia. J& um exemplo de
interacdo com a requisi¢cdo do utente: por uma programacao prévia de beber X litros de
agua ao dia, o relogio smart envia notificagdes para que 0 mesmo beba dgua e cumpra a

cota estipulada.

A atuacdo constante do dispositivo gera uma interacdo implicita, que de forma ubiqua,
amplia a capacidade do usuario de se relacionar com o ambiente em que esta inserido,
unindo corpo, tecnologia e espaco fisico em uma relacéo natural e intuitiva. Com isto, 0
usuario monitorado constantemente por sensores passa a gerar dados que, quando

processados, podem organizar comportamentos e gerenciar atividades.
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Segundo Donati (2005) um computador vestivel €, geralmente, composto pelos
seguintes itens: dispositivo de entrada de dados, para controle das func¢Ges do sistema -
como alguma espécie de teclado ou sensores; um microprocessador responsavel pelo
gerenciamento da entrada de dados; dispositivo de saida de dados, geralmente uma tela
visivel, ou sonora, ou tatil, dependendo do dispositivo; uma fonte, baterias, para o

processador e possivelmente também para os dispositivos de entrada e saida.

Como toda tecnologia, o sistema operacional dos dispositivos vestiveis esta em
constante evolucdo, bem como suas atribuicfes. Na medida em que surgem novas
necessidades, os equipamentos vislumbram novas disposi¢es. Dos gadgets vestiveis
surgiram os implantaveis, como o Biochip. Esta nanotecnologia pode auxiliar no
diagndstico de doencas, pode armazenar dados (identidade, carteira de motorista,
vacinacao, cartdo eleitoral, entre outros), pode funcionar como cartdo de crédito, chave

de entrada em ambientes, entre outras atribuicdes.

Figura 23: Biochip: sistema implantavel.

74
;‘ - . <

Fonte: Google, 2019.

Fato é que quando se trata de tecnologias vestiveis (ou implantadas) as aplicacbes
podem ser infinitas. Destarte, os sistemas trabalhando de maneira conjunta e natural
caracterizam a interacdo ubiqua entre espaco, corpo e tecnologia, com possibilidade de
evolucdo para a interacdo dialdgica dependendo do grau de autonomia e inteligéncia
imposto ao gadget vestivel, ampliando ainda mais o relacionamento entre 0s
participantes do sistema. O interessante é priorizar a personalizacdo que estes gadgets
podem proporcionar, de acordo com cada necessidade do usuario e espaco em que estdo
inseridos para que 0 mesmo possa trazer reais beneficios psicoldgicos e fisicos. Por
exemplo: para uma pessoa que sente muito frio, o sistema pode entender que a
temperatura ideal do ambiente é de 30°, ao contrario de uma pessoa que sofre com

calor. S80 inumeros exemplos que podem ser apresentados para aplicacdo dos
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dispositivos, porém o principal ponto € entender o comportamento de quem o utiliza e
como ele pode assessora-lo maneira Unica, para assim, se projetar um ambiente propicio

para melhor qualidade de vida.

Portanto, essa modalidade de gadget apresenta-se como uma boa alternativa para
ampliar os sentidos dos usuarios dentro dos ambientes, mesmo que de maneira
involuntaria e natural, jA& que o usuario e o sistema vestivel passam a trabalhar

concomitantemente, ou seja, deixam de ser sistemas independentes.
4. CAPITULO 4: DOMOTICA APLICADA

Neste capitulo serdo apresentados exemplos de aplicacdo de domdtica, bem como
tecnologias interativas ja& empregadas em experimentos artisticos, reinterpretadas e
aplicadas no contexto da habitagdo. Compreendendo a domotica além de gadgets
aplicados as unidades de moradia, trazendo a possibilidade de potencializar a sinapse!!

entre os sistemas artificial e natural.

Para facilitar a compreensdo dessas relacdes de sinapse é importante distinguir os dois
elementos atuantes neste processo: o objeto artificial, neste estudo correspondendo ao
edificio residencial que se apresenta como um sistema artificial, e 0 usuario que se
articula como um sistema natural e espontaneo apresentando-se como agente externo ao

primeiro sistema.

O sistema artificial, edificio residencial, € composto por elementos arquitetbnicos
capazes de serem organizados em categorias distintas, atuando como diferentes
componentes de um sistema. Esta categorizacdo facilita compreender a atuacdo dos
elementos arquitetdnicos, na leitura e analise de como a tecnologia ira intervir neles.
Neste contexto, cria-se um paralelo com o conceito de Autopoiesis desenvolvido pelos

autores Humberto Maturana e Francisco Varela (1980).

Maturana e Varela (1980) criaram este conceito para designar a capacidade dos seres
vivos de se produzirem a si proprios, cujo nome “Autopoiesis” tem origem no grego

auto “proprio”, poiesis “criacdo”, significando auto-criacao.

No livro Autopoiesis 0s cientistas expdem dois principais questionamentos: “Qual ¢é a

organizac¢do da vida?” e “O que acontece no fendmeno da percepcao?”. (MATURANA,

11 “Sinapse ¢ a regido localizada entre neurdnios onde agem os neurotransmissores (mediadores
quimicos), transmitindo o impulso nervoso de um neurdnio a outro, ou de um neurdnio para uma célula
muscular ou glandular.” (BATISTA, Sem data). Para a pesquisa foi adotado o termo sinapse como
analogia a relacéo entre o usuario e o edificio.
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1980, xii), apresentando a cogni¢cdo como um fendmeno bioldgico, com a suposicdo de
que a organizacdo circular do sistema nervoso esteja presente em todas os sistemas

VIVOs.

Para Maturana, o sistema autopoiético é capaz de autogerar e recompor continuamente
seus componentes desgastados. Entretanto possui uma relacdo de dependéncia com o
meio em que esta inserido, para fornecer 0s recursos necessarios para a sua autogeracao.
Neste sentido, cria-se uma relagdo dinamica entre as partes a partir de um pensamento
sistémico, ou seja, todos 0s componentes se relacionam simultaneamente, ao contrario

de um pensamento linear ou binario: de causa e efeito.

No livro, os autores apresentam o0s conceitos de estrutura, organizacéo e determinismo
estrutural, sustentando que os sistemas vivos sdo maquinas, definidos e explicados por
sua organizacao e ndo pelos seus componentes, aproximando o termo maquina dos seres

ViVos.

Assim, a estrutura de um sistema é a maneira como seus componentes interconectados
interagem sem que mude a organizagdo. Deste modo, 0 que acontece num determinado
instante, dependo da estrutura naquele instante, isso define o determinismo estrutural.
Supondo o exemplo de um sistema ndo-vivo: uma mesa. Ela pode ter um tampo
retangular ou redondo, pode possuir dois pés ou quatro, sem que isso interfira na sua
organizacao, ou seja, 0 sistema continuara a ser identificado como mesa. Entretanto, se
0s pés e o tampo da mesa forem separados (desarticulados), o sistema perdera sua
organizacdo e deixara de ser identificado como uma mesa. Deste modo, um sistema
Vivo possui uma estrutura mutével, adaptavel ao ambiente em que esta inserido, que
também se modifica continuamente. Entretanto, a perda da organizacdo (a
desarticulagéo) causaria a sua morte. (MARIOTTI, 1999)

Desta forma, procura-se classificar a organizacdo da edificacdo residencial com 0s
seguintes componentes estruturais que irdo determinar a operacao desse edificio dotado
de domotica a partir de um pensamento sistémico: (1) A pele da edificagédo, constituida
por cobertura, fachada e esquadrias, por serem superficies que estdo em contato com o
exterior; (2) A compartimentagdo horizontal, em que constam lajes e revestimentos,
correspondendo as possibilidades de divisdo que alterariam o pé direito dos ambientes;
(3) Compartimentacdo vertical, correspondendo as paredes internas, que delimitam os
ambientes de cada unidade habitacional localizada na edificacdo; e por fim (4) as

ligacOes, que sdo representas pelos elevadores e escadas e sdo o0s ambientes de
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transicdo, em que ha rapida interacdo entre moradores de diferentes unidades

habitacionais.

Com isso, a partir das classificagbes da estrutura da edificacdo, a seguir serdo
apresentadas como as tecnologias podem ser aplicadas a fim de ampliar a interacédo
entre os sistemas naturais e artificiais a partir de um pensamento sistémico, seguindo

critérios de flexibilizacdo e interatividade do espaco.
4.1. Pele da edificacéo

A pele da edificacdo é a interface entre o interior e o exterior do edificio, em que
ocorrem ganhos e perdas térmicas, filtragem da entrada de luz e ventilacdo. E a
protecdo contra os agentes externos e a grande responsavel pelo conforto interno das
habitacOes. Esta categoria engloba as superficies que possuem o contato com 0 meio

externo: fachada, cobertura e esquadrias.

A pesquisa encontrou inumeros exemplos de peles projetadas para interagir com o
entorno, sendo caracterizadas como interaco reativa aos estimulos proporcionados pelo
exterior (sejam sonoros, iluminagdo, niveis de poluicdo do ar, entre outros). Como o
edificio do WZ Hotel Jardins em Sdo Paulo (Figura 24) que, a partir de sistemas de
iluminacdo de baixo custo (tecnologia LED), produziu uma fachada interativa que

responde a estimulos, por sensores.

Figura 24: Arquitetura hackeada, fachada responde a estimulos e poluicdo do ar em Séo
Paulo.
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Fonte: ArchDaily, 2018.

No contexto desta pesquisa, 0 importante € assimilar 0 uso desses sensores e atuadores
do WZ Hotel para além de uma camada poética urbana proposta por Requena (2019),
que é analisada apenas por um processo reativo a partir da interpretacdo do estimulo
gerado na fachada que atua como uma grande tela. O objetivo € trazer uma pele que se
adapte de acordo com as necessidades de ocupacdo interna, proporcionando uma
interacdo personalizada para quem habita a edificacdo, adaptando o processamento da
mensagem captada pelos sensores e trazendo um comportamento adaptativo a partir dos
atuadores. “Uma das inovagdes mais criativas para arquitetura responsiva tem sido o
tratamento das superficies das fachadas como uma pele interativa, que através das quais,
informagdes e efeitos ambientais podem ser transmitidos”. (BULLIVANT, 2006, p. 19,

traducdo nossa).

Estes mesmos sensores e atuadores quando utilizados em conjunto com materiais e
estruturas que considerados resilientes, ou seja, adaptaveis, trazem a possibilidade de a
fachada aprender com o meio e de se reinventar continuamente. Dessa forma, a fachada
deixaria de ser apenas responsiva e passaria a interagir de forma dialégica com o0s

usuarios da edificacdo, tornando a fachada inteligente.

Segundo SOUZA (2021), o termo Fachada Inteligente (Smart Facades) pode ser
utilizado quando a fachada em questdo tem a capacidade de adaptacdo as condi¢des do
meio ambiente e se transforma simultaneamente. Isso se da por meio de seus
componentes (passivos ou ativos), que se ajustam para adaptacdo a diferentes

condices, respondendo aos estimulos externos e internos da edificacao.

Nas Al Bahar Towers, projeto de duas torres localizadas em Abu Dhabi, projetadas por
Aedas Architects, foi criada uma fachada adaptativa que se inspira em referencias
locais, como o mashrabiya, um tradicional dispositivo de sombreamento islamico. Esta
fachada foi desenvolvida a partir de descricdo paramétrica, ou seja, a partir de
parametros pré-estabelecidos, sé@o produzidas mudancas de angulacdo em resposta a
exposicdo solar a fim de se obter o melhor desempenho, gerando assim conforto
ambiental interno. A pele funciona como uma cortina solta da edificagdo, estruturada de
forma independente. Cada triangulo que compde a fachada é revestido com fibra de
vidro e programado para responder ao movimento do sol como uma forma de reduzir o
ganho solar e o brilho. A noite, todas as telas séo fechadas. (SOUZA, 2019)
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Figura 25: Dispositivo de fachada mashrabiya.

Fonte: Archdaily, 2019.

O Sliding Screen e Folding Screen (Figura 26) é um exemplo de dispositivo de fachada
que, se associado aos sensores de captacdo de insolacéo e ventilacdo, podem se tornar

aliados ao edificio adaptativo a partir de um processamento e atuadores. Tais
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dispositivos tém uma tecnologia de baixa complexidade, com painéis de correr ou abrir
tipo camardo, com persianas embutidas, que se automatizados, podem se tornar
adaptativos e inteligentes, respondendo a estimulos internos, como necessidade de vista
da paisagem, como também por estimulos provenientes do entorno: chuva, alta
insolacdo, captacdo de ventilacdo, entre outros. Tudo isso, adaptado de acordo com a
necessidade pré-programada (ou por adaptacdo) de cada ambiente interno para qual a
fachada esta voltada.

Figura 26: Screen Hunter Douglas

Fonte: Hunter Douglas, 2021.

Ambas tecnologias apresentadas anteriormente, demonstram a ndo necessidade de
compartimentacdo da pele de fachada com esquadrias pré-determinadas, que limitam o
posicionamento das divisbes internas, tornando-a rigida no sentido organizacional,
trazendo a possibilidade de privacidade além do conforto ambiental. Desta maneira, as
fachadas ndo necessariamente irdo possuir uma demarcacao rigida das esquadrias: Onde
temos basculas, sdo banheiros, onde temos peitoril de vidro, sdo varandas, onde temos

janelas, sdo quartos como na figura 27.
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Figura 27: Edificio residencial localizado na Praia de Itaparica
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Fonte: Argo Construtora, 2021. Disponivel em:

https://www.argoconstrutora.com.br/turim/

Assim, a proposta de descolar a pele da edificagdo das divisoes internas decorrentes do
programa de necessidades apresenta beneficios para flexibilidade interna, trazendo a
proposta de adaptacdo de acordo com a necessidade dos moradores, em interacdo de
forma dialdgica, proporcionando aberturas totais ou parciais quando solicitadas: 0s
sensores enviam a informagdo para um aplicativo integrado ao sistema do apartamento,
o aplicativo responde (a partir de um comando pré-estabelecido pelo morador),
enviando um comando para que 0S sensores reajam. Assim, a organizacgao interna nao
intervém na capacidade de interacdo e sensibilidade apresentada pela pele, tornando-se
um sistema totalmente adaptativo quando atualizada em conjunto com o sistema.

Neste contexto, a pele vinculada as compartimentac@es internas pré-estabelecidas (como
o0 caso da edificacdo residencial, Figura 27) ndo muda, é rigida. Ja a pele vinculada a

necessidade do morador, descolada das compartimentagdes verticais da edificacdo, se
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adapta de acordo com o uso. Desta forma, proporciona-se uma planta baixa mais
dindmica, com o usuério mais fluido pelo espaco edificado. Por exemplo: o ambiente de
banheiro, com poucas aberturas pela necessidade privacidade, pode passar a ser um

home office bem ventilado e iluminado.

Além disso, os dois exemplos demonstram que existe a possibilidade de criacdo de
fachadas inteligentes e adaptativas a partir de recursos low tech como os painéis Hunter-
Douglas ou high-tech como as formas mashrabiya.

Outro exemplo para pele adaptativa € o uso do vidro inteligente que apresenta
propriedades capazes de alterar a sua aparéncia. Por exemplo, o SageGlass, vidro
eletrocromico da empresa Sain-Gobain, que possibilita o controle da intensidade da luz
e radiacdo (ultravioleta e infravermelho) transmitidas a partir da modificacdo da tenséo

aplicada sob a chapa de vidro (Figura 28).

Deste modo, o vidro dindmico permite que os usuarios do edificio controlem ativamente
a luz natural e o ganho de calor solar, melhorando o conforto. Além de permitir a
reducdo do consumo de energia, mantendo o contato com a vista exterior. A dindmica
da pele de vidro é impulsionada por um sistema de controle inteligente que utiliza
sensores para matizar automaticamente em resposta as condicGes de luz, mas que

também pode ser controlada de maneira personalizada pelo celular.

Também existem peliculas inteligentes que podem ser aplicadas ao vidro, produzindo o
efeito de vidro opaco ou transliucido a partir de acionamento automatico ou por

configuracdo pré-estabelecida.
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Figura 28: Vidro Inteligente

Fonte: Google, 2021.

As possibilidades de aplicacdo do vidro inteligente ultrapassam o uso nas fachadas,
podendo ser bons aliados também para divisorias internas. Neste caso, o vidro por ndo
ser um componente estrutural, pode ser aplicado como divisérias passiveis de
movimentacdo, tornando as divisdes internas flexiveis, podendo mudar de
posicionamento; deixar o ambiente privativo ou ndo com a possibilidade de estar leitoso
ou translicido, além de regular a luminosidade interna. Ao ser automatizado, o sistema
pode ser pré-configurado para que se tornem divisorias que se movimentem dentro dos

espacos.
4.2. Compartimentacdo horizontal

A compartimentacdo horizontal da edificacdo, ou piso, também pode contribuir com a
interacdo dos espacos. A pesquisa revelou que, atualmente, as tecnologias vinculadas a
domotica capazes de serem aplicadas na compartimentacdo horizontal da edificagdo
estdo restritas ao revestimento do componente piso, ndo sendo verificada possibilidades

de implementacdo no componente laje.

No mercado encontra-se disponivel tecnologias a serem aplicadas nos pisos e que
podem torna-lo aquecido ou resfriado (dependendo do clima). Essa tecnologia pode ser
conectada a um aplicativo capaz de enviar comandos para que 0 piso aquega ou resfrie

de acordo com a necessidade do morador. Comandos que podem ser pré-programados
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ou utilizar sistema inteligente capaz de aprender com o proprio ambiente (coletando

como dado a temperatura ambiente).

Figura 29: Piso aquecido.

Fonte: Google, 2021

Outra tecnologia para a superficie plana sdo os painéis em led, ou placas multimidia,
popularmente conhecidos nas pistas de danca (figura 30).

Figura 30: Piso interativo.

Fonte: Site https://onprojecoes.com.br/, acesso em: 31 de marc¢o de 2021.
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As placas multimidia de piso também estdo presentes em exposicdes de arte, como o
caso de ADA, um quarto inteligente que prop8e aos visitantes uma imersao a um espago
interativo. A exposi¢cdo ADA foi desenvolvida para Expo02 na Suica e foi concebida
por um grupo multidisciplinar, com intuito de fazer experimentos comportamentais e de

sensibilidade dos visitantes que permeavam seus 175m2,

Neste caso, as placas aplicadas ao piso sdo dotadas de sensores de pressao,
microcontroladores e neon. Assim ADA pode rastrear seus visitantes, testa-los a partir

de estimulos visuais e sensoriais e ainda jogar com eles.

Figura 31: ADA The Intelligent Room.

Fonte: BULLIVANT (2006, p.111).

Este piso possui sensores capazes de captar informacdes e envia-las para um sistema
inteligente, programado computacionalmente. Desta forma, ao ser aplicado em
ambientes residenciais, esse tipo de piso inteligente pode: contribuir com o fator estético
de acordo com o gosto do morador; contribuir para o conforto ambiental e psicologico
ao modificar a temperatura e ao fazer a leitura do indice de luminancia do ambiente,
podendo mudar de coloracdo para compensar os indices luminicos, se tornando mais
escuro para espacos excessivamente iluminados e mais claros para espagos com pouca
entrada de luz. Com a mesma leitura de luminancia, ele pode indicar o melhor layout de
acordo com a necessidade de luz. O mesmo piso ainda pode apresentar simulagdes de
layout a fim de otimizar o espaco para diferentes usos. Por exemplo, a adequacao do
layout de uma sala para duas pessoas, para receber visitas, indicando assim qual seria a

melhor configuracdo para adaptacdo do mobiliario. Ainda se tratando da reconfiguragdo
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dos espacos, o0 piso inteligente pode trazer simulacGes de layout para aplicacdo das
compartimentacgdes verticais, identificando os melhores posicionamentos de acordo com
as necessidades do habitante, reduzindo a perda de espaco e otimizando o uso. Ainda
nesse exemplo, o mesmo piso pode auxiliar na configuracdo das possiveis
movimentacGes das compartimentacdes internas com intuito de torna-las automatizadas

para se movimentar de acordo com a rotina de cada grupo familiar habitante.
4.3. Compartimentacéo vertical

A compartimentacdo vertical ou divisdes internas da edificacdo concebem as unidades
de habitacdo dos moradores. Nesta investigacdo, a busca foi por exemplos de
tecnologias capazes de permitirem romper com a organizacdo espacial tripartida
oitocentista como apontado por Queiroz e Tramontano (2009) e Requena (2019),

popularmente conhecido e utilizado na atualidade.

Neste contexto, a flexibilidade dos compartimentos internos da edificacdo é uma das
possibilidades apresentadas por diversos autores que possuem o intuito de apresentar
ambientes residenciais alternativos que possam acompanhar as mudancas das

necessidades dos moradores.

Requena (2019) chama de “novo oitocentismo” a linha de projetos que apresentam uma
compartimentacdo entre area intima, social e servico, porém apresentando inovagdo com
certa flexibilidade espacial, seja por mobiliarios com diversas funcGes, divisorias
moveis ou também partes construtivas reconfiguraveis. Mesclando essas modelagens
flexiveis e experimentais de ambiente com caracteristicas de um modelo convencional

de moradia.

Gilles Retsin (2020) apresenta o Partisan, uma casa que celebra a flexibilidade, do que
Retsin chama de estilo de vida dos millenials’®>. Um projeto que apresenta
transformagdes mais profundas em relacdo ao “novo oitocentismo” de Requena,
descontruindo a ideia de apartamento tripartido. O projeto contempla estruturas moéveis
que podem ser reposicionadas a partir de um aplicativo, trazendo a possibilidade de
transformacdo da modulagdo interna da residéncia de acordo com a necessidade do

habitante (Figura 32). “Isso estabeleceu uma nova economia de espaco-tempo que pode

12 Geracdo Millennials (geragdo do milénio), também conhecida como geracdo Y, geragdo da internet
€ um conceito em Sociologia que se refere a corte dos nascidos apds o inicio da década de 1980 até,
aproximadamente, o final do século. O instituto de pesquisa Pew Research Center classifica como
geracdo Y os nascidos entre 1980 e 1996.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sociologia
https://pt.wikipedia.org/wiki/D%C3%A9cada_de_1980
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pew_Research_Center
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aumentar a densidade de uso, permitir mudancas rapidas no programa, mas também
fornece aos habitantes controle de sua privacidade. (RETSIN, 2020, s.p., Tradugéo

nossa)™

Figura 32: Projeto Partisan
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13 “This established a new “time-space” economy that can increase density of usage,
allow quick shifts in program but also gives inhabitants control over their privacy”
(RETSIN, 2020, s.p.)
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Fonte: Instagram, 2021. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CB24F1ApjN1/

O interessante de seus projetos é a forma como sdo apresentadas a flexibilidade e a

domotica. Agindo de maneira em comum para gerar espacos que se adequam as
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necessidades de quem habita o ambiente. Além disso, a tecnologia integrada ao espaco
projetado permite a geracdo de dados que ampliam as possibilidades para adaptacédo da
arquitetura, visto que, todas as informacOes geradas sdo compartilhadas na plataforma
desenvolvida para a gestdo do espaco (o aplicativo). Os dados gerados podem ser
utilizados para leitura e adaptacdo de forma automatica da edificacdo, que por sua vez
pode ter atualizagdes de sistema. Desta forma, a edificacdo aprende com os habitos dos
moradores e produz interacGes ndo esperadas por eles, dentro das limitacGes estruturais,
se aproximando de forma gradativa da interacdo dialdgica entre os sistemas natural e

artificial.
4.4. Ligagdes

As ligacbes pertencem a categoria de escadas, elevadores, acessos aos andares
superiores ao térreo. Este ambiente promove a interacdo rapida entre os moradores, da

edificacdo residencial.

Thomas Schielke (2017) apresenta o elevador como elemento indispensavel nos
edificios modernos. Com essa nova facilidade incorporada ao planejamento dos
empreendimentos, viabilizou-se a verticalizacdo da construcdo no fim do século XIX
e no inicio do século XX. O Empire States Building, com seus 102 andares e 73
elevadores é um exemplo de como a invengédo do elevador democratizou a dindmica de
circulacdo de edificios mais altos, dando acesso a todas as pessoas, sem desgastes

fisicos e de maneira rapida, aos tltimos andares do edificio com 370 metros de altura.

Entretanto, segundo Schielke (2017), os usuarios enfrentam espacos extremamente
compactos, visto que os elevadores sdo projetados para se adequar apenas aos edificios,
sem se preocupar com a necessidade dos que transitam nele. Desta forma, € 0 momento
de instigar experiéncias sensoriais nesses ambientes, ampliando a forma em que os

usuarios se relacionam com esses espacos de transigéo.

Com intengéo de erradicar o ambiente estéril criado pela caixa metalica de luz difusa e
espelhos, propondo um ambiente interativo e com uma nova percepcao de boas-vindas a
edificacdo, os elevadores comegam a ganhar nova carcaga com telas interativas ou até

mesmo transldcidas.

Essas telas podem contar historias da edificagdo, passar informacéo a respeito do clima,
trazendo uma experiéncia mais dindmica para o ambiente de translado vertical na

edificacdo. A possibilidade de trazer o teto ou o piso em vidro ou outro material de
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forma translucida, diminui a sensacdo de enclausuramento e quando as estruturas
externas ao elevador séo iluminadas ou vazadas, os elevadores podem fornecer uma

froca com o espago externo.

Figura 33: Elevador para o topo do Rock Observation Deck no Rockefeller Center, New
York. Projetado por Bob Weis Design Island.

Fonte: Imagem de Thomas Schielke (2017)

Diante da investigacao percebe-se que as ligacdes convencionais (rampas, elevadores e
escadas), por serem elementos estruturantes e ordenadores do espaco, ndo possibilitam
grandes alteracdes em sua configuracdo. O que dificulta a aplicacdo da domdtica em

nivel de redefinicdo espacial como no exemplo do projeto de Gilles.

Contudo, € possivel qualificar o espaco da circulagdo inserindo tecnologias
informacionais, promovendo experiéncia ao usuario durante 0s percursos. Em
circulagOes verticais, é possivel relacionar a domotica a partir de recursos tecnoldgicos
relacionados a velocidade de deslocamento e consumo de energia em funcdo dos

usuarios, agregando inteligéncia artificial capaz de gerenciar as informacoes.

Além disso, sugere-se posiciona-la na edificacdo de maneira a potencializar a planta

livre. Como o Elevador Multi (Figura 34), apresentado pela empresa Thyssenkrupp,
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cujo diferencial é a possibilidade de transitar pelo eixo horizontal e vertical, além de

possuir varias unidades de elevadores por eixo de circulagao.

Figura 34: Esquema de elevador de transporte vertical e horizontal da empresa
Thyssenkrupp
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Fonte: thyssenkrupp MULTI (2107) Disponivel em:
https://www.thinkmovemake.com/2015/10/77/0-elevador-e-reinventado-pela-
thyssenkrupp/

Ao seguir o mesmo raciocinio das fachadas, que quando soltas em relacéo a edificagéo
permitem maior flexibilidade interna, os elevadores multi se utilizados externos a
estrutura da edificacdo, permitem que a compartimentacao vertical fique livre para as
adaptacdes (sejam internas ou externas), assim cOmo 0S acessos, que podem se

reconfigurar na medida em que as compartimentacGes se modificam.

No caso das adaptagdes internas, ha a possibilidade de reconfiguracdo dos espacos,
criando condicdes de agregar ou subtrair ambientes ou espacos vazios a unidade de
habitacdo, independente do seu acesso principal. Quando se trata de adaptacbes
externas, os elevadores multi criam a possibilidade de unido de uma ou mais torres a
partir da circulacdo horizontal. Todas as ideias para as adaptacbes das ligacbes sO
podem ser possiveis se esses elevadores forem passiveis de ser reconfigurados a partir
de um sistema integrado de automacdo. O mesmo sistema que determina uma melhor

distribuicdo dos usuérios pela edificagdo, regulando a velocidade de circulagdo, como
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uma malha de metrd, otimizando as circulacdes a partir de uma inteligéncia, ignorando

a hierarquizagéo dos andares (hoje utilizadas).

Por fim, as ligacbes quando dotadas de domdtica, podem otimizar a circulacdo na
edificacdo, tornando-as mais seguras a partir de dispositivos que indicam o melhor
caminho de evacuacdo em caso de incéndio, por exemplo, ter dispositivos de
resfriamento e captacdo de fumaca. Trazendo impactos positivos para a seguranca da
edificacdo.

4.5. Consideractes da domdtica aplicada

Tais exemplos, citados neste capitulo, procuram identificar a potencialidade dos
equipamentos, para que possam ser condicionantes projetuais, interferindo diretamente
da planta das edificacfes, como o exemplo de Retsin. Procurando desconstruir a ideia
de arquitetura rigida e tripartida ofertada pelo mercado, sendo proposto aos

componentes do sistema artificial a sua interligacéo e aquisicao de novas funcgdes.

O ser humano, como sistema natural que habita esses espagos projetados, ganha uma
nova funcdo: codesign. Segundo Requena (2019) o codesign é quando o observador se
torna interagente na arquitetura. Assim o0 observador intervém diretamente nas
atualizacBes na modulacdo da edificacdo e em seu sistema integrado, sendo assim um

coprodutor.

Neste contexto, o arquiteto projeta uma edificacdo que possa ser compativel ao sistema
de domotica, permitindo a adaptacdo dos componentes do edificio de acordo com a
necessidade do usuario. Para isso, desde o processo de projeto, o arquiteto deve antever
0s possiveis comportamentos da edificacdo e dos seus componentes para que ela reaja
da maneira esperada quando aplicada em conjunto com o sistema de domotica, como

ilustrado no esquema da figura 35.
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Figura 35: Esquema dos sistemas apresentados na dissertacao.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Assim, o papel do arquiteto passa a ser projetar a partir do que Mitchell (1975)
apresenta como sistema composto por restri¢cGes, regras e condicionantes que trazem
possibilidades da auto-organizacdo e reconfiguracdo do sistema, no caso dessa
dissertacdo, se faz uma analogia entre o sistema de Mitchell e o sistema artificial
edificacdo. Deste modo, segundo Alexander (2011) o arquiteto deve reconhecer o
comportamento holistico desejado para estabelecer as regras de comando, para as
possiveis interacGes de acordo com as partes que compdem projeto, sistema e usuario.
Assim, a morfologia da edificacdo se torna produto da interacdo entre usuario e sistema,
a partir da regra pré-determinada pelo projetista para as relagdes entre as partes que

estruturam a edificacéo.

No exemplo do projeto de Retin (2020), o projetista anteviu as possiveis modificacfes
estruturais do espago, permitindo assim a sua reconfiguracdo. Estas ocorrem por meio
de um sistema automatizado gerenciado por um aplicativo, cuja interacdo se da por

meio do usudrio. Desta forma, a participacdo do morador torna o sistema completo.
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Figura 36: Flexibilidade de ambiente interno no projeto Partisan de Gilles Retsin.

Fonte: Pagina do Instagram de Gilles Retsin, 2020. Disponivel em:

https://www.instagram.com/p/CB24F1ApjN1/

Pode-se concluir que € primordial que a arquitetura residencial seja projetada
considerando a tecnologia da domética como sua aliada, ou seja, pensar em projeto que
seja passivel de ser automatizado. Entretanto, o sistema integrado a edificagdo que ira
ditar a eficiéncia do ambiente, ird funcionar como um mediador das experiéncias e
informagdes captadas. Neste caso, a forma como o sistema recebe e reage aos dados de
entrada, a capacidade de aprendizado e de atualizacdo é que determinam se a tecnologia

domotica esta respondendo de maneira esperada ou programada.

Para isso, € de suma importancia os estudos e experimentos de computacdo, como o
caso da Starling Crossing (Figura 27) desenvolvido pela Umbrellium, ou “ADA”
Itelligent Room. A partir desses estudos comportamentais é possivel se extrair dados e
nocbes que paramentam os profissionais (arquiteto da edificacdo e arquiteto do
software) na definicdo dos parametros e regras no momento de concepgdo do sistema
(edificagdo em conjunto com o sistema de domotica), para que atinja as interacdes

esperadas.
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Figura 37: Starling Crossing, estudo de faixa de pedestre interativa.

Fonte: Umbrellium, 2017. Disponivel em: https://umbrellium.co.uk/projects/starling-

crossing/

Deste modo, os exemplos citados acima (compartimentacdo horizontal e vertical, pele e
ligacGes) quando utilizados separadamente, representam uma computacao pervasiva, ou
seja, uma automacdo eficiente para sua demanda, porém pontual. O intuito deste
capitulo foi trazer a compartimentacdo dos componentes da edificacdo para
compreender como cada componente pode contribuir para a edificagdo pensada como
um todo, compondo uma estrutura sistémica que ira se relacionar de forma dinamica
entre si, com 0 meio e o sistema natural (usuario). Neste raciocinio, as tecnologias
citadas trabalham em conjunto, em um pensamento sistémico, com comunicacgao entre
si mediada pelo sistema de domdtica, a partir de uma computacdo ubiqua, como

apresentado no esquema das sinapses da Figura 38.
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Figura 38: Esquema das sinapses
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Fonte: Elaborado pela autora (2021)
CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desta pesquisa possibilitou compreender, analisar e identificar a
domotica como um potencial condicionante para 0 processo de projeto de edificios
residenciais, contribuindo para a reconfiguracdo espacial a fim de ampliar a sinapse

entre os sistemas natural e artificial.

Para construir o raciocinio que envolve a ampliacdo do uso da domotica, primeiramente
foi necessaria a construcdo de uma pesquisa bibliomeétrica. A partir desta etapa, foi
constatado que os termos estudados sdo pouco explorados no meio académico, no que

se diz respeito a aplicacdo de domotica incorporada a edificacdo desde o principio de
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sua concepcdo. Foi identificado grande numero de artigos com a utilizacdo de domaética
voltada para solucfes pontuais, por exemplo, para auxiliar deficientes fisicos ou idosos.
O que trouxe relevancia para a pesquisa, j& que a esta procura extrapolar o uso de

dom@tica, que hoje é em grande parte restrita a aplicacdo de gadgets nas residéncias.

Ao analisar os artigos pesquisados em bibliometria, foram identificados termos que
permeiam a domotica e que auxiliaram na complementacdo do embasamento tedrico da
discussdo, como o caso da internet das coisas, cibernética, computacdo e tipos de

interatividade.

A revisdo bibliografica permitiu contextualizar a situacdo da automacao residencial no
Brasil e a partir dos textos foi possivel identificar que a automagdo revolucionou o
processo de producdo industrial chegando a automacdo informatizada da quarta
revolucdo industrial. A automacdo também modificou a forma como nos comunicamos
com a digitalizacdo da comunica¢do, nos tornando onipresentes por meio da
computacdo ubiqua, conectados em qualquer lugar por meio de equipamentos como
smartphones.

Entretanto, mesmo diante de todo o potencial apresentado pela evolucdo da computacao
e do surgimento da geracdo midiatica com suas particularidades imediatistas e
desterritorializada, a domoética continua sendo aplicada nas residéncias apenas de
maneira pontual (eletrodomésticos, eletronicos, iluminacdo, cortinas motorizadas, entre

outros), em um modelo residencial tripartido, ultrapassado para os dias atuais.

Em contrapartida, o fato de a cibernética explorar os processos de comunicacdo e
autorregulacdo com estudos voltados para o feedback entre o usuério e ambiente
(PASK, 2011), contribui para que a realidade das residéncias oitocentistas possa ter um
novo panorama, trazendo novas formas de relacdo e experiéncia entre usuério e
arquitetura residencial. Tais experiéncias estdo diretamente ligadas com a necessidade
de uma residéncia mais flexivel, com componentes que possam se movimentar para
possibilitar diversas modulagdes de ambientes (agregando, ou desmembrando espacos);
diferentes dimensdes de aberturas para fachadas (sejam elas trazendo mais privacidade,
filtrando o sol ou captando a melhor ventilagdo), superficies que proporcionam melhor
conforto luminico e térmico ou até auxiliam na melhor escolha para modulagéo e layout

interno na residéncia.
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Equipamentos vestiveis ampliaram a capacidade de comunicacdo do usuario com 0
meio, a partir de troca de informacéo/ feedbacks, transformando o corpo no que Lévy
(2009) nomeia de hipercorpo. O surgimento desses equipamentos vestiveis aumenta a
possibilidade de sinapse entre sistema natural e artificial, ja que a informacdo passada
para o sistema de domotica esta em constante movimento em conjunto com o usuario, e
sua interagdo com o restante dos equipamentos passa a ser ubiqua, dispensando o uso de

uma interface.

Assim, é essencial a busca por ambientes residenciais que possam ser passiveis de
reconfiguracdo e adaptacdo, que se comuniguem com o usuario a partir de feedbacks,
encarando a arquitetura residencial como um sistema aberto que beneficia a experiencia

de vivencia.

De fato, ja existem tecnologias que quando aplicadas a edificacdo residencial ampliam
esse relacionamento. Os exemplos citados de acordo com a categorizacdo da edificacdo
a partir de autopoiesis, tornam essa afirmativa assertiva. Dessa forma, para que a
domotica seja efetivamente explorada em sua potencialidade constata-se que a
edificacdo precisa ser projetada considerando-a desde a sua concepcdo, em que O
projetista tenha a visdo das condicionantes e regras a partir do pensamento sistémico,
que estimulam a mudanca de comportamento dos elementos edificados, sempre em
conjunto com um sistema de automacdo capacitado para recolher as informacdes e

alterar o comportamento do sistema edificado.

Dessa maneira, foi constatada a necessidade de um profissional de arquitetura de
software para trabalhar em conjunto com o arquiteto da edificacdo, o que, como na
cibernética, confirma a necessidade de trabalho conjunto em diferentes areas de
pesquisa, ndo permanecendo apenas no projeto de arquitetura. Com isso, esses
profissionais definem juntos os pardmetros necessarios para que a domotica possa

contribuir com as demandas de interagéo e flexibilizacdo do espaco habitado.

A intensdo é transformar a maquina de morar em um edificio passivel de atualizacoes,
ndo somente dos seus componentes estruturantes e sim do seu sistema. Como o celular
gue, mesmo possuindo a mesma estrutura, é capaz de atualizar o seu sistema e suprir
novas demandas do usuario, por exemplo com aplicativos de banco, excluindo a
necessidade de ir até a agencia para resolver pendencias. Dessa forma, a moradia
dotada de dom@tica ira acompanhar as demandas futuras do usuério, dentro dos limites

possiveis de flexibilidade e atualiza¢éo do software e hardware utilizados.
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Assim, o arquiteto do edificio em conjunto com o arquiteto do sistema automatizado,
trazem as possibilidades, produzem o maior potencial de atualizacdo do sistema
artificial: “o0 que precisamos buscar ¢ o potencial, ndo a solugdo” *(GRANVILLE em
entrevista para JOEKALDA et al, 2014, p. 66, traducdo nossa), e encarregam O0S

moradores, como coautores, a criarem, modificarem, atualizarem seu espaco de morar.

O fato desse tipo de arquitetura residencial, dotada de domoétca a partir de um
pensamento sistémico, trazer ambientes mais flexiveis e interativos, aponta para
producdo de edificagbes mais duraveis, visto que as plantas irdo atender as diferentes
demandas dos moradores. Além disso, as edificacGes serdo mais sustentaveis, sendo
pela utilizacdo de tecnologias que promovem o maior conforto ambiental ou por

tecnologias que produzem racionamento de energia e otimizacao dos recursos proprios.

Apesar de a pesquisa apresentar tecnologias que ja podem ser aplicadas para tornar o
edificio como um sistema gue une seus componentes estruturais com a domotica a partir
de um pensamento sistémico, nota-se poucos exemplos de aplicacdo na prética, e
quando aplicadas, essas tecnologias sdo utilizadas de maneira isolada: ou a fachada ou
paredes ou piso e etc. Possivelmente as dificuldades sdo apresentadas por a tecnologia
ndo ser pensada de maneira articulada com o edificio pressupondo suas possibilidades
de modificacdo espacial, outra questdo é o valor a ser investido e mdo de obra
especializada, considerando a grande escala da edificacdo residencial multifamiliar.

Outro empecilho para que as inovacgdes tecnoldgicas sejam aderidas na pratica do
cotidiano nas resisténcias é por parte dos usuarios, como mostram em pesquisas citadas
no trabalho, tanto pelo alto custo de aquisicdo e incorporacdo nas moradias, mesmo
quando se trata de gadgets com escala reduzida, quanto por questbes de aceitagdo

cultural.

Além do que foi explorado no item 2.4, que traz o levantamento das producgdes
cinematogréficas, apresentando criticas a aplicacdo da tecnologia domética no cotidiano
pelo seu forte apelo comercial pelas midias, além de produzir cenarios apocalipticos, ou
de controle da maquina sob a humanidade, o que pode influenciar a opinido negativa a
adesdo das pessoas as novidades do mercado. Além de apontar direcionamentos a
respeito do que pode ser mais explorado para o futuro, revelando tendencias

comportamentais dos usuarios.

Y “what we need to look for is the potential, not the solution” “(GRANVILLE em entrevista para
JOEKALDA et al, 2014, p. 66).
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Outro ponto citado no item 2.4 é a questdo da utilizacdo dos dados pessoais a partir da
Big Data, criando a necessidade de que a legislacdo e os oOrgdos fiscalizadores
acompanhem o processo de evolugdo dessas tecnologias para que a populagdo tenha
seguranca e seja respaldada por lei. Visto que, mesmo que determinada tecnologia seja
criada para beneficio da populacédo, consequentemente novas formas de crime também
podem surgir. Como o exemplo do Pix, novo meio de pagamento eletronico do Brasil,
que foi lancado em outubro de 2020 com intuito de facilitar as transacdes financeiras
por ser instantaneo e gratuito (wikipédia, 2021). Porém, junto com o Pix, também
surgiram novas fraudes eletrdnicas como indicado pelo site do Serasa (2021), que

golpistas utilizam paginas falsas para roubar dados dos usuarios.

Além disso, nota-se que esse tipo de sistema edificado ainda é pouco difundido no meio
académico (segundo a bibliometria). Desta forma, uma possibilidade para disseminar
esse novo modelo de edificacdo residencial é estimular o desenvolvimento de pesquisas
exploratorias nesse tema, aprofundando, revelando e exemplificando como a
domotica pode contribuir efetivamente, incluir a automacdo na grade curricular das
universidades que apresentam curso de arquitetura, despertando e agucando a

criatividade do novo arquiteto para o mercado de trabalho.

Para pesquisas futuras, é possivel vislumbrar duas possiveis vertentes. A primeira
relacionada/vinculada a criacdo de um projeto e execucdo de um protétipo aplicando os
exemplos citados, sendo a arquitetura planejada em conjunto com o desenvolvimento de
um software. Assim, sera possivel obter informacgdes concretas a respeito do
funcionamento da edificacdo. A segunda vertente de pesquisa esta relacionada ao estudo
do potencial das edificacdes inteligentes e mutéaveis, com simulagGes de como seria a
capitacdo dos dados em prol de beneficios macro, ou seja, tratando de sistema artificial

sendo o bairro, cidade, a fim de trazer espacos inteligentes como um todo.
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