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RESUMO

A Neuroarquitetura como o nome revela, € um estudo da neurociéncia que trata dos impactos
causados através da composicdo de um espacgo ou ambiente, podendo ser publico ou particular. E
um tema que surgiu recentemente na area, mas que corresponde perfeitamente a ideia do que € a
aplicacédo da arquitetura no cotidiano das pessoas. O objetivo desse estudo é poder identificar por
meio de método cientifico quais os fatores que favorecem e quais desfavorecem o espaco
construido na sua comunicacdo com o usuario daquele ambiente, podendo assim projetar e adapté-
lo adequadamente para que se tenha uma experiéncia agradavel.

Palavras-chave: Neuroarquitetura; Neurociéncia; Comportamento; Espaco.

ABSTRACT

Neuroarchitecture, as the name reveals, is a study of neuroscience that deals with the impacts
caused through the composition of a space or environment, which can be public or private. It is a
theme that has recently emerged in the area, but which corresponds perfectly to the idea of what is
the application of architecture in people's daily lives. The objective of this study is to be able to
identify through the scientific method which factors favor and which disfavor the built space in its
communication with the user of that environment, thus being able to design and adapt it properly so
that you have a pleasant experience.
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INTRODUCAO
O estudo da Neuroarquitetura € a analise da possibilidade de aplicacdo dos
conhecimentos da Neurociéncia aos espacos construidos como fontes que
influenciam o comportamento humano, assim, possibilitando uma maior

compreensao dos seus impactos no sistema nervoso.
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Primeiramente, é necessario esclarecer o que € e do que se trata a
Neurociéncia. Neuro: que trata do sistema nervoso. Ciéncia: conhecimento
adquirido através de método cientifico. Entdo, podemos dizer que a Neurociéncia é
o estudo aprofundado do sistema nervoso, este que é composto pelo encéfalo e
medula espinhal (sistema nervoso central ou SNC), e 0s nervos (sistema nervoso
periférico ou SNP).

Quando falamos de sistema nervoso, logo podemos relaciona-lo com os
sentidos, sendo cinco deles os principais: o tato, olfato, visdo, audicdo e paladar.
Todos esses sentidos sdo processados através de fibras nervosas sensoriais (“que
chegam”) e motoras (“‘que saem”), que podem ser chamadas de “respostas” aos

estimulos que recebemos.

METODOLOGIA

Através dessa concepcdo do que é a Neuroarquitetura, podemos utilizar
exemplos da interagdo do espaco construido correlacionado a experiéncias
disciplinares da psicologia e neurociéncia.

A neurociéncia nos mostra que a maior parte da interferéncia do ambiente
na nossa vivéncia é inconsciente e impalpavel e que as sensacdes que eles nos
trazem sdo respostas para situacfes que ja conhecemos e sdo relembradas por
nossa mente. A psicologia revela que a famosa frase “somos o que pensamos” é
genuina, pois o ambiente em que habitamos se torna o reflexo do que estamos
pensando e consequentemente, sentido; e que o inverso também acontece, pois

através do mesmo também podemos manipular o individuo.

“A interrelagdo entre os ambientes e seus usuarios acontece com tal
profundidade que consegue tatuar as marcas do sentimento humano nas
caracteristicas dos espacos. Toques de organizacdo e agradabilidade,
sensacdes de aconchego e limpeza raramente sdo encontrados em
residéncias de pessoas que estdo “para baixo”, como se a ambiéncia
avisasse aos visitantes que seus usudrios ndo estdo bem. Por outro lado,
€ possivel estimular essas pessoas por meio desses mesmos ambientes.
Ha uma via de méo dupla nessa relacdo quando entendemos que apenas
‘estar” em ambientes agradaveis, leves e confortaveis pode mudar
sensacdes e sentimentos”. (VILLAROUCO et al., 2021)

A questdo agora é: como tornar esses ambientes favoraveis para o usuario?
Para isso, primeiramente precisamos compreender como 0 espaco € percebido

individualmente e quais as respostas que as pessoas apresentam em determinado



ambiente, podendo compreender suas sensacbes e emocdes, que serao
reproduzidas por meio do seu comportamento. Apos essa analise, podemos
contribuir com diversas possibilidades e métodos atribuidos ao que se traz conforto
na arquitetura. Alguns dos exemplos que podemos utilizar nos projetos com a
finalidade de adequa-lo a percepcédo do individuo séo: conforto térmico, acustico e
luminotécnico, funcionalidade, aplicacdo ou ndo de cores, aromaterapia... além das
demais filosofias relativas ao design, como o Feng Shui, a Gestalt e 0 Minimalismo,

observando qual sera mais adequado para cada sujeito e situacao.

DESENVOLVIMENTO.

E notdria a interferéncia do espaco construido na vida do ser humano e na
sua relacdo com o nosso emocional. Ndo é atoa que assuntos como estes
despertem a atencéo e euforia de qualquer pessoa comum, capaz de experimentar
as sensacdes causadas por suas intervencdes nao apenas na sua vivéncia fisica,
mas também como espectador dessas experiéncias.

A area da psicologia que aprofunda essa questdo € a da Psicologia
Comportamental ou Behaviorismo e o “O cao de Pavlov” € um exemplo classico de
uma experiéncia que registrou 0 comportamento animal estimulado por interacdes
gue obtinham um certo padréo, fazendo com que o animal pudesse antecipar e
criar expectativa sobre seu resultado. No experimento de Pavlov ele estudou a
causa da salivagéo do animal e notou que 0 cdo salivava mesmo sem a presenga
do alimento. Iniciou seus testes e pode constatar que estimulos neutros associados
a estimulos significativos causam novas respostas e isso € chamado de

condicionamento classico (Figura 1).

Figura 01. llustracéo representando o processo realizado por Pavlov.
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Fonte: IBND, 2021.



Gragas a esse estudo podemos reconhecer de onde e como surgem as

fobias e qual o vinculo existente entre as emocdes e 0s estimulos.

‘O homem deve saber que se nenhum outro lugar, mas apenas do
encéfalo, vem a alegria, o prazer, o riso e a diversado, o pesar o lutor, o
desalento e a lamentacdo. E por meio dele, de uma maneira especial, n6s
adquirimos sabedoria e conhecimento, enxergamos e ouvimos, sabemos o
gue € justo e injusto, o que € bom e o que é ruim, o que é doce e o que &
insipido... E pelo mesmo érgéo nos tornamos loucos e delirantes, e medos
e terrores nos assombram. Todas essas coisas nés temos de suportar
guando o encéfalo ndo esta sadio. Nesse sentido, opino que é o encéfalo
qguem exerce o maior poder no homem”. (Hipécrates apud BEAR at al.,
2017)

Isso pode explicar o sucesso de tantos programas, documentarios e séries

sobre a arquitetura, design e organizagéo. Algum dos maiores exemplos séo:

Irmé&os a obra (W Network, 2011)

Os gémeos e arquitetos Jonathan e Drew ajudam familias a comprarem e
reformarem suas casas. No Reality, os irmdos séo responsaveis por encontrar uma
casa gue agrade os participantes e negociar sua compra, de forma a reservar uma
guantia financeira conveniente para a futura reforma do imoével. Os episodios
transmitem a mudanca do inicio ao fim, apresentando o “antes” e “depois” dos

imoveis, criando assim uma expectativa relacionada ao conforto visual no publico.

Figura 02. Série Irmaos a obra.
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Fonte: W Network, 2011.



Abstract (Netflix, 2017)

Essa série expde o processo de criacdo de designs de diversas areas,
como: design de automoveis, ilustradores, arquitetos, fotografos, design de figurino,
design de produtos digitais e varios outros. Ela aborda métodos usados para que
ocorra a fluidez da criatividade nas suas producdes, como os designs as pensam e
conseguentemente, aborda o efeito e sensacfes que suas obras causam em Seus

clientes.

Figura 03. Série Abstract.

Fonte: Netflix, 2017.

Ordem na casa, com Marie Kondo (Netflix, 2019)

Mais uma série de sucesso da Netflix tem como protagonista Marie Kondo,
especialista em arrumacéao, iniciou sua carreira como escritora, na qual publicou
guatro livros sobre organizacdo. No seu programa, ela ajuda seus clientes a
colocarem ordem na casa com o intuito de trazer alegria e leveza através de sua

filosofia.



Figura 04. Série Ordem na casa, com Marie Kondo.

Fonte: Netflix, 2019.

Essas trés producdes, por serem transmitidas através de canais visuais,
abordam a Neuroarquitetura nesse sentido, de formas distintas no que se diz
respeito ao foco que possuem para sua discussdo e resultado, mas que
independente disso, atuam com o objetivo de oferecer bem-estar e sensacdes
agradaveis ao final do processo, 0 que as tornam 6timos exemplos de como essa

ciéncia funciona e interfere na nossa vida.

CONSIDERACOES FINAIS

A Neuroarquitetura como a neurociéncia em si, S4o areas que recentemente
comecaram a serem aprofundadas em razdo de sua complexidade e por falta de
recursos tecnoldgicos necessarios para sua precisdao. Gracas a tecnologia
avancada que obtemos hoje, podemos contar com analises mais seguras sobre o
encéfalo e sua importancia no desenvolvimento humano, conseguindo toma-las
como partido para o aperfeicoamento de muitas ou todas as areas que interferem
em nossas emocgodes e que futuramente podem a vir tornar-se essenciais para que

tenhamos um estilo de vida saudavel e prazeroso.



REFERENCIAS

BEAR, M. F.; CONNORS, B. W.; PARADISO, M. A. Neurociéncias: Desvendando
0 sistema nervoso. 4 ed. Porto alegre: Editora Artimed, 2017.

NETFLIX. The Art of Design (ABSTRACT: A arte do design). Estados Unidos:
Netflix, 2017. Streaming online.

PROPERTY BHROTHERS (IRMAOS A OBRA). Canada: W Network, 2011.
Televisao Aberta.

TIDYING UP WITH MARIE KONDO (ORDEM NA CASA COM MARIE KONDO).
Estados Unidos: Netflix, 2019. Streaming online.

VILLAROUCO, V.; FERRER, N.; PAIVA, M. M.; FONSECA, J.; GUEDES, A. P.
Neuroarquitetura: A Neurociéncia no ambiente construido. 1 ed. Rio de Janeiro:
Editora Rio Books, 2021.



