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Resumo

O aparecimento das novas tecnologias media abriu novos campos de inter-
vengao na Arquitetura criando uma nova dindmica comunicacional na relagdo entre
0 espaco e o publico onde estédo presentes aparatos tecnolégicos que permitem uma
nova experiéncia sensorial, estética e até espiritual. Esta conexao torna pertinente a
ideia de reabilitar espacos através das novas tecnologias media, como por exemplo
espacos religiosos.

Esta investigacdo pretende criar um projeto Media integrado em espaco reli-
gioso, explorando Arquitetura, Arte e Tecnologias media reforcando este campo mul-
tidisciplinar. O projecto Media consiste na leitura critica do lugar através da elabora-
¢do de um conceito simbdlico e iconografico relacionando o espa¢o contemplativo e
um aparato media/arquitetonico, utilizando softwares de ultima geracdo. O projeto
media, Nimbus Radiance Gate Project utiliza proje¢cdes 3D e sensores de movimento

resultando numa dupla projecéo hologréfica.

Palavras chave: Media, Arquitetura, espacos religiosos, projecdes, contemplacao.

Abstract

The appearance of the new Media technologies have opened new fields of in-
tervention in architecture creating a new dynamic communication in the relationship
between public and space, where are present technological devices that enable a
new sensory experience, aesthetic and even espiritual. This connection makes rele-
vant the idea of rehabilitate architectonic spaces with new media technologies such
as sacred spaces.

This research aims to create a media project integrated in sacred spaces that
combine Architecture, Art and New Technologies, exploring new perspectives and

diferent dynamics in space.

Keywords: Media, Architecture, religious spaces, projections, contemplation.
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Media na Arquitetura
Intervencao e Experiéncia Visual em Espaco de Contemplativo
Nimbus Radiance Gate Project
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llustracéo 1- Igreja de Santa Clara, Santarém. Fonte:DGEMN.
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Introducéo

O projeto apresentado nesta investigacao insere-se no campo multidisciplinar
da Arquitetura e explora a vertente especifica da utilizacdo das novas tecnologias
Media na Arquitetural, integrada na especialidade de Arte, Ciéncia e Tecnologia.
Esta tese esta redigida no formato APA (American Psychological Association).

O termo media na sua origem etimoldgica deriva da palavra latina Medium e
esta relacionado com o suporte de transmissdo de mensagens, ou seja a criacao de
um plano comunicacional que permite a difusdo de informacé&o visual, sonora e tatil.
No contexto deste trabalho ndo se foca um conceito tdo amplo como o de Marshall
MacLhuan? na sua abordagem aos media, mas sim uma referéncia concreta as no-
vas tecnologias como o computador, sistemas 3D, sistemas interativos, reativos e as
macro projecgoes.

Os media reflectem hoje uma dinamica indiscutivel em muitos campos das
competéncias e das relagdes humanas abrangendo aspectos sociais, econémicos,
culturais e mesmo espirituais tornando-se assim “extensdes” do préprio ser humano
(McLuhan, 2008). Este projeto Media (PM) explora as potencialidades das novas
tecnologias no contexto tecténico da arquitetura, criando assim experiéncias senso-
riais que afetam o espaco construido e o utilizador numa macro visdo media, onde a
escala se torna fator determinante na concretizacdo e impacto da obra. Exploramos
no contexto da Arquitetura, Arte e Media uma relacéo entre estrutura arquiteténica e
imagem visual, direcionando esta investigacdo em espacos de contemplaco®.

A Arquitetura revela uma identidade e um pensamento na sua postura formal
e temporal face a realidade. A arquitetura esteve desde sempre associada a um pa-
ralelismo entre estrutura e concetualizac&o, estética e extra estética®, funcionalismo
e ornamento. No entanto, como refere o arquiteto Juhani Pallasmaa «A arquitetura
também negociou entre a dimenséo cosmica e humana, entre a eternidade e o pre-

sente, entre os deuses e 0s mortais. A arquitetura desempenha um papel central na

1 0 termo Media Architecture foi abordado pela primeira vez nos encontros de Media Architecture realizados em
Londres em 2007, o Urban Screens Conference em Manchester 2007 e o Media Facades festival em Berlim
2008 onde foram langadas as premissas na definicdo do conceito, que promove a utilizagdo das novas tecnolo-
gias media na Arquitetura de forma a criar interac¢cfes entre 0 espago e o publico através de imagens em movi-
mento e sons integrados na estrutura arquitetdnica. Disponivel em. http://www.mediaarchitecture.org/

2 yer McLhuan, Marshall, (2008). Compreender os Meios de Comunicag&o. Lisboa: Relégio D’Agua.

3 Por espagos de contemplagdo entendemos aqui que séo locais que podem promover a reflexdo e apelar a
espiritualidade, como por exemplo, igrejas, mesquitas, cemitérios, sinagogas, espacos arqueolégicos. No fundo
espacgos transformados pelo Ser humano por se situarem em locais especificos ou marcadamente simbdlicos.

4 Ver Jan Mukarovsky no livro Escritos sobre estética e semidtica da Arte, na abordagem sobre estética e extra
estética na arquitetura.
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criagdo e na projec¢cdo de uma imagem idealizada de uma determinada cultura»
(Pallasmaa, 2012, p.18). Podemos afirmar que esta € caracterizada por duas verten-
tes distintas: a fisica, ligada a um conceito tectonico e material e a vertente simbdli-
ca, imaterial e sensivel. No entanto, na intermediacdo destas duas vertentes parece
existir na arquitetura uma superficie que a torna comunicante independentemente da
estrutura, da funcdo ou da simbologia. Como refere Pallasmaa «A arquitetura como
forma artistica é fundamentalmente relacional e dialética.» (Pallasmaa, 2012, p.48).
Esta superficie ou «plano» que se desmaterializa torna-se evidente nos edificios de
convergéncia como por exemplo os espacos religiosos onde, através de pintura, de-
senho, objetos, luz ou som se cria um interface comunicante, como refere o historia-
dor de Arte Alexei Lidov no seu conceito de hierotopia®, colocando a criatividade co-
mo sistema comunicacional na construcao do espaco simbdlico.

Acreditamos que o0 «plano» comunicante da arquitetura sempre existiu, criada
pelos meios disponiveis. No Goético aliou-se a estrutura e luz, no Renascimento a
geometria e perspetiva, no Barroco ao trompe l'oeil e a cenografia, no Romantismo
aos panoramas e Optica, confluindo na contemporaneidade, no Modernismo e no
seu sucessor, o P0s Modernismo atravées das tecnologias media.

O «plano» comunicante que caracterizou o espa¢o sagrado expandiu-se ao
espaco de sueto e cultura, aliado ao desenvolvimento das novas tecnologias trans-
formando-se num suporte cinético. Podemos afirmar que esta superficie ganhou
primazia sobre a estrutura fisica. Sdo exemplos, o pavilhdo Philips de Le Corbusier
para Exposi¢cdo de Bruxelas em 1958 (ilustracdo 2), o centro Georges Pompidou de
Renzo Piano (1977), as instalagcdes Dwelling for Toquio Nomad Woman (1989), Dre-
ams (1991), o projeto Media Library (1997) e a Wind Tower (1986) de Toyo Ito.

Outras formas de fazer a arquitetura foram implementadas com o apareci-
mento das novas tecnologias media. Como refere James Wines «A arquitectura ira
ser meramente uma condicdo: tudo desaparece, tudo passa através de...ndo esta-

mos mais envolvidos na forma mas sim na ideia» e refere também «a parede torna-

5Lidov aponta a criatividade humana como elemento chave na operatividade do ambiente e do espago espiritual
utilizando os meios disponiveis para a sua construcdo cenogréfica e imagética, isto é, a utilizagdo criativa dos
meios de expressédo artistica e ambiental que ultrapassa o objeto sacro como as imagens bi e tridimensionais
agregando também um conjunto de elementos como a iluminagdo, os cheiros, as oracdes e as performances.
Apesar de Lidov abordar o conceito numa perspetiva metodoldgica no campo da histéria da arte pensamos que
0s espacgos hierotopicos se encaixam e se expandem também numa vertente tecnolégica onde os media se
tornam um novo elemento na constru¢ao de espacgos espirituais. cf Hierotopy the creation of sacred spaces as a
form oof creativity and subject of cultural history, Research Center of Eastern Christian Culture Moscow, 2001.
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llustragéo 2- Pavilhdo Philips- Le Corbusier.1958.

Fonte: Le Corbusier_Padiglione Philips, Bruxelles.
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-se um filtro que recebe e transmite informacé&o» (Puglisi,1998, p.62). Esta ideia tam-
bém foi defendida em tom profético numa abordagem efabulada por Louis Louis
Kahn no texto dedicado & parede.®

A transparéncia e o plano comunicante é experimentado pelos media na ar-
quitetura que aborda precisamente os conceitos de, imaterial, sensorial e multimedi-
ado. Desta conformidade, a arquitetura abandona certos aspectos que a caracteri-
zam, como por exemplo, a ligacdo total a componente tecténica ou a estrutura funci-
onal fechada. A integracdo da vertente media na disciplina traz novos desafios na
dindmica do espaco e dos edificios, incentivando também a reabilitacdo de espacos
existentes.

Assiste-se ao aparecimento de métodos, instrumentos e conceitos que dese-
nham novas formas de expressdao artistica, bem como a criacdo de novos conceitos.
Os limites da Arquitetura tornam-se cada vez mais ténues nas suas fronteiras, po-
demos afirmar que a tecnologia, principalmente ligada ao universo media, foi res-
ponsavel por esta fusdo tornando assim o campo artistico num fluido hibrido onde as
fronteiras se diluem e aumentam as interpretacées das inUmeras possibilidades cria-
tivas e expressivas. Como refere Negroponte (1995, p.19) «Being digital begs such
guestions. It creates the potential for new content to originate from a whole new
combination of sources».

Historiadores de Arte como Anton Raphael Mengs (1728-1779) e Joachim
Johann Winckelmann (1717-1768), desde o séc. XVIIl empenharam esfor¢cos meto-
doldgicos e cientificos na catalogacdo do legado artistico e arquitetdnico, através da
criacdo de enciclopédias, manuais, escrituras entre outros. Os historiadores soube-
ram de uma forma clara definir fronteiras especificas para cada area, fazendo assim
uma cartografia das obras artisticas nas suas variadas vertentes. No entanto, a en-
trada das tecnologias media no campo artistico vieram trazer algumas indefinicdes
na classificacdo de obras quanto ao campo de intervencao. Quer isto dizer que ob-
servamos obras no campo das artes visuais que se tornam pecas de design e pecas
de escultura que se transformam em estruturas arquitetonicas e entre elas parece

existir um elemento aglutinador: os media.

6 «A parede circundou-nos por muito tempo, até que o homem, fechado nesta, sentindo nova liberdade, quis
espreitar para fora.Teve muito trabalho para abrir uma passagem. A parede lamentou-se: «Apenas te quis prote-
ger». E 0 homem replicou: «Aprecio a tua fidelidade, mas sinto que os tempos mudaram.»

Citado no livro de Paolo Portoghesi (1985). Depois da arquitetura moderna. Lisboa: Edi¢des 70. p.87.
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E um facto que explorar a ideia de uma arquitetura associada as novas tecno-
logias media podera afastar-nos do conceito endémico que a caracteriza, estando
este associado intrinsecamente ao desenho, materiais, estruturas, organizacdo es-
pacial e ambiental. No entanto, a realidade tecnolégica digital abre novos campos de
intervencdo apelando a investigacdo onde a interatividade e experiéncias sensoriais
poderdo estar incluidas. A expansdo global dos sistemas eletronicos na difusao,
transmissao, reproducdo de imagens, sons e carateres é uma realidade que chegou
a todas as areas disciplinares, infiltrando-se dissimuladamente nas nossas consci-
éncias e na nossa percecdo. Basta olharmos para as redes sociais, ou plataformas

como Second life e Facebook. Como refere Castells (2003):

| think it is obvious that global electronic communication from many to many,
in real time or in chosen time, is a new technology, and a new organizational
form — indeed, a new medium of comunication... thus, we must take it seriously,
and investigate it, and consider it specific effects, as we did with the whole set

of industrial technologies (p.23).

As artes sdo possivelmente a area onde as tecnologias media vieram quebrar
lacos profundos com a tradicdo classica, criando suportes de exibicdo, como a tele-
visdo, o video, o computador. Nos ultimos vinte anos também a arquitetura contem-
poranea foi profundamente alterada com o advento da tecnologia de computacédo e
informacéo. A disseminacdo de processos de producdo e fabricacdo assistidos por
computador tém atualizado o papel tradicional da geometria na arquitetura abrindo-
se um novo campo de possibilidades proporcionadas pela topologia, geometria nao-
euclidiana, design paramétrico e outras areas da Matematica. E nesta dinamica de
dados gerados e manipulados por computador que o Nimbus Radiance Gate Project
se baseia para a sua concretizacdo. Aplicando numa estrutura arquitétonica dados
gerados e processados por softwares 3D que reagem através de sensores a pre-
senca do publico num espaco religioso.

O impacto da computacdo na Arquitetura tem sido amplamente divulgado
abrindo novas campos como por exemplo a intitulada «Arquitetura generativa, que
investiga as formas evolucionistas em arquitetura, baseando-se nas teorias da mor-
fogénese, propondo a natureza como impulso generativo da forma na arquitetura»
(Fraser, 1985, p.23). Também a convergéncia do design, engenharia e tecnologias

estdo a criar uma nova pratica em arquitetura experimental. Como refere Negropon-
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te (1972, p.121) «Let us build machines that can learn, can grope, and can fumble,
machines that will be architectural partners, architecture machines». Esta mudanca &
definida como uma sintese dindmica de principios emergentes de espaco, onde o
material estrutural € ordenado e integrado por meio da aplicacédo de materializacéo e
tecnologias de fabricac&o estando presente em trabalhos de Frank Gheri, Martin Be-
chthold, Barkow Leibinger, Fabian Scheurer. (Architectural Design, 2002, p.82).

Neste novo paradigma da criacdo artistica, € interessante verificar a conver-
géncia das areas e coalescéncia de disciplinas que desfocam alguns dos seus pa-
rametros e premissas de forma a intercambiar experiéncias, tornando-se quase in-
distintas as areas de accdo. Esta alteragdo criou novos tipos de intervengdes, trans-
formou processos criativos e subverteu a ideia de obra de arte, fundindo estética e
técnica. A convergéncia de criadores operada pelos media reline hoje, arquitetos,
pintores, designers, escultores, coredgrafos e encenadores num mesmo campo de
trabalho, mas € importante constatar que a convergéncia se estende também a
areas que operam em sistemas e objetivos distintos (como na Ciéncia) onde o pen-
samento racional e as metodologias orientam processos de investigacdo objetivos e
precisos.

No entanto, mesmo na ciéncia questionaram-se processos, desde as desco-
bertas do nivel sub-atébmico envolvendo o Principio da Incerteza de Heinseberg, a
nao-localidade de Alain Aspect ou as descobertas a nivel macro com a Teoria da
Relatividade de Einsten. Autores como Gaston Bachelard (1884-1962), Karl Popper
(1902-1994), Thomas Kuhn (1922-1996), Feyerabend (1924-1994) e Lakatos (1922-
1974) trabalharam continuamente em metodologias cientificas como refere Thomas
Kuhn (1996):

The transition from a a paradigma in crisis to a hew one from which a new
tradition of normal science can emerge is far from a cumulative process, one
achived by na articulation or extension of old paradigm. Rather it is a reconstra-
tion of the field from new fundamentals, a reconstruction that changes some of
the field’s most elementary theoretical generalizations as well as many of its pa-

radigm methods and aplications. (p.84).

A Ciéncia nos ultimos anos tem vindo a ter um olhar mais atento para areas
gue, num objetivo mais sensivel e criativo encontram importantes e aliciantes temas

de investigacdo, como a Arte (Lovejoy, 2005). A ideia de unir pesquisa cientifica e
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criatividade artistica ja tinha sido anunciada no Renascimento por Leonardo da Vinci,
no entanto, podemos situar uma maior convergéncia da Arte e Ciéncia durante o
séc. XIX quando a tecnologia comeca a ter novos alcances e perspetivas. Os estu-
dos da Fisiologia da sensacado/percecdo e da Psicologia Experimental efectuados
por Helmholtz (1891-1894), Fechner (1801-1887) e da Psicologia do Inconsciente de
Freud (1856-1939) no inicio do séc. XX, tiveram repercussdes em varios campos da
arte nomeadamente no Impressionismo, Expressionismo, Surrealismo, Suprematis-
mo e mesmo no Abstracionismo. Os campos de investigagao cientifica revelaram ser
fontes de inspiracdo para artistas como Paul Kleee, Frantisek Kupka, Miro, Kan-
dinsky, Calder, Bruno Taut que experimentaram novas teorias cientificas em repre-
sentacOes gréficas que abordavam uma nova consciéncia para a interpretagdo da
arte, onde conteudos cientificos eram filtrados e transformados em composicdes ar-
tisticas.

A unido da Ciéncia e da Arte parece ser mais que nunca uma realidade medi-
ada por uma componente tecnologica, onde ambos o0os campos usufruem numa
complementaridade. Pode-se comprova-lo tanto na denominada arte genética ou
generativa como nas tecnologias de neuroimagem que através da tomografia com-
putorizada permitem explorar campos como a neuroestética ou a Neuro Historia de
Arte.” As novas tecnologias de imagem abrem campos de estudo da fisiologia hu-
mana, principalmente do cérebro, permitindo conduzir a inovadoras areas de investi-
gacdao sejam elas no campo artistico ou cientifico.

O trabalho apresentado nesta investigacdo pretende apoiar-se na interdisci-
plina e transversalidade que ocorre nos campos apresentados anteriormente. Procu-
rando também um certo pensamento sensivel e estético emergente no pensamento
contemporéaneo. Abrindo também espaco de investigagdo para o impacto das tecno-
logias media em espacos publicos diferenciados.

No campo da arquitetura assistimos a integracdo dos media na sua metodo-
logia, passamos de uma metodologia bidimensional que dava primazia aos planos

ortogonais e as cordenadas X,y, para uma metodologia tridimensional que opera di-

7 Os sistemas de neuro imagem permitiram abrir campos de exploracdo através de imagens do cérebro em ativi-
dade. Um dos campos explorados é a Neuroestética, investigacao efectuada Semir Zeki, professor de neuroesté-
tica e investigador na UCL London Global University, um dos objetivos das suas pesquisas € aprofundar o estudo
do processo criativo como uma manifestacdo das fun¢des e funcionamento do cérebro. O instituto de neuroesté-
tica €& um centro multidisciplinar aberto as pesquisas em arte e neurociéncias. Disponivel em
http://www.neuroesthetics.org/
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rectamente no espaco virtual operando nas coordenadas X, y e z desde a concepgao
da ideia a concretizacao final da obra como refere Carlo Argan (1988) «O espaco ja
nao pode ser pensado como uma entidade geométrica fechada, mas como dimen-
sdo da vida, que os modernos sistemas de comunicacdo estendem ilimitadamente»

(p.74). A incluséo das novas tecnologias media no projeto de arquitetura é uma rea-
lidade mas algumas questdes se colocam com a sua versatilidade: dado o nimero
excessivo de edificios que perdem dinamismo e que deixam de estar ativos na sua
funcdo endémica, poderdo as tecnologias media ser um elemento de reabilitacdo de
espacos arquitetdénicos? A reabilitagdo tornou-se um processo importante a nivel
arquiteténico e urbano promovendo a renovagao e reactivacdo de espacos que per-
deram func¢des e dindmicas por estarem dessincronos com o tempo actual ou sim-
plesmente porque iniciaram um processo de deterioracdo e degradacdo. Acredita-
mos que é possivel utilizar as novas tecnologias numa tentativa de reabilitar espa-
¢0s, ndo numa componente estrutural mas numa componente visual, comunicativa,
interativa e fundamentalmente estética. Outra questdo se torna pertinente centra-se
na especificidade do espaco: que tipo de espaco € viavel ter uma reabilitacédo atra-
vés dos novos meios tecnoldgicos? nao desvirtuando a sua funcéo ou finalidade? O
campo das tecnologias media na Arquitetura atua nos espacos, nomeadamente em
fachadas de edificios dando-lhes uma componente comunicacional com o utilizador
do espaco publico mas também com o do privado, a denominada media facades®.
Estas experiéncias adquiriram um carater de grande significado na dinamica dos
espacos, reactivando, inovando e interagindo com os habitantes. No entanto, o que
fazer em espacos especificos quando a componente simbdlica esta marcadamente
afeta ao espaco do exercicio de reabilitagdo, como por exemplo nos espacos religio-
sos ou contemplativos? De que forma os media podem hoje promover nestes espa-
¢os uma redescoberta de uma sensibilidade e espiritualidade afeta ao ser humano
estimulada pela arquitetura e pelas novas tecnologias? A arte sempre estimulou e foi
afeta ao nosso sistema de sensibilidades e de elabora¢cfes mentais, criando defini-
¢Oes e conceitos como estética, sublime e transcendéncia. Sera possivel explorar a
vertente sensivel das tecnologias media e tornando-a uma experiéncia visual condi-

cionada por um espaco arquiteténico religioso? Que instrumentos se utilizam e que

8 A media facade é um conceito integrado na denominada Media architecture Tscherteu define-as como uma
forma de criar conexdes entre o mundo digital e a arquitetura criando um interface disponivel para um elevado
namero de pessoas, este interface é a fachada do edificio.Disponivel em http://iwww.mediaarchitecture.org/about/
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condicionantes se deparam na conce¢do de um projeto desta natureza? e que im-
pacto poderdo ter estruturas media em espacos religiosos na perspectiva do publico

gue o utiliza seja de forma espiritual ou de heranca patrimonial e promocao turistica.

Objetivo

O objetivo deste trabalho & criar uma experiéncia visual suportada por uma
estrutura media englobando arquitetura e novas tecnologias. Este projeto media
(PM) pretende explorar especificamente os espa¢os contemplativos na vertente reli-
giosa que vao perdendo a pratica de culto e assim inserir um suporte media de for-
ma a criar uma nova espacialidade e renovacdo arquitetdnica, isto permitird criar
uma hipotese de renovacao, testando instrumentos, técnicas e métodos de concreti-
zacao. O espaco de estudo e intervengao escolhido sera a igreja de Santa Clara em
Santarém.

Ambicionamos também abordar um conceito de reabilitacdo através das tec-
nologias media que se direccione para intervengdes que poderdo ter um impacto
diferenciado em espacos religiosos. A ideia enfatiza-se na reabilitacdo de lugares
gue, de alguma forma, poderdo ter uma outra e nova dinamica depois de uma inter-
vencdo media, explorando a vertente estética da arte como objeto de contemplacéo
aliada as novas tecnologias.

E também um objetivo explorar o espaco arquiteténico como parte integrante
da obra, porque, como refere Pallasmaa (2014) «um edificio ndo € s6 uma estrutura
fisica, € também um espa¢o mental que estrutura e articula as nossas experiéncias»
(p.63). Desta forma pretendemos afetar ao projeto media (PM) o carater sensivel e
espiritual que, endémicamente, os espacos religiosos possuem, explorando uma
vertente sensivel através do objeto e até desenhando novas ideias para a meditacao
e reflexdo espiritual.

A proposta apresentada n&o distingue nem esta agregada a nenhuma corren-
te espiritual ou religiosa, pretende-se outrossim que a obra possa migrar em diferen-
tes espacos religiosos de modo a reabilitar através dos media estruturas arquitetoni-
cas. No caso concreto desta investigacao, acresce ao exercicio um cuidado especial
aguando a utilizac&o de tecnologia media nestas tipologias, porque alguns constran-
gimentos se colocam no desenvolvimento da proposta. Pretende-se assim colocar

num espaco religioso um aparato media que integre o todo arquitetonico, se adapte
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ao caracter endémico, estético e ético do local e que promova e amplie uma nova

perspetiva do espaco em estudo.
O objeto

Partindo do conceito de superficie, écran, transparéncia, a obra projetada é
fundamentalmente uma experiéncia visual que engloba o espaco, o objeto e o sujei-
to. E um projeto media (PM) suportado por uma estrutura dupla onde se inserem
dois écrans transparentes em tela holografica onde serdo projetadas duas imagens
gue se complementam pela sobreposicdo de peliculas translicidas, fazendo assim a
fusdo de duas projecdes. Os conteudos criados digitalmente reagem a presenca dos
observadores através de camaras de infravermelhos. O objeto reanima a memaria
do retabulo como arquitetura de superficie, fomentando a ampliacdo de mensagens

através das tecnologias media.

Estado da Arte

Os campos da arquitetura e da Arte sempre permitiram a exploragcdo de novas
experiéncias espaciais e percetivas abrangendo diversas areas das vivéncias huma-
nas. No entanto, os espacos religiosos continuam a ter alguns constrangimentos no
exercicio pleno da criatividade artistica no que se refere a posturas éticas e estéti-
cas; por isso, parece ser um desafio aliciante a intervengdo num campo que apre-
senta uma postura por vezes pouco permeavel a inovacdo e «provocagao» artisti-
cas. Os espacos religiosos assistiram a grandes mudancgas face a postura humana
sobre aspectos sensiveis da sua existéncia, a sua diversificagdo de opgdes espiritu-
ais e a propria reabilitacdo e reutilizacdo abriram novas perspetivas para a utilizacdo
destes lugares. Muitos tornaram-se centros turisticos, bibliotecas, espacos de diver-
sdo nocturna, outros simplesmente ficaram vazios e abertos a propostas de reabili-
tacao.

Os espacos religiosos de culto, se bem que ndo em exclusivo mantém a sua
esfera simbdlica e comunicativa que pode ser objeto de experiéncia artistica, senso-
rial e mesmo espiritual. Marshall McLuhan (2003) abordou pela primeira vez o im-
pacto dos media num ambiente sagrado no seu trabalho «A luz é o meio» onde
aborda a introduc&do dos microfones na comunicacao liturgica e o efeito provocado

na leitura dos serm@es em latim. Também Bill Viola utilizou os suportes media para a
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sua instalacido Messenger na Catedral de Durham, Reino Unido em 1996. E um fac-
to que a tecnologia media e o aparecimento dos sistemas em rede fez emergir novas
formas de comunicacdo que influénciaram toda a esfera humana incluindo a espiri-
tual.

S&o varios os autores que abordam o assunto com o objetivo de compreender
melhor o impato das novas tecnologias media no campo espiritual, como por exem-
plo, a cientista politica Susan George, a tedloga inglesa Debbie Herring e o antrop6-
logo Charles Hirschkind. Também a tedloga Eileen D. Crowley, na sua tese Testing
the fruits: aesthetics as applied to liturgical media art (2002), explora a questédo da
funcdo dos media nos espacos sagrados. A autora elabora um estudo estatistico
sobre a utilizacdo dos media em espacos religiosos e sobre o impacto que estes tém
nas comunidades religiosas promovendo assim uma utilizacdo das novas tecnolo-
gias nas ac0es litargicas e conciliando video e fotografia no discurso religioso. Esta
intromissdo dos media no espaco religioso permite uma renovacdo da imagética sa-
grada através da forma como nos € apresentada, criando novas perce¢des no cam-
po da espiritualidade. Sao ja muitos os exemplos da utilizacdo das novas tecnologias
media arte e media na arquitetura em espacos religiosos ou simbolicos, nomeada-
mente a igreja Votiv em Viena na Austria, que em Abril recebeu a Exposi¢céo Lei-
blichkeit und sexualitat. Outras obras elucidam a presenca dos media em espacos
sagrados, sdo exemplos: a obra Prana de Helen Eastwood and Lauren Brun em
Saint Severin, Paris (2011), a obra de Poklong Anading em St Andrea, Graz, Austria
(2012), a obra de Stéfane Perraud em St Germain I'Auxerois, Paris, (2008), a obra
de Sacred Places em St Michael's Church, Leuven, Belgium, a obra de Pat van Boe-
ckel, Entering a New World em St Andrew's Church, Reino Unido, 2013, Blake Car-
rington, com a instalacdo Gothic Cathedral Scans, na Basilica de St. Patrick’s Old
Cathedral em Nova York NYC, Rebecca Horn, na igreja de Santa Maria del Monte
dei Cappuccini, em Turim, 2008.

S&o muitas as possibilidades de revitalizagdo e de dinamizagdo dos espagos
sagrados, muitos deles ja libertos da subordinacéo religiosa e dos cultos especificos,
disponibilizando-se para novas experiéncias artisticas através das artes tecnolégicas
e oferecendo aos artistas e visitantes uma nova plataforma de exposicdo bem como
uma visdo sincrona com o tempo digital. Os espagos contemplativos e simbdlicos no
campo arquiteténico ndo sao ja conotados como um territério transcendente, séo sim

espacos a serem descobertos para novas fungdes e programas. As tecnologias me-
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dia tornam-se desta forma instrumentos de agregac&do e ampliacdo de formas comu-
nicantes permitindo perspectivar novas abordagens artisticas e talvez espirituais.

A pertinéncia do projeto justifica-se no caracter experimental da proposta, que
coloca o objeto num campo de intervengcdo pouco difundido, unindo a arquitetura, a
arte e propondo um conceito de reabilitacdo através das novas tecnologias media
nomeadamente projec¢cdes macro, 3D e motion graphics, como contributo para um
eventual futuro campo de trabalho na renovacéo e dinamizacao de espacos.

O Nnimbus Radiance Gate Project assume-se como uma intervencdo media
arquitetonica elaborada com metodologia projetuais especificas da disciplina abrindo
um campo de experiéncias em espagos religiosos ou contemplativos. Nao se trata
de uma estrutura efémera e momentanea, mas sim um elemento permanente que se

insere e torna a arquitetura um espaco cinético.

Método de pesquisa

Encontrar uma metodologia e um percurso organizado que sirva a criacao de
uma obra, no campo da arte e da arquitetura, torna-se uma tarefa ardua, armadilha-
da e até labirintica, no registo da infinidade de opcdes pragmaticas, sensiveis, criati-
vas e expressivas que estdo implicitas no processo criativo. Como refere Constantin
Brancusi «A arte gera ideias, ndo as representa. Isto significa que uma obra de arte
nasce de maneira intuitiva, sem ideias preconcebidas, visto que a ideia ndo pode ter
uma justificacao a priori» (Gale, 2004, p.133).

E importante referir que procuramos na metodologia®, um método ou métodos
gue nos possam servir de base. No entanto esta investigacdo afasta-se, de certo
modo, das metodologias utilizadas noutros campos de investigacdo ou nédo se tra-
tasse este projeto de uma investigagcdo em Artes Visuais, dominio ainda recente na
elaboracao de teses de doutoramento.

A imagem e a pesquisa pela imagem € um fato incontornavel neste trabalho
estando em sintonia com recentes teorias da importancia dos modelos mentais na

construcdo do conhecimento®. Existe assim uma metodologia marcadamente de

9 E importante referir a diferenca entre método e metodologia para termos uma ideia mais clara daquilo que se
pretende na explicacdo deste processo. Segundo o dicionario de portugués da Porto Editora, Metodologia é a
«parte da logica que estuda os métodos das diversas ciéncias» e método «programa que antecipadamente regu-
lard uma sequéncia de operacdes a executar, com vista a atingir certo resultado»

Porto: Porto Editora, 2003-2014.Disponivel em
www:<URL:http:/mww.infopedia.pt/linguaportuguesa/metodologia>

10 ver Stromnes, J. Frode (2006). The fall of the world and rise of the mental model. New York: Peter Lang.
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acaol/investigacao atraves da forma, que incluiu as fases de planificacdo, acdo e re-
flexdo em ciclos que se vao tornando mais conclusivos permitindo a concretizac&o
projetual. A sobreposicao de tarefas operativas e teéricas permitiu a correc¢cao si-
multadnea de aspectos a melhorar ou corrigir no decorrer da investigacao.

O método utilizado nesta investigacao define-se em trés momentos distintos:
i) O processo iniciou-se com a um inquérito e entrevistas as principais correntes reli-
giosas nomeadamente Igreja Catdlica, Centro Islamico em Lisboa, Centro Hindu de
Lisboa e Comunidade Judaica em Lisboa. Estas entrevistas e inquéritos tiveram co-
mo objetivo aferir a abertura para a inclusdo do PM num espaco religioso. Depois de
andlise de dados iniciou-se um processo de investigacdo que incluiu pesquisa biblio-
gréfica geral e especifica que se centrou numa abordagem tecnoldgica anacrénica e
sincronica, de maquinas e técnicas que estiveram ligadas ao universo espiritual re-
sultando na recolha de imagens e textos. ii) Pesquisa em campo de locais religiosos
e referencias artisticas que pudessem ser pertinentes ao objetivo do projeto com a
organizacdo de um storyboard, criando assim uma cartografia de lugares. Iniciou-se
uma investigacao formal e estética de conteludos que se basearam em parte em re-
flexbes criativas aplicadas a desenhos e esbocos tendo sido feitos os primeiros en-
saios em ambientes 3D com software Maya'l. A investigacdo formal e estética da
estrutura e investigacdo de materiais acompanharam paralelamente a pesquisa de
softwares que respondessem ao objetivo pretendido, estando implicado no contexto
a interatividade e reatividade da peca criada. iii) Seguiram-se esbocos e testes virtu-
ais da peca a concretizar em softwares como Maya e Touchdesigner!? sendo que a
escolha e seleccdo dos contetdos da peca foram criados paralelamente com pes-
quisa bibliogréfica de contextualizag&o e suporte tedrico para a componente operati-
va que exploram. Foram realizados posteriormente os testes virtuais da peca e a sua
componente reativa de modo a garantir o resultado pretendido de acordo com as
investigacbes efetuadas. Os dados tedricos e préaticos foram revistos e redigidos.
Mantidos ativamente em ambientes virtuais, migram de um ponto operativo para um
ponto tedrico e vice versa na construcao da obra. Apresentamos um esquema grafi-

co (ilustracdo 3) da cartografia do método utilizado nesta investigagao.

11 Maya é um software de modelagdo, lluminagéo, texturas, Dindmicas, animagéo e render 3D da Autodesk,
permite aplicagdes nos campos do Cinema, Arquitetura, Design, Pintura, Escultura e Animag&o. Disponivel em
www.Autodesk.com
12 Touch Designer é uma plataforma criada pela Derivative de desenvolvimento visual em sistemas interativos
aplicados ao campo da multimédia, video mapping, musica ao vivo e prototipagem. Disponivel em
www.derivative.com
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fusdo criativa fusao criativa cghclusiva
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observacao e edicao

llustracéo 3- Esquema grafico de método-Jorge S&

Esta tese divide-se em cinco capitulos, mais explicitamente:
O capitulo | refere-se a introducdo ao projeto; O capitulo Il faz uma abordagem as
interpretacdes da imagem, como signo e simbolo, tendo como base a nova lingua-
gem de programagao computorizada e a tecnologias media; o capitulo Il aborda a
guestdo do espaco e o papel da arquitetura como fronteira e referencial da sua ocu-
pacéo centrando-se principalmente na questdo dos espacgos religiosos ou contem-
plativos e na sua construcdo como referencial simbdlico, fazendo também uma
abordagem ao processo de construgao cenografica num contexto histérico; o IV ca-
pitulo integra a questdo das artes como plano comunicativo nos espacos religiosos
fazendo uma abordagem a alguns aparatos artisticos que fizeram parte do universo
sagrado; o V capitulo inclui o propésito desta investigacdo ou seja os media inseri-
dos no campo da Arquitetura e Arte; O capitulo VI considera o conceito e o desenho
do PM criado; o capitulo VIl aborda toda a componente tecnolégica e o processo de
concretizacdo da peca e por fim o capitulo VII integra a conclusdo onde estéo inclu-
sas reflexdes inerentes aos propoésitos deste trabalho de investigagdo. Em anexo
sdo apresentados desenhos técnicos do PM e um CD que contém oito filmes com
visualizagbes do processo de investigacdo que estao referenciados ao longo da tese

para melhor compreenséo do projeto.
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Capitulo IlI- DaTeoria

Semiotica e iconografia

A superficie plana, curva, texturada ou simplesmente lisa apresentou-se co-
mo suporte de representacdo e criacdo onde se adicionam, subtraem e intercetam
nas imagens processados. De facto, as superficies transformadas em imagens tor-
nam-se cartografias de interpretacdes geradas ininterruptamente, criando assim
constelacdes de conteudos.

A Pintura e a Escrita parecem estar fortemente ligadas a um meio de apropri-
acdo da superficie, ou seja, a forma que utilizamos para exteriorizar visdes e inter-
pretacdes da realidade percecionada. O mundo das imagens surge da complexa
rede neuronal, da representacdo psiquica e da percecdo do ser humano, onde a
captacao e a introjecdo do mundo exterior sdo traduzidas e interpretadas. Como re-

fere o fildsofo Vilém Flusser (1985):

Imagens sédo superficies que pretendem representar algo. Na maioria
dos casos, algo que se encontra |la fora no espaco e no tempo ... Devem
sua origem a capacidade de abstracao especifica que podemos chamar de
imaginagao. ... imaginagao € a capacidade decodificar fendmenos de qua-
tro dimensbes em simbolos planos e decodificar as mensagens assim co-

dificadas. Imaginagéo € a capacidade de fazer e decifrar imagens ( p.7).

Os simbolos, as imagens, os sinais, encontram significados na forma como se
integram na comunicagédo, significados que vém de uma interacdo entre a mensa-
gem e o recetor, por exemplo, no manusear um texto, podemos considerar nao ape-
nas 0s seus componentes, mas também a relacéo entre eles, as impressdes e as
técnicas utilizadas para a sua criacdo. Também as imagens nos impelem a reagir
estando nés conscientes de seu efeito, resultante do mito de ideologias e conota-
¢Oes nelas incorporadas. Somente atraves de uma anélise aprofundada, o significa-
do oculto, sob o 6bvio, pode ser formado. De facto o ser humano esta familiarizado
com cédigos, signos e sinais ao longo de sua vida, que aprende a identificar, desco-
dificar, interpretar, usar e a perceber o seu significado. A evolugdo conjugada com a
informacdo propriocetiva, estdo afetas um crescente nimero de mensagens sonoras

e visuais transmitidas pelos meios de comunicac&do que geram significados apelati-
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vos as capacidades percetivas do observador. Assim, cada imagem produzida pelos
media € uma mensagem ficticia que atinge o observador com uma determinada nar-
rativa. Este processo ganha um significado através da realidade vivida pelo obser-
vador, onde as relacfes e as informacOes da ficcdo sdo interpretadas atraves de
uma andalise feita a luz da informacédo do mundo real, num produto dependente das
articulagbes com as representagcdes mentais. O observador num mundo de relacdes:
com a natureza, com 0 outro, com a imagética, consigo préprio e com um universo
abstrato que apela a significados e a significantes. A construcdo de linguagens
permitiram um entendimento entre seres baseado num sistema de signos e simbo-
los. Esta cartografia do signo e do simbolo deu origem & investigacdo e ao estudo
dos sistemas de signos - a semidtica. O termo Semidtica tem origem na palavra gre-
ga semeion que significa signo, denominando-se assim a ciéncia dos signos. Tem
como objetivo o estudo da constituicdo de todo e qualquer fendmeno de significacédo
e sentido, como refere Peter B. Andersen (1997) «O Signo € qualquer coisa que po-
de representar algo para alguém sob determinados aspectos ou capacidades» (p.1).
O autor considera que 0s signos, mensagens e textos podem ser formados em qual-
guer tipo de meio para transmitir algum tipo de significado. Poderemos entdo classi-
ficar a Semiotica como uma teoria critica que explora sinais obtendo e interpretando
atividades em numerosos dominios. Lucia Santaella (1999) apresenta uma definicéo

da seguinte forma:

A Semidtica € a ciéncia que tem por objeto de investigacao todas as lin-
guagens possiveis ... Seu campo de indagacao é tao vasto que chega a
cobrir o que chamamos de vida, visto que, desde a descoberta da estrutura
guimica do codigo genético, nos anos 50, aquilo que chamamos de vida
nao é sendo uma espécie de linguagem ... Sem informagédo ndo ha men-
sagem, ndo ha planejamento, ndo ha reproducéo, ndo ha processo e me-
canismo de controle e comando... nao apenas a vida € uma espécie de
linguagem, mas também todos os sistemas e formas de linguagem tendem
a se comportar como sistemas vivos, ou seja, eles reproduzem, se readap-

tam, se transformam e se regeneram como as coisas vivas (p.2).

Esta definicdo insere-se num contexto atual, sincrono, em que a tecnologia
permitiu um novo entendimento do comportamento e fisiologia humanas. O estudo

da semidtica (Semiologia na Europa) como campo de investigacdo teve inicio no
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século XX em grande parte devido ao trabalho de Ferdinand de Saussure no campo
da Linguistica. Saussure defendeu a teoria que as palavras para transmitirem signifi-
cado estéo relacionadas com dois processos distintos. Em primeiro lugar, o " signifi-
cado", que é a parte da palavra que diz respeito ao conteido e em segundo lugar, o'
significante ', que € a forma como que é representado esse conteudo. O significado
€ considerado por Saussure como um conceito que existe dentro da mente e 0 signi-
ficante como a representacdo desse conceito, seja a imagem de som ou imagem
visual.

Esta concecdo bidimensional do signo ira ser objeto de uma interpretacao tri-
dimensional apresentada em simultaneo por Charles Sanders Pierce, que desenvol-
veu um modelo que aborda o signo numa relagao triddica com o objeto e o interprete
resumindo-se da seguinte forma: O signo chamado de representamen € a imagem
do signo imediatamente percetivel e faz parte da primeiridade. O objeto que é uma
forma de representacao do referente faz parte da secundidade, da experiéncia exis-
tencial. O interpretante € o signo mediador do pensamento, um terceiro, que permite
associar o signo apresentado ao objeto que ele representa. Pierce engloba a experi-
éncia cultural e sociolégica na apreenséo e significacédo do objeto.

Trés linhas de investigacdo da semiotica tém aplicado ideias a partir do domi-
nio da linguistica para os dominios da visualidade. A primeira linha foi desenvolvida
através dos trabalhos de Mukarovsky no estudo da arte, Jakobson no cinema, a se-
gunda linha a partir de idéias de Saussure na linguistica, Barthes na fotografia e
Metz no cinema. Na terceira linha desenvolve-se um conceito de semiotica visual
criado por O'Toole, Kress e Van Leeuwen (Kress e van Leeuwen, 1996).

Parece haver ligagcfes estreitas na forma como interpretamos e construimos
signos ou imagens e as disponibilizamos para uma leitura e entendimento transfor-
mando-as em mensagens. A pintura por exemplo tornou-se um campo privilegiado
na emissdo de mensagens através de formas dando origem a termos como icono-
grafia e iconologia, criando ligacOes estreitas com a descricdo e interpretacéo das
imagens.

A iconografia segundo Erwin Panofsky (1989) € a «descrigdo e classificagdo
de imagens ... € um estudo limitado e auxiliar que informa quando e onde foram te-
mas especificos visualizados atraves de outros motivos especificos» (p.34). No se-

guimento da sua proposta teodrica, Panofsky (1989) refere que iconologia «& uma
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iconografia tornada interpretativa» (p.34). W.J.T. Mitchell (1989) refere que a icono-
logia tem:
As suas origens nos manuais renascentistas de imagens simboalicas, o primei-
ro das quais € a Iconologia de 1592 de Cesare Ripa e culmina nos "estudos" de
Erwin Panofsky. Num sentido mais amplo, o estudo critico do icone comega com
a idéia de que os seres humanos séo criados a "imagem e semelhanca" de seu
criador e culmina, de uma forma menos grandiosa, na ciéncia moderna de " ima-

gemaking " através da publicidade e propaganda (p.2).

[ICONOLOGIA

ICESARE RIPA|

»ERNGINO
Caualier de’Santi Mauritio, & Lazaro,
DIVISA IN TRE LIBRI: |
S s S e |
Prouincie d'ltalia, Fiumi, & altre materie infinite
wviili ad ogni flaw di Perfone.
AMPLIAT A DAL SIG, CAV:

||G10: ZARATINO CASTELLINI ROMANO;'
In quefta vitima editione di Imagini , & Difcorfi , con Indici

ETIA, M. DC. LXIxI%

Apprefio Nicolo Pezzana . " ‘ .
CON LICENZ A DE' Ji’,‘LI\‘VI()RIV.irT PRIP’{lf_(_T!QL » g

llustrag@o 4- Tratado de iconologia de Cesare Ripa.1593.

fonte: http:/mww.antoniohernandez.es/Arte/imagenes/02%20Roma/MWebs/Escultura/ALMUDI.html|

A imagem ou as imagens criaram extensas constelacdes iconograficas com
significados e sentidos de acordo com os sistemas de difusdo que se caracterizavam
por uma certa linearidade. Hoje, as tecnologias media adquirem contornos especifi-
cos pela nado linearidade. Como refere o socidlogo Jean Baudrillard (1991) «a TV, a
radio, a imprensa, constituem uma descontinuidade de signos e de mensagens, em

gue todas as ordens se equivalem» (p.127). Concluindo «...toda a matéria do mundo
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surge tratada industrialmente em produtos finitos e em material de signos, esvazian-
do-se assim todo o valor de acontecimento, cultural ou politico» (Baudrillard, 1991,
p.130). Parece existir uma visdo sombria de Baudrillard no papel das tecnologias
media e na forma como mutabilizaram os signos, os significados e os significantes.
No entanto estas trouxeram novas possibilidades de comunicagdo social, cultural,
artistica e mesmo cientifica. A partilha e difusdo comunicacional tornou-nos mais
informados e abertos e a forma como nos adaptamos as mensagens sobrepostas,
aos sistemas mistos de informacédo e mais especificamente a informacéo atraves de
aparatos tecnoldgicos abriu um novo campo ha comunicacado entre diferentes siste-
mas. Interessa-nos no contexto desta investigagdo abordar a imagem associada as
novas tecnologias media, principalmente na forma de acesso ao plano de interpreta-
cOes da linguagem computorizada, ou seja a interface!®, como descodificador e ge-
rador de signos. Para Andersen (1997) a interface € «um conjunto de signos inte-
grados no computador onde todas as partes do sistema sé&o vistas ou ouvidas, usa-
das e interpretadas por uma comunidade de usuarios. Esta definicdo apresenta uma
relacdo entre as partes perceptiveis de um sistema de computador e seus uUsuarios.»
(p.201).

Hoje em dia combinamos diversos tipos de media na comunicagdo e constru-
cao de significados — audio, texto, imagens, musica, filmes, conteldos para net. Os
varios meios de transmissao de significado muitas vezes se sobrepdem e passam a
interpretar o significado de outros meios de comunicacdo. Como refere McLhuan
(1964) «All media are active metaphors in their power to translate experience into
new forms ... In this electric age we see ourselves being translated more and more
into the form of information, moving toward the technological extension of conscious-
ness» (p.34). O desenvolvimento e massificacdo dos meios de comunicacéo (espe-
cialmente a televisdo e posteriormente o computador) criaram uma relacao cada vez
mais préxima do ser humano e as maquinas, mediada por uma linguagem que exige
uma descodificagdo. Hoje, relacionamo-nos com imagens de imagens, que substitu-
em uma realidade, retirando por vezes aos individuos a lucida nogcao do que diferen-
cia a realidade da ilusdo tecnolégica. A «metarealidade» do nosso século caracteri-
za-se pela invasdo do tecnoldgico no quotidiano, quando lidamos mais com o signo

e com o simulacro, que propriamente com as coisas (Baudrillard, 1991).

13 «a point where two systems, subjects, organizations, etc. meet and interact» definicdo disponivel em:
http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/interface.
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O computador veio transformar o entendimento que temos do signo e da re-
presentacéo, tornando o interface um plano de acesso que descodifica mensagens
através de signos. Como refere Lev Manovich «In semiotic terms, the computer inter-
face acts as code which carries cultural messages in a variety of media.» (Manovich,
s/d, retirado de: http://www.voyd.com/ttlg/textual/manovichtext.htm). O interface as-
sume-se como um plano mediador entre impulsos sensoriais humanos e codigos de
programacao, transformando-se também num espaco de leitura de icones e sinais,
no fundo o meio interpretante de conteddos que utilizamos no dia a dia, como refere

Manovich:

«A interface vem a desempenhar um papel crucial na sociedade da in-
formacdo. Nesta sociedade, ndo sé o trabalho e atividades de lazer envol-
vem cada vez mais o uso do computador, mas também convergem para 0s
mesmos interfaces. Ambas as aplicacGes "trabalho" (processadores de
texto, programas de planeamento, banco de dados) e aplicacdes "lazer"
(jogos de computador, DVD informativos) usam as mesmas ferramentas e
metaforas da interface grafica.» (Manovich, s/d, disponivel em:

http://iwww.voyd.com/ttlg/textual/manovichtext.htm).

A interatividade nos media levou a novo patamar a concepc¢ao de interfaces.
Hoje em dia a televisdo por exemplo, deixou de ser um meio condicionado por uma
programacéo fechada e de acesso limitado, para se tornar um sistema aberto de
escolhas multiplas e personalizadas. Deste modo o interface de acesso é desenha-
do para que conteudos especificos sejam acedidos de forma pratica, através de sig-
nos ou simbolos que tornam facilmente percetivel o acesso aos contetdos e funcio-
nalidades.

A leitura e o entendimento da interface € hoje crucial para uma mensagem
clara e um funcionamento pleno dos dispositivos digitais. O icone esta intimamente
ligado ao desenvolvimento do chamando Natural User Interface (NUI)* e difere da
Graphic user interface (GUI)*® que predominou nos computadores desde a década

de 90. A diferenca entre estes dois acessos € que o dispositivo de entrada para GUI

14 Natural User Interface (NUI) is an emerging concept in Human/Computer Interaction that refers to a interface
that is effectively invisible, or becomes invisible to its user with successive learned interactions. Disponivel em :
http://nuigroup.com/gollite/about/.

15 Graphic user interface (GUI) a software interface designed to standardize and simplify the use of computer
programs, as by using a mouse to manipulate text and images on a display screen featuring icons, windows, and
menus. Disponivel em: http://dictionary.reference.com/browse/graphical+user+interface.
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€ o rato e o dispositivo de entrada principal para NUI é o dedo, facilitada por disposi-
tivos sensiveis ao toque. A procura de uma interface cada vez mais transparente e
intuitiva N0 seu manuseamento, centra-se hoje no desenvolvimento e pesquisa do
Natural user interface (NUI) e da reality-based interfaces (RBI) de forma fundir cibe-
respaco e realidade.

O campo das obras de arte tecnoldgicas apresenta hoje em dia alguns desa-
fios respeitantes as interfaces e respetivos conteudos, alterando paradigmas no que
respeita a observacao, interacdo e contemplacdo das obras de arte e afastando-se
da classica experiéncia estética, meramente contemplativa. Hoje 0 acesso a obra
faz-se numa perspetiva de descoberta e de experiéncia interativa, onde a comunica-
cao é feita através de sistemas de descodificacéo, ou seja, através da interface, pre-
viamente desenhado e configurado.

Em contato com a obra, o observador pode descobrir conteddos, ou melhor
imagens, sons e textos em perpétua mutacdo. Mitchell refere-se hoje as imagens

mediaticas enquanto metapictures da seguinte forma:

A maior implicacdo da metapictures € que as imagens possam ser elas
proprias locais de discurso tedrico, ndo apenas objetos passivos ... eu gos-
to de pensar a imagem como o "sinal selvagem ", a entidade que significa
e que tem o potencial para explodir significacdo, para abrir o reino do ab-
surdo, loucura, o acaso, a anarquia, € mesmo ... de uma segunda nature-
za que os seres humanos criam em torno de si (Mitchell, 2006, disponivel:
Ihttp://mww.imageandnarrative.be/inarchive/iconoclasm/gronstad_vagnes.ht

m).

As obras de artes tecnoldgicas englobam a imagem nesta ideia de «metapic-
ture» em que Mitchell (2005) as considera coisas vivas, «If images are life-forms,
and objects are the bodies they animate, then media are the habitats or ecosystems
in which pictures come alive» (p.198).

Podemos afirmar que tanto o icone como 0 signo geraram um extenso e con-
troverso debate desde Wittgenstein com a «critica da imagem», Nelson Goodman e
a critica do icone em relagcdo a semiotica, Ernest Gombrich com a naturalidade das
imagens e Lessing com a criagcdo de leis genéricas que separam a poesia da pintu-
ra. (Mitchell,1985). Hoje, parece abrir-se um novo campo de discussdo em relacéo
as maquinas semioticas ou maquinas simbdlicas, ndo s6 capazes de produzir sim-
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bolos e interpreta-los mas também capazes de criar outros processos signicos entre
si (N6th, 2001). A semidtica das interfaces € um campo recente na descodificagéo e
comunicacdo de mensagens entre maquinas e usuarios, tornando-se transversal
desde o campo da Ciéncia a Arte. A interacdo cada vez mais proxima do homem e
da maquina veio criar um novo estado de percecdo e confrontagcdo da imagem
abrindo um novo campo exploratério nas potencialidades de modificacdo e alteracéo
de conteudos. Assim a capacidade de decisdo do observador sobre a imagem tor-
nou-se mais estimulante, permitindo continuamente novos pontos de vista.

Se outrora a observacéo pictorica remetia para uma imagem congelada, re-
correndo a imaginacdo para a obtencdo de uma dindmica da obra, hoje as imagens
ganham uma nova perspetiva através da tecnologia apelando a dindmica dos senti-
dos, transformando-se cada vez mais numa realidade alternativa. Como refere Flus-
ser (2010) «A revolucao cultural agora em curso consiste no facto de termos ganha-
do a capacidade de conceber mundos alternativos ao lado daquele que aceitamos
como adquiridos» (p.66). As novas tecnologias permitiram assim a constru¢cao de um
plano de representacdo que nao tem s6 como modelo uma realidade baseada na
Natureza como a conhecemos mas também na construcdo e representacéo de mo-
delos e experiéncias que ultrapassam o plano da nossa realidade fisica e percetiva.

O projeto Media (PM) desenvolvido nesta investigacao testa a leitura semioti-
ca e iconogréfica do espaco aliada a componente tecnologica baseada nos media.
Esta fusdo torna-se uma experiéncia percetiva que associa signos e significados
simbolicos afetos ao espa¢co com 0s novos icones e significados do mundo digital.
Queremos com isto dizer que atribuindo filtros (neste caso os media) a uma realida-
de ela se transforma ao nivel das interpretacdes e percec¢des. Pretende-se assim
operar uma experiéncia que amplie os significados do espac¢o através de um aparato

media.

Representacéo e tecnologia

O aparecimento da perspetiva no Renascimento vem definir as coordenadas
exatas do observador, permitindo cartografar o espago e saber o ponto exato da re-
presentacdo dos objetos. Vem também condicionar a colocacdo do observador e
reforcar a visdo como o6rgao sensorial primordial no contacto com a imagem no pla-
no. Nos finais do séc. XVIIl, comecaram a aparecer as primeiras tentativas mecani-

cas para simular a realidade e permitir ao observador o contacto com maiores e mais
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dinédmicas superficies de representacédo, como por exemplo o aparecimento dos pa-
noramas, dioramas e estereoscopios, maquinas que de alguma forma ajudaram a
expandir a amplitude da visdo. Numa viagem entre Népoles e Palermo feita por
Johann W. Goethe em 1787, este relata a descoberta e o contacto que pela primeira
vez tivera com a linha do horizonte e diz: «xninguém que nunca se tenha visto rodea-
do por mar de todos os lados tem a verdadeira concepcao do mundo e da sua pro-
pria relacdo com ele, a simples marcacéao da linha do horizonte deu-me tal como um
guadro de uma paisagem, novas ideias» (Goethe, 1962, p.23). A ideia do horizonte
ocorre pela primeira vez em contextos cientificos e descricdbes como parte de cons-
truc6es matematicas e ndo com factos objetivos. O proprio conceito foi desenvolvido
como parte de um esforgco de explorar antes territérios desconhecidos pois o hori-
zonte é um importante elemento nautico servindo para reconhecer a posicdo de um
barco. Sem o conceito de horizonte, a descoberta de novos mundos néo teria sido
possivel (Oettermann, S. 1997). Paralelamente a este facto, as viagens de baldo e a
descoberta do espago panoramico com percecdo do longinquo e a sua representa-
¢ao desencadeiam novas formas de visualizacdo e observacdo do espaco. A repre-
sentacao da totalidade e a utilizacdo de um sistema de grande angular na forma de
visualizar leva a repensar a limitada forma de representacdo em perspetiva central.
Nesta forma de representacdo, o observador assume um anico ponto fixo. Todo o
guadro representado € construido para ser visto de um determinado ponto de vista
implicando assim que a um Unico observador seja possivel observa-lo do ponto de
vista correto. Cria-se deste modo uma imagem exclusiva de um determinado espaco
s6 observavel corretamente de um ponto privilegiado. Este sistema aplicou-se du-
rante muito tempo no teatro e na pintura condicionando o observador.

O aparecimento dos panoramas (ilustracdo 5) e dioramas nos finais do séc.
XVIII permitiu um redimensionamento do espaco representado e um lugar multi-ético
sobre a re-presentacdo. A sua técnica consistia na constru¢cdo de esbocos em pla-
nos de grandes dimensdes que seguidamente eram ligados uns nos outros pelos
lados, fazendo um tambor circular. Tendo em conta que a linha do horizonte tinha
correspondéncia em todos eles, depois de pintados e acertadas as distor¢bes de
perspetiva, resultavam numa imagem a 360°, criando assim um ponto de vista para
inUmeros planos. O panorama produziu um efeito ndo intencional que foi democrati-
zar a perspetiva e o ponto de vista. De facto foi esta possivelmente a razdo do su-

cesso deste sistema durante quase um século.
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llustracédo 5

Panorama de Robert Barker em Leicester Square.1801.
Fonte:http://www.bmimages.com/resultsframe.asp?image=01054187001&imagex=15&searchnum=0003
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O panorama aparece numa altura de grande desenvolvimento das ciéncias da Terra
e 0s estudos da Cartografia, Geologia, e Geografia permitiram desvendar os mais
diversos espacos do nosso planeta e transferi-los para grandiosas reproducdes. As-
sim a representacao fiel dos longinquos espacos naturais em telas a 360° tornaram
acessivel ao publico o que de outra forma nunca poderiam observar. O objetivo dos
panoramas era reproduzir o mundo real tdo pormenorizadamente que os espetado-
res tivessem a sensacao de que o que estavam a ver era real (Oettermann, S.1997).
Apesar das técnicas do trompe l'oeil*®* serem conhecidas ha séculos ndo eram sufi-
cientes para criar a iluséo total da realidade. As técnicas de pintura e luz que tinham
sido desenvolvidas durante anos permitiam agora criar as condi¢des ideais para si-
mular a realidade exterior. Muitas variages do panorama comegaram a ser constru-
idas, nomeadamente os mareoramas que simulavam uma viagem de barco em ple-
no alto mar, ou 0s georamas que representavam a superficie terrestre em relevo.
Outros dois tipos de espetaculo também permitiam outros tipos de representa-
¢&o: o primeiro € o eidophusikon 7 (ilustrac&o 6) o outro € o diorama. O eudophusi-
kon foi um aparato criado em Londres em 1781 pelo pintor e cendgrafo Philip James

Loutherbourg®®

Era um teatro em pequena escala sem actores ou figuras onde era accio-
nado um sofisticado sistema de efeitos especiais simulando um fenédmeno da
natureza, era apresentado numa sala para cem espectadores com um proscé-
nio de dois metros de comprimento por um metro de altura e trés metros de
profundidade. Loutherbourg, criou fabulosas tempestades no mar, os relampa-
gos dos seus espetaculos eram tao reais que o espectador poderia pensar que
eram verda-deiros, as ondas eram modeladas em plastico e coladas a madeira
macia, eram tdo bem pintadas e envernizadas que reflectiam a luz, cada onda
podia rodar sobre o seu préprio eixo e em direccdes opostas com a espuma in-

do num vai e vem, a perspectiva era mantida, de uma forma correcta para ser

16 Trompe l'oeil € uma técnica artistica que aplica truques de perspectiva e cria uma ilusdo otica que mostra
objetos ou formas que néo existem na realidade.

7 Termo grego que significa “Imagem da Natureza”.

18 Philip James de Loutherbourg (1740-1812) foi um artista inglés de origem francesa que se dedicou a pintura de
paisagens e tempestades no mar comegou posteriormente a encenar situagdes reais com processos mecanicos
e utilizou-os em espetaculos de entertenimento. Disponivel em http://www.britannica.com
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llustracé@o 6- Eidophusikon. Aguarela de Edward F. Burney, 1782.

Fonte:http://www.britishmuseum.org/collectionimages/AN00012/AN00012290_001_l.jpg
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vista dos dois lados e rodopiavam em todas as direc¢cdes mantendo o clima de
tempestade, este tipo de espetaculo foi considerado em muitos aspectos técni-
cos o protétipo do diorama. (Enciclopedia britanica, s/d, disponivel em:

http://arts.jrank.org/pages/15164/Eidophusikon.html).

O diorama, (ilustragc&o 7) enquanto experiéncia oOtica, consistia na sobreposi¢céo
de vidros pintados e iluminados individualmente criando imagens mutaveis com a
variacdo da entrada de luz. Comecgou por ser apresentado em peguenas transparén-
cias pintadas a aguarela e projectadas por um feixe de luz por Franz Niklas Konig *°
com o nome de “diaphanorama”. Mais tarde Louis Jacques Mandé Daguerre (1787-
1851), um pintor cendgrafo francés ampliou em grande escala as transparéncias e
construiu um espaco préprio de apresentacdo chamando ao seu dispositivo diorama.
Em 1822 Daguerre apresentava em Paris 0 seu espetaculo de entretenimento popu-
lar, em que para aceder ao diorama, o publico passava por um escuro corredor que
dava acesso a uma sala redonda com inimeros lugares sentados. Quando se habi-
tuava a escuriddo uma cortina abria-se revelando uma enorme tela de sete metros
por seis metros, pintada com uma paisagem. Durante dez a quinze minutos os espe-
tadores podiam assistir a passagem do tempo: o dia transformava-se em noite atra-
vés de efeitos de luz e usando lampadas colocadas em frente e atras de telas pinta-
das em linho e dispostas em tanel. As de maior profundidade eram iluminadas por
luz solar dirigida e controlada por clarabdias, janelas, persianas e cortinas coloridas.
Dependendo da direccao e intensidade da luz manipulada o cenario parecia mudar,
tornando as cenas muito idénticas a realidade. Depois de terminada a primeira apre-
sentacdo, uma campainha soava, as cortinas caiam e a plataforma onde estavam
sentadas trezentas pessoas rodava lentamente para um novo cenario onde se inici-
ava novamente todo o processo (Oettermann, S. 1997). O diorama de Paris de Da-
guerre tornou-se um enorme sucesso em todo o mundo com o aparecimento de imi-
tacdes em pequena escala. O Unico exemplar restaurado que existe esta na Igreja
de Bry-sur-Marne em Franca. A recriagdo da Natureza e o fascinio pela representa-
¢ao espacial em grandes escalas levou os criadores a novas abordagens que colo-
caram o observador num plano mais vasto e complexo, abrindo novos horizontes na
forma de ver o mundo. A fotografia, 0 cinema e os computadores viriam, posterior-

mente, trazer novas perspetivas de abordagem da realidade e criatividade abrindo

1 Franz Niklas Konig foi um pintor e cendgrafo, atribui-se-lhe a autoria das primeiras experiéncias do Diorama.
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llustragé@o 7- Diorama de Daguerre em Paris (Alexis Donnet,Orgiazzi, and Jacques-Auguste Kaufmann,
Architectonographie des Théatres, Paris: L.Mathias,1837-40).
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um espaco para um conceito de media.

As tentativas de alterar o espago percetivo do ser humano tém sido multiplas
mas somente com o desenvolvimento das novas tecnologias de informacao e comu-
nicagao foi possivel trazer ao panorama das Artes Visuais um novo conceito de ob-
servador. Se ha poucos anos a contemplacdo de uma obra de arte se resumia a
contemplacao unilateral e passiva, hoje assistimos ao envolvimento do observador e
da peca observada, passando este processo por um didlogo com a obra e tornando-
-se um sistema aberto com capacidade de resposta. Hoje apelamos a participacéo
de todos os dispositivos sensoriais (tdo complementares entre si) e a nossa capaci-
dade cognitiva para avangarmos sobre os conteudos objetivos que a propria obra
tem para oferecer. O conceito de interatividade?, introduzido no universo da Arte
marca uma nova etapa na forma de percepcionar os seus contetudos. O observador
do século XXI é confrontado com um sistema dinamico que oferece um conjunto de
estimulos que favorecem a descoberta e bilateralidade da obra. Durante muitos sé-
culos permanecemos direcionados para um unico sistema sensorial, a visdo, que em
muito condicionou o desenvolvimento das inumeras formas de comunica¢do. Os no-
VOS sistemas sensoriais aplicados ao campo das artes permitem uma reinterpretacao
da forma de confrontar/contactar a obra, tornando-a um sistema dinamico.

No contexto desta investigacdo pretendemos neste capitulo expor diferentes
formas de representacao suportadas pelas tecnologias e também a sua relacdo com
0 observador. O PM apresentado desenha-se numa ampliacdo das técnicas de ob-
servacdo?, de uma visdo unilateral para uma visdo multiperspetivada de um plano

para o multiplano (ilustracdo 8 e ver video 5).

Media e Representacao

A representacdo € a forma de dar significado as coisas que sao expressas
através de imagens ou palavras (Hall, 1990). O ser humano ndo conota as coisas da
mesma forma, portanto, cada um tem um tipo de mundo concetual muito préprio. Se

nao existisse partilha desses conceitos com outras pessoas ou comunidades lieral-

20 «uma medida do potencial de habilidade de um media permitir que o usudario exerga influéncia sobre o conted-
do ou a forma da comunicacdo mediada.» Jensen, J. F. Interactivity: Tracing a new concept in media and
communication studies. vol. 19. Nordicom Review. 1998. pp. 185-204.

21 Ver Crary, Jonathan (2008). Las técnicas del observador. Murcia: Cendeac.
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Viséo central Visé@o panoramica

Visdo multiperspetivada

llustracéo 8- Observagdo- esquema grafico de Jorge Sa.
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mente ndo conseguiamos entender o mundo de hoje, sendo impossivel construir um
sistema de sociedades. As culturas consistem em mapas de significado, estruturas
de inteligibilidade que permitem dar sentido as coisas numa realidade partilhada,
apesar de, por vezes, se tornarem ambiguas quanto ao seu significado. Este, sur-
gindo através de mapas concetuais comuns que grupos ou membros de uma cultura
ou sociedade compartilham (Hall, 1999). E um fato que a linha evolutiva da humani-
dade integra os significados como produto de um mapa concetual partilhado, no en-
tanto é na diferenca dos conceitos e das culturas que nasce o progresso.

Existem, entre as variadas fun¢des cognitivas humanas a capacidade de abs-
tracdo e representacdo do seu meio ambiente, derivada da experiéncia e de si proé-
prio (Mumford, 2001). E na representacdo simbolica, mais concretamente artistica,
gue o ser humano vai «encontrar forma de criar respostas complexas, que o habili-
tavam a alcancar aspectos da sua vida que nao os da simples situacédo imediata ...
foi capaz de projectar novas potencialidades para a vida, novas experiéncias até en-
tdo sem existéncia objectiva» (Mumford, 2001, p.21).

Aliada a esta componente da representacao simbdlica e artistica, a compo-
nente técnica foi um processo imprescindivel e pelo qual o ser humano expandiu
competéncias. Lewis Mumford (2001) refere «A técnica comeg¢ou quando o homem
usou pela primeira vez os dedos como tenazes ou uma pedra como projéctil» (p.19).
Associada a esta praxis, estd o processo criativo e cognitivo de representacdo do
real na parede de uma caverna e na construcao de uma imagem, criando um siste-
ma de significados e interpretacdes da realidade. A imagem simbolo passou a ser
parte do pensamento humano, «ao contrarios dos animais, 0 homem néo se limita a
ser capaz de reagir a sinais visiveis e audiveis; ele é igualmente capaz de abstrair e
representar partes do seu meio ambiente, partes da sua experiéncia e partes e si
proprio, sob a forma autonoma e duravel de simbolos» (Mumford, p.20). Esta capa-
cidade de expressédo aliada a uma marcada componente técnica permitiu um salto
gigante na evolugao da humanidade.

O processamento cognitivo e operativo humano, na forma de desenhar o real
passou a ter metodologias especificas de concretizacdo através da pintura, arquite-
tura, e escultura. A técnica permitiu aproximacdes interpretativas das imagens dese-
nhadas o que levou a representacfes cada vez mais realistas e verosimeis do Mun-
do. A evolucéo de suportes, materiais e instrumentos deu a imagem uma valorizagao

sem precedentes tornando-a num meio relacional de contatos e interagfes e princi-
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palmente de comunicac¢ao, aos quais hoje denominamos de media. Santaella (2003)

refere:
Midias sédo meios, e meios, como o préprio nome diz, sao simplesmen-
te meios, isto €, suportes materiais, canais fisicos, nos quais as lingua-
gens se corporificam e através dos quais transitam. Por isso mesmo, o
veiculo, meio ou midia de comunicacao é o componente mais superficial,
no sentido de ser aquele que primeiro aparece no processo comunicati-

vO» (p.25)

A Pintura, a Escultura e a Arquitetura assumem-se assim como 0S primeiros
meios de comunicacdo através de imagens. No entanto, a representacdo do mundo
em série deve-se em parte a invengado da impressao por Gutenberg (1398-1468) que
veio democratizar a difusdo da imagem e da escrita tornando-se um fildo inesgotavel
de possibilidades econdmicas, artisticas, sociais e culturais. A difusdo de textos e
imagens permitiu partilhar ideias e experiéncias ampliando o conceito de comunica-
cdo.Também o desenvolvimento da tecnologia 6tica deu a conhecer mundos nunca
antes vistos e a combinagcdo da mecéanica e da oOtica permitiu desvendar mistérios ha
muito ocultos ao ser humano: a difusdo de imagens a partir de instrumentos Oticos
como por exemplo o microscopio, a lanterna magica ou estereoscoépio, permitiam
uma inesgotavel fonte de inspiracéo e criatividade. E neste contexto que se opera
uma grande mudanca no mundo das imagens e na forma como nos relacionamos
com elas: inicialmente com o aparecimento da Fotografia, em que a realidade é con-
gelada e transferida para suporte papel e posteriormente, com o aparecimento do
Cinematégrafo com a realidade animada e projetada. A invenc¢do do Cinema revolu-
cionou por completo a forma como percecionamos as imagens. O congelamento efe-
tuado durante séculos através da representacao pictérica libertou-se em movimentos
gue se desenvolveram no tempo dando lugar a narrativas explicitas. A particularida-
de fascinante da imagem em movimento € poder aliar o tempo no desenvolvimento
de uma narrativa e assim conduzir o observador numa linha uniforme explorando
uma nova percecao das imagens. De facto, se na Pintura se utilizou a imaginacao
para criar continuidades na observacdo da imagem pictorica, a imagem em movi-
mento definiu um caminho cognitivo, objetivo e direto, sem que o espetador careca

de recorrer a elaborados processos mentais. Como refere Walter Benjamin (2012):
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Comparemos a tela em que se desenrola um filme com a que esté subja-
cente a um quadro. Esta Ultima convida o observador & contemplacao, peran-
te ela pode entregar-se ao seu préprio processo de associa¢cdes. Diante do
filme ndo pode fazé-lo, mal regista uma imagem com o olhar e j& ela se alte-

rou. N&o pode ser fixada (p.54).

O Cinema tornou-se um aparato que abalou uma estrutura enraizada na ima-
gem estéatica. Os séculos de Pintura desenvolveram a capacidade de visualizar e
transcender a imagem representada através de viagens mentais que se limitavam a
um unico plano de representacdo.Também as teorias da Arte confirmaram o poder
da imagem e o seu impacto nas estruturas culturais, sociais, econémicas e religiosas
das sociedades, operando transformacdes evidentes na forma como se relacionam.

No entanto, o aparecimento da imagem em movimento veio trazer a mudanca
na operatividade da percecdo e na forma de apropriagdo da realidade, inserida na
matriz afectiva internalizada e regente de todo o dinamismo intrapsiquico. Reter,
construir, manipular e reproduzir o tempo nas imagens em movimento alterou a for-
ma como representamos o real, tornando-se por vezes dificil distinguir o real da re-

presentacao.

llustrag&o 9 - Eadweard Muybridge Homme montant des escaliers (1884-1885).

Fonte: http://fr.wikipedia.org/
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A construcdo de uma nova linha narrativa através das imagens permitiu ao
espetador assistir a um desenrolar de acdes e situagcfes que estruturavam uma ideia
ou uma mensagem criando assim uma representacdo clara da realidade sem ser
necessario um grande investimento reflexivo para a compreensao das imagens. Nao
€ por acaso que 0 cinema comeca por ser um espetaculo de feira, acessivel ao pu-
blico em geral e ndo exigindo uma reflexado intelectual sobre o produto apresentado.
Os conteudos exibidos eram faceis de compreender e as narrativas adaptadas cen-
travam-se em temas do quotidiano permitindo uma ligacdo imediata com o espeta-
dor. Desta forma cativante a evolucdo das imagens em movimento comegou a criar
0 seu territorio e a evoluir paralelamente com o campo das Artes, fundindo-se mais
tarde na sua hierarquia. O Cinema quebrou assim o congelamento das imagens
permitindo que estas se desenvolvessem no tempo e se reproduzissem, tornando-se
um dos mais importantes meios geradores de imagens e mensagens.

A evolucdo das tecnologias media nomeadamente da televisdo, dilatou o
tempo das imagens. Se nos primordios eram apresentados poucos minutos da ciné-
tica cinematografica, a televisdo veio permitir uma corrente ininterrupta de imagens
condicionando 0 nosso espectro imagético, apresentando-se preparadas, editadas,
poOs produzidas e prontas a serem, massivamente, consumidas (remetendo para se-
gundo plano a componente cognitiva, critica e imagética do observador).

As invencdes criadas no campo de difusdo e captacdo de imagem sdo exem-
plo da importancia que este meio teve na formacado e estruturacdo das sociedades
humanas e na implicagéo de novos processos e estratégias cientificas, sociais e cul-
turais. O aparecimento de técnicas de reproducdo e de tecnologias de comunicacgao
de imagens veio em grande parte contribuir para o conceito que hoje temos de Me-
dia. As imagens geradas por computadores através de codigos binarios permitiram a
construcdo de modelos que simulam a realidade. Passa-se da representacao para a
simulagao e criam-se, em ambientes virtuais, simulacdes da realidade operadas por
expressdes numericas. Neste espagco sdo abandonados os efeitos 6ticos sobre a
realidade e s&o construidos modelos fisicos, quimicos e dindmicos desta mesma
realidade. As sintetizacdes de fendmenos da natureza como vento, chuva, movimen-
to de ondas e colisdes sdo agora transformados e simulados através de codigos
numéricos??. Também os movimentos e as expressdes do rosto humano s&o testa-

dos de forma a encontrar codigos das emogdes e estados de humor. Estas pesqui-

22 Ver Bill Reeves and Alain Fournier Flages and waves, 1986. Disponivel em: http://pixar.wikia.com/
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sas foram iniciadas em 1986 com o filme Tony de Peltrie de Pierre Lachapelle, Phili-
ppe Bergeron, Pierre Robidoux e Daniel Langlois e tém a sua expresséo actual nos
trabalhos de Mike Pelletier e na pesquisa das emocfes quantificadas, através de
uma tecnologia associada com um software de reconhecimento facial - denominada
Expressdo Paramétrica. As possibilidades dos sistemas computorizados transfor-
mam O processo criativo num ato laboratorial, permitindo a simulagéo, observacgéo,
manipulacédo e transformacao dos modelos.

Durante o ultimo século a imagem, principalmente a imagem digital, tornou-se
parte integrante dos sistemas sociais. A proliferacdo e reproducdo de imagens nao
tém precedentes na historia da humanidade, pois «os media sdo um dos sistemas
mais poderosos e amplos para a circulacdo de significados» (Hall, 1997, p.12). Im-
porta perceber a dimenséo e alteracdo com que os sistemas de difusdo, ampliacdo e
construcdo de imagens operam nas sociedades modernas, criando e dando origem
a uma outra realidade. Podemos estar a construir um universo paralelo, criado pelas
imagens. Como refere Stuart Hall «<0s nossos mapas da realidade sdo ditados por
aquilo que vemos, através dos meios de comunicacdo e as imagens que represen-
tam essas imagens séo distorcidas, podemos assim ndo perceber o seu verdadeiro
significado» (Hall, 1997, disponivel em: http://www.mediaed.org/) ou como refere
Flusser (1985):

Imagens s&o mediagdes entre homem e mundo. O homem “existe”, isto
€, o mundo né&o |Ihe é acessivel imediatamente. Imagens tém o propdsito
de representar o mundo. Mas, ao fazé-lo, entrepbem-se entre mundo e
homem. Seu propdsito é serem mapas do mundo, mas passam a ser bi-
ombos. O homem, ao invés de se servir das imagens em fung&o do mun-

do, passa a viver em funcéo de imagens (p.7).

O crescente aparecimento de aparatos tecnoldgicos que utilizam os media
tornam a afirmacéo de Flusser muito pertinente. Hoje em dia a imersdo na imagem
virtual é quase total através da televisdo, computador, smarthphones, ipohnes, he-
admouteds, plataformas de jogos e outros similares. A representacdo de uma supos-
ta realidade é mediada assim por inUmeras interpretacfes de outras realidades. Hoje
nao olhamos simplesmente o outro, olhamos e somos olhados por aparatos que co-
municam entre si. No entanto, esta vivéncia dos aparatos media, operou novas

perspetivas em inUmeros campos da actividade humana, nomeadamente no acesso
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a informacé&o imediata, plataformas de desenvolvimento pessoal, cultural, ludico, cri-
acao de competéncias em novas areas de producédo, desenvolvimento econémico e
social. Também foram evidentes as evolu¢cdes operadas no campo da saude com a
utilizacdo dos media através de diagndsticos precisos, rigorosos e até ndo presenci-
ais, promovidos pela imagiologia e técnicas subjacentes. As imagens, como produto
das necessidades, aptidées e competéncias humanas, no cenario afetivo e practo-
gnosico, transformam e modelam as especificidades das realidades, de acordo com
as inovacgdes tecnoldgicas que identificam e caracterizam cada tempo. Esta ideia
antecede a proposta apresentada nesta investigacdo, testando assim novos modos
de percecionar a realidade através das novas tecnologias media. Numa perspetiva
de representacédo pretende-se ampliar o espago da obra e o espago onde a obra se

insere.
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Capitulo 1l = Da (s) Arquitetura (s)

O modelo e o0 espaco

«De que fala a palavra espac¢o? fala do designio da corporalizagcdo do vacuo,
fala de abertura, do ocupavel e, até e em tese, da base de uma sucessao temporal,
de um espaciar. Isso significa: cultivar, desbravar. O espaciar instala o livre, o aber-
to, o amplo, para que o homem possa estabelecer e permanecer», como refere
Hans-Georg Gadamer (1998, p.272). E neste desbravar e espaciar que o homem
pode criar, além de se estabelecer e permanecer. A Arquitetura parece integrar esta
definicdo de espago como ato criativo, modelador, amplo e aberto. Esta atitude cria-
tiva, na ocupacao do espaco, caracteriza o ser humano nas suas mais variadas ver-
tentes, onde sao refletidos os seus medos, receios, esperancas, crencas, desejos,
fantasias no formato de materiais vivenciais do pacote ideativo e projetivo. Assim, a
Arquitetura permanece um reflexo de identidades onde a variabilidade se evidencia
através das vivéncias sociais, culturais, religiosas ou politicas do ser humano. Este
capitulo foca os espacos simbolicos, a arquitetura construida sobre ideias que pro-
movem a vertente espiritual e contemplativa humana, abordando, assim, as diferen-

¢as e variaveis na construcdo dos denominados espacos sagrados.

llustracéo 10- Stonehenge.

fonte: James O. Davies Image from A Year at Stonehenge <
http://archaeology.about.com/od/artandarchitecture/fr/A-Year-At-Stonehenge.htm>
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Os espagos sagrados séo tdo antigos como o proprio conceito de habitar,
abrigar, proteger. Estdo envoltos numa pesada heranca mistica, religiosa e cultural.
Mas o que torna um espaco sagrado? ... Desde Stonehenge, a catedral de Chartres,
a floresta Amazonica aos armazéns Macys, tudo podera ser identificado como espa-
¢o sagrado, dado que a conotacdo depende do valor simbdlico ou espiritual que atri-
buimos a um referencial.

Os séculos XIX e XX trouxeram novas concecdes através da 6ética da tecnolo-
gia. Desta forma, o espaco de contemplagcdo também existe para além das lentes do
telescopio Hubble ou das lentes do microscopio eletrénico, do anel do CERNE ou na
rede WWW. O sociologo Emile Durkheim (1954) refere que:

The beliefs, myths, dogmas and legends are either representations or sys-
tems of representations which express the nature of sacred things, the virtues
and powers which are attributed to them, or their relations with each other and

with profane things... anything can be sacred (p.37).

Nesta investigacdo aborda-se o espaco arquitetonico como lugar de contem-
placdo, onde existe uma intervencdo humana sob um determinado referencial sim-

bdlico, espiritual ou reflexivo. Como refere a arquiteta Ligia Saramago (2006):

O espago so se torna“visivel”, “objetivo”, perceptivel como uma totalidade
por obra das conformacfes espaciais geradas pela arquitetura. Talvez se
possa até afirmar que a obra arquiteténica ndo esta no espaco, mas que o
proprio espago aparece atraves dela. Dai a possibilidade que detém a arquite-
tura de criar lugares sagrados, de se impor como concretizacdo da ligacéo
entre o humano e o divino, como abertura de uma compreensao, por parte
dos homens, de seu espaco e da configuracdo deste espaco em lugares habi-
taveis (p.77).

Para o ser humano o plano terreno € um espaco de construcado de realidades
sendo o ambiente de concretizacdes fisicas e simbdlicas que se tornam referéncias
imprescindiveis nas suas vivéncias e na sua cultura, produzindo, transformando e
criando (a poiésis de que fala Aristételes). A sua condicéo fisica e psiquica levou-o a
conhecer e perceber as limitacdes e possibilidades de percorrer 0 espaco, possibili-

tou também a criagcdo de novos contetdos e meios na sua manipulacéo, tornando-se
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a Natureza um modelo de construcdo e formalizacdo do espago condicionando e
inspirando novas perspetivas.

O ser humano comecgou por divinizar a Natureza e os seus manifestos, cons-
truindo um universo de significados mitolégicos, magicos e sagrados inclusos na
crenca da catarse ou da puni¢éo, exorcizando medos e provagdes. Como refere Al-
bert Einstein (1930):

Com o homem primitivo é acima de tudo o medo que evoca noc¢oes reli-
giosas - medo de fome, bestas selvagens, doenca, morte. Uma vez que nesta
fase de entendimento existéncia de conexdes causais é geralmente pouco de-
senvolvida, a mente humana cria seres ilusérios mais ou menos analogo ao
proprio em cujo vontades e acdes dependem esses acontecimentos terri-
veis. Assim, tenta-se proteger a favor desses seres pela realizagdo de acdes e
oferecendo sacrificios que, segundo a tradicdo, transmitida de geracdo em ge-

racao (p.4.).

O espacgo sagrado nasce assim dos significados que se atribuem a envolvente
vivenciada, tornando-se um local de acontecimentos que tornam a montanha, a ca-
verna, a pedra, a arvore em materializacbes simbdlicas e lugares ou objetos de
atencdo, adoracado e peregrinacdo. Assim, séo criados sitios que tranquilizam e pa-
recem conectar um outro plano, que apesar de transcendente a condic¢éo fisica hu-
mana permite criar ligacfes através de uma matriz espiritual povoada de imagens,
oracdes e rituais com crédito na viabilizacdo milagrosa e pacificadora. O planeta pa-
rece assim matizado de lugares que se tornam referéncia simbdlica através da arqui-
tetura reflectindo a dimensdo mais sensivel do ser humano. As variantes e os refe-
renciais formais e simbdlicos de cada espacgo e as interpretacdes dadas as diversas
crencas personalizam e tornam os lugares distintos. A Pintura e o Desenho foram,
possivelmente, o meio primordial de congelar imagens no tempo permanecendo as-
sim intactas e fiéis na sua representacdo simbdlica, revelando-se uma forma de
eternizar momentos importantes de um grupo ou sociedade e reforcando a identida-
de dos espacos sagrados. O simbolismo e a abstragcdo, como competéncias cogniti-
vas e metacognitivas dos seres humanos, permitiram criar uma constelacdo de luga-
res sagrados que se identificam pela heterogeneidade de diferentes culturas e soci-
edades tornando-os construtores de lugares simbolicos e ao mesmo tempo gerado-
res de conceitos metaféricos. Como refere Stuart Hall (1997) «as formas simbdlicas
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llustracéo 11- Khana-e-Kaba.

fonte: <http://www.itdunya.com/t88087/>
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sao representacdes da realidade, resultantes de um complexo processo pelo qual os
significados s&o produzidos e comunicados entre pessoas de um mesmo grupo cul-
tural» (p.55). A diversidade cultural produziu uma heterogeneidade de lugares sim-
bolicos que marcam a identidade e crencas de diversos sistemas sociais, lugares e
territorios. A determinagdo de vislumbrar, contactar, pensar a ideia de um plano al-
ternativo levou o ser humano a construir objetos simbdlicos que conectam esse pla-
no, encontrando assim um referencial, um centro de contacto com 0 cosmos, 0 axis
mundi (M. Eliade,1973). A Arquitetura reflete este simbolismo e este aspecto sensi-
vel, como refere Lewis Mumford (2001) «Até a estrutura mais simples produz uma
impressao visual sobre aqueles que a olham: inconscientemente ou propositada-
mente, ela comunica algo ao observador e modifica, nem que seja muito ligeiramen-
te as suas reacc¢fes organicas» (p.103). Existe na Arquitetura como matéria tridi-
mensional um suporte que a distingue de outras expressdes artisticas, como refere
Bruno Zevi (1978):

O caracter essencial da Arquitetura - o que faz distingui-la das outras
actividades artisticas — esta no fato de agir com vocabulario tridimensional
gue inclui o homem. A pintura funciona a duas dimensodes, a despeito de
poder sugerir trés ou quatro. A escultura funciona em trés dimensfes mas
o homem fica de fora, desligado, olhando do exterior as trés dimensdes.
Por sua vez a arquitetura € como uma grande escultura escavada, em cujo

interior o homem penetra e caminha (p.18).

E nesta inclusdo do homem nas estruturas arquiteténicas que as representa-
¢Bes simbdlicas exprimem o lugar sagrado. Em todas as correntes religiosas do
mundo o lugar sagrado é fruto de uma complexa rede de sensacfes espirituais, ori-
ginadas pelas hierofanias, referidas por Mircea Eliade, e as hierotopias de Alexei
Lidov?3, tornando o plano terreno repleto de objetos que se transformam em portais
de comunicacao.

A Arquitetura como disciplina de modelacdo no espaco torna-se num agente
edificador e marcador do territorio sagrado que, ao longo dos séculos, vai desenhar

a iconografia dos lugares simbdlicos e contemplativos. O referente simbdlico passa a

23 Ver Lidov, Alexei (2009). Hierotopy. The creation of sacred spaces as a form of creativity and subject of cultural
history.Moscow: Research Centre for Eastern Christian Culture.
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llustracéo 12- Muro das Lamentagdes,Jerusalém.

fonte: https://creationsciencenews.wordpress.com/page/21/
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ser o referente da localizagéo espiritual, social e cultural. A anta, o cromeleque, o
zigurate, a piramide, o templo, a catedral, sdo agora centros de liga-¢cao e promocao
da espiritualidade onde o simbolismo preenche praticamente todas as concegdes
arquitetonicas ancestrais. Como refere Eliade (1985) «templos, monumentos, labirin-
tos, cidades estavam proximas de conceitos cosmoldgicos ... nas culturas tradicio-
nais a maioria das atitudes humanas tinham um significado simbdélico» (p.130).

A mistagogia da arquitetura sagrada tornou-se uma revelagao transcendental
do ser humano de onde derivam todas as religibes, tornando o monumento sagrado
num gerador de tradicdes legendarias de um espaco venerado sacro e local de culto
(Elliade,1999). A cartografia dos espacgos arquitetonicos sagrados desenha-se numa
matriz global que os interliga num propésito comum, um local de contato e comuni-
cacao sensivel, sendo disso exemplos o Santuario Meiji, o Templo Sensoji em T6-
quio, o Templo Kashi Vishwanath, Varanai na india, catedral de Notre Dame em Pa-
ris, Muro das Lamentac¢Oes, em Jerusalém. No Ocidente, mais que no Oriente, Sdo
visiveis as transformacgdes ocorridas nos espacos religiosos de acordo com a evolu-
cdo das mentalidades ao longo dos séculos. No caso da arquitetura, o desenho de
edificios sagrados evoluiu lado a lado com as inovacdes tecnoldgicas. As catedrais
goticas, a titulo de exemplo, tornaram-se colossos técnicos atingindo proporcdes
divinas em sintonia com o transcendente pensamento religioso da época. Os arcos
em ogiva bem como as abdébadas de cruz, que aparecem pela primeira vez em St.
Denis, indicavam a ascensdo aos céus e a salvacdo eterna da alma, tal como os
rasgos de luz dos vitrais permitiam vislumbrar a crominancia e a luminancia divinas.
Como refere Zevi (1985), o arquiteto cristdo «deixa um unico eixo longitudinal e faz
dele a directriz do caminho do homem. Toda a concegdo planimétrica e espacial e,
por isso, toda a decoracgdo, tem uma Unica medida de caracter dindmico: a trajetoria

R

do observador.» (p.55). .

llustragdo 13- Igreja de Santa Clara em Santarém.
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No entanto Zevi (1978) refere que a arquitetura gotica excede o homem e a sua
natureza:

E o contraste das forcas dimensionais, pela primeira vez, durante a historia
eclesiastica crista, e, efectivamente, pela primeira vez na histéria da arquitetu-
ra,os artistas concebem espacos que estdo em antitese polémica com a escala
humana e produzem no observador ndo uma calma contemplagdo,mas um esta-
do de alma de desiquilibrio, de afetose solicitagcdes contraditérias, isto € de luta
... sabemos distinguir um edificio concebido e construido para o homem de um
edificio-simbolo construido para representar uma ideia, um mito que impressio-

ne, se sobreponha e domine o homem (p.57).

A construcdo do espaco sagrado baseado em suportes arquiteténicos conse-
gue assim modelar ndo sé a estrutura mas também aspectos sensiveis e comporta-
mentais. O Renascimento, nos postulados de evidenciar a verdade, libera e individu-
aliza o ser humano, criando um espaco sagrado geometricamente simbdlico e ade-
quado a sua condigdo como ser criador. Apesar de uma inspiragdo greco-romana,
baseada nos escritos de Vitravio, o Renascimento caracteriza-se por uma atitude
libertadora mas ao mesmo tempo condicionada pela mateméatica e geometria. Para
0S arquitetos renascentistas a Arquitetura era uma ciéncia em que a construcdo de
um edificio deveria reger-se por relacbes matematicas (Wittkower, 1958). Por outro
lado, a utilizagdo da perspetiva abre possibilidades de representacdo do espaco e
alteram a percecao do plano, racionalizando-o de um modo exato e mensuravel
(Sanpaolesi,1962).

A proliferacao de tratados e escritos de Arquitetura asseguram 0S processos e
0S avancgos artisticos, tecnologicos e estéticos da época. Alberti, Francesco di Gior-
gio, Filarete, Giorgio Vasari, Sebastiano Serlio, documentaram de forma concisa 0s
processos e as maneiras de fazer Arquitetura, produzindo um consideravel arquivo
de textos que em muito contribuiram para a concretizacdo da Arquitetura na época.
A liberdade e experimentalismo do Renascimento criaram interrogacoes, testaram
conceitos e apresentaram evidéncias, instalando assim a crise do individuo que,
através de uma visdo mais clara de si proprio, colocaram em causa dogmas, crengas

e certezas do mundo antigo. Como refere Bruno Zevi (1978):

A nossa intolerancia liberal relativamente a tudo que, atuando sobre o

homem, o domina e o oprime, a nossa recusa contemporanea da arquitetu-
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ra monumental, a premissa social da cidade do homem, da casa pensada
segundo as exigéncias materiais, psicolégicas e religiosas do cidaddao mo-
derno.Toda esta nossa atitude imanente, organica e espiritual, encontra
um fundamento na arquitetura do séc. XV, porque exactamente entdo se
lancam as bases do pensamento moderno em arquitetura, segundo as

quais é o homem quem dita leis ao edificio e nao contrario (p.74).

Esta atitude libertadora estende-se na atitude precedente, o Maneirismo, pro-
vando a personalidade e a autonomia criativas do ser humano, pondo em causa
crengas, sapiéncias e verdades instituidas a época, libertando-se da fé, dos meios
magicos e na busca da salvacao. Este posicionamento contaminador e dissimulante
leva a uma reforma da Igreja para controlar o caos expressivo do ser humano, de
modo a sincroniza-lo com a velha tradicdo da ordem celestial, dando origem a Con-
tra Reforma e as lutas de expressividade artistica e dividindo também, internamente,
a sua estrutura. A primeira grande mudanca € promover o afastastamento das ima-
gens pagas do espaco sagrado alterando a prépria morfologia da Igreja e eliminando
a forma circular em prol da planta em cruz latina. Apesar do controlo severo da Igre-
ja Catolica e da Protestante, o legado do Renascimento, como atitude libertadora e
experimentalista ndo se desvanece, criando até contaminacdes e movimentos ino-
vadores que desembocam em inovacdes tecnoldgicas aplicaveis a Arte e a Cién-
cia.Parece que a cultura de disseminacéo de imagens desperta, nesta época, culmi-
nando na divulgacdo e promocao de actualizacfes e reestruturacdes conceptuais e
ideais.

A fusao do Barroco ira concretizar o lado mais cenogréfico das instituicdes po-
liticas e religiosas do séc. VXII e séc. XVIII, sendo a exploracdo da expressividade,
caracterizada por um periodo de controvérsia. Parece eclodir uma cartografia dife-
renciada da estética que desenha caminhos e opc¢des variadas das abordagens
mais sébrias da antiguidade classica ao mais recente pensamento filoséfico e cienti-
fico. Para o lluminismo € prova de uma nova crenca na razdo e 0 espaco sagrado
cria extensdes ao pensamento cartesiano. Ledoux e a geracdo dos arquitetos mega-
l6manos alteram a Arquitetura publica em espacos sagrados pela grandiosidade e
monumentalidade, transformando-a em monumento figurativo. Arquitetos como Eti-
enne-Louis Boullée (1728-1799), Claude-Nicolas Ledoux (1736-1806), Jean-Jacques
Lequeu (1777-1826) e Friedrich Weinbrenner (1776-1866) foram adeptos desta via.

Também a Revolucéo Industrial vem quebrar a relacdo divina entre Homem e Natu-
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reza iniciando um novo processo com uma incondicional certeza nas potencialidades
da Maquina. O aparecimento de novos materiais rompe o ritmo tradicional da produ-
cao individual modificando ao mesmo tempo as condi¢cdes existenciais dos indivi-
duos e das associa¢Oes (Francastel, 1956).

Os espacos religiosos desde o final do Romantismo parecem ter sido afasta-
dos da modernidade tecnoldgica e cientifica, numa sociedade que se afastou da es-
piritualidade e de uma sensibilidade incerta e pouco objetiva. Este afastamento con-
duziu ao abandono e até a reutilizacdo de espacos de contemplacdo, quase cote-
jando o romance de Tonino Guerra®*, devido a diminuicdo do nimero de fiéis, a des-
crenca nas correntes religiosas marcantes historicamente, a evolu¢ao dos conceitos
de justica e de direito, a diminuicdo do medo e a beatificacdo da verdade, da interro-
gacao e do confronto. Os espacos religiosos ganham novas fungdes e adaptam-se
as novas ideias de modernidade e de fantasia das qualificacbes imagéticas, ocu-
pando um espac¢o mental de glorificacdes evolutivas e contributivas para a concetua-
lizag&o da propria criatividade. Parece haver neste abandono, aparente, de espagos
gue serviram determinadas func¢des espirituais, uma vontade de reabilitacdo e reno-
vacao para que voltem a dinamizar o desenho e a vivéncia ocupacional urbana. Esta
abordagem aos espacos de contemplacéo apresenta, hoje em dia, inGmeras possibi-
lidades de dinamizacdo onde a Arquitetura, o Design e Arte poderdo ser campos
impulsionadores e dinamizadores de novas perspetivas, sejam de caracter cultural,
ladico ou espiritual, num itinerario intencional de alongamentos e abrangéncias dos

compromissos que se tendem, naturalmente, adaptados, coerentes e evolutivos.

Cenografias e performances

A criatividade humana modela uma ideia de espagco em que um conjunto de
aderecos, artefactos e elementos sensoriais, como luz ou cheiros, criam, no todo da
Arguitetura, uma ambiéncia contemplativa (Lidov, 2009). Acredita-se que 0s espagos

religiosos, numa perspetiva artistica, séo lugares propensos a um desenho cenogra-

24 Tonino Guerra escreveu o livro intitulado «Histérias de Igrejas Abandonadas», que aborda histérias de igrejas
derrubadas pelo tempo, pelas intempéries ou abandonadas pelos homens. N&o se tornam, contudo, lugares
vazios. Novos frequentadores as procuram: pastores, animais bravios, arvores e plantas que nelas crescem.
Novos rituais ai decorrem a celebrar mistérios que vivem no siléncio e na penumbra.
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llustracéo 14- Lequeu, Desenho.

fonte: http://gallica.bnf.fr/ark:/12148/btvib77030705

58



fico e criativo como uma segunda «pele», uma superficie que imita, simula e comu-
nica uma realidade. Para Jean Baudrillard (1996) foi «<no Renascimento que o falso

nasceu com o natural» (p.86) referindo-se por exemplo ao estugue. Para o autor:

O estuque desposa todas as formas, imita todas as matérias, os cortinados
de veludo, as cornijas de madeira, a carne rechonchuda dos corpos. O estu-
gue exorciza a inverosimil confusdo das matérias numa unica substancia no-
va, espeécie de equivalente geral de todas as demais, e propicia a todos o0s
prestigios teatrais, ja que ela prépria € uma substancia representativa, espe-
Iho de todas as outras (Baudrillard, 1996, p.87).

Pode-se pensar, assim, na construcdo de um plano de sintese da realidade
gue ir4 criar ndo s6 a simulacdo da Natureza mas a visualizacdo de um plano de
transcendéncia que ultrapassa as capacidades sensoriais humanas. As correntes
religiosas encontraram neste contexto uma tecnologia sublime para transmissao e
difusédo de mensagens.

S&o muitos os exemplos de simulac@es arquiteténicas ou cenogréficas monta-
das em espacos simbdlicos que criaram experiéncias sensoriais e percetivas inova-
doras, sabendo, a priori, que as finalidades e objetivos se direccionavam para a
promocdao religiosa e ndo cultural ou de lazer. Pretende-se neste ponto mostrar al-
guns exemplos de uma Arquitetura cenogréfica e de «superficie» que desenharam o
espaco religioso principalmente no Renascimento e Barroco. A Arquitetura, a Pintura
e a Escultura sdo construtos que estiveram na base da criacdo e elaboracdo do es-
paco contemplativo: a Arquitetura como processo de edificagdo, a Pintura como
imagem virtual dos elementos simbdlicos e a Escultura como molde de arquétipo
sagrado. A esta triade pode ser aliada a performance ou o ritual, pois de um modo
cinético confere a dindmica do ser humano, tornando-o elemento participativo pela
emanacao de estimulos ativadores de reflexos psiquicos, sensacdes e percecoes,
conduzindo a criacdo e/ou manifesto de desejos, aspira¢des, fantasias, medos e si-
milar material psicologico.

Parece que a construcdo dos espacos religiosos encerra em si uma rede tec-
noldgica inerente a cada uma das especialidades atras referidas, dirigida e orientada
pela imaginagao e criatividade humana. Abordar-se-a, como exemplo, a sacra repre-

sentacao, performance efetuada nas igrejas entre os séculos X e XIV.
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llustrag@o 15- A paixdo em Valciennes (1547) - FRANCAIS.12536, FOL 1V-2RV. Fonte: Making the Scene.
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A religido ocidental viu na imagem e na tecnologia uma forma de transmitir a
mensagem divina. As igrejas, catedrais e mosteiros transformam-se em espacos de
recriacfes de narrativas sagradas tornando as representacdes veiculos de prazer e
reflexdo, mas também de poder e controlo (Camille, 1989). A estrutura cenografica
da sacra representagcdo comeca por se confinar ao préprio espaco da igreja, sendo
aproveitado elementos da prépria Arquitetura. Para representar o céu por exemplo,
utilizava-se o coro elevado da abside e para representar o inferno, a cripta de baixo
do coro (Brockett, 2009). Quando as representacdes se tornavam mais complexas
era necessaria a construcdo de palcos construidos ao longo das naves laterais para
cada cena, permanecendo os espectadores na nave central. A complexidade das
pecas exigia aos criadores o uso de aderecos e cenografia que, aliada a tecnologia,
permitia simular pormenores fantasticos da narrativa apresentada.

A aproximacao a esfera divina através da representacao exacerbou o espirito
humano que, através da tecnologia, encontra um caminho viavel de contacto, identi-
ficando-se até com o transcendente, baseado na ideia cristd de redencédo (Noble,
1992). O uso da tecnologia para construcdo do sagrado reflete o fascinio e o des-
lumbramento do homem face a criacdo do cosmos e ao mesmo tempo a possibilida-
de de um vislumbre da sua génese através das maquinas. Este deslumbramento é
exponenciado pela forca e poder da tecnologia na manipulacdo de massas sendo
muitas vezes utilizado para canalizar e converter fiéis.

A cenografia aplicada aos espacos religiosos torna-se um dominio especifico
para alguns criadores. A titulo de exemplo, o arquiteto renascentista Filippo Brune-
leschi apresenta na sua obra projetos de maquinas de cena, exclusivamente execu-
tadas para espacos religiosos?®. Em 1439 o bispo russo de nome Abraham of Suz-
dal, descreve uma representacdo sacra efetuada na igreja de SS Annunziata em

Florenca (ilustracdo 16):

As cortinas da tribuna subiram fazendo um barulho semelhante a um tro-
vao, acima da tribuna podiamos ver Deus pai rodeado de mais cinco velas in-
candescentes que oscilavam para cima e para baixo. Alguns rapazes vestidos
de branco representavam anjos e estavam a sua volta munidos harpas, cim-
balos e flautas apresentando uma cena de extrema beleza ... A descida era

feita da seguinte maneira: por tras dele estavam duas roldanas invisiveis

5 ver Battisti,Eugenio (1981). Fillipo Brunelleshi,The complete work. Rizzoli: New York.
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llustracéo 16- Reconstru¢éo das maquinas usadas na S.S Annunziata em Florenga.

Fonte: Battist , Eugenio, (1981). Filippo Brunelleschi: Complete work. New York: Rizzoli.
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devido a distancia e duas cordas prendiam as roldanas através de umas finas
cordas puxa-das por duas pessoas no cimo, o anjo podia subir e descer De-
pois da cerimonia angelical um fogo era enviado para a frente de Deus como
som de um trovao e desce as cordas dirigindo-se para o centro do palco a
chama incendeia e langa fatulhas em varios sentidos enchendo a igreja ( Ba-
ttisti, 1981, p.300).

Esta descricéo revela o nivel de sofisticagdo tecnoldgica utilizada para as re-
presentacfes sacras que culminavam no éxtase do publico perante o espetaculo,
incrementando assim a crenca e fé num plano transcendente e simbalico.

Como refere M. Eliade (1980) «O simbolismo desempenha um papel conside-
ravel na vida religiosa da Humanidade; é gracas aos simbolos, que o mundo se tor-
na transparente», suscetivel de mostrar «transcendéncia» (p. 140). E surpreendente
a inducéo de pasmo, causado por algo de que se desconhece a causa mas observa-
se o0 efeito (causa essa conhecida por determinadas pessoas e desconhecida de
outras) provocando o deslumbramento. Para o astronomo, um eclipse torna-se algo
usual porque conhece a sua causa, sendo, contudo, motivo de maravilha e trans-
cendéncia para desconhecedores de pensamento e conhecimento l6gico-cientifico
(Camille,1989).

Tomas Aquino fez questéo de, no séc. Xlll, numa atitude racionalista, separar
aquilo que € milagroso do que € maravilhoso. Referiu que o milagre € produto do
poder divino e o maravilhoso produto do artificio (Camille, 1989). No entanto, na his-
téria da humanidade s&o inUmeros os contextos artificiais que se assumiram mila-
grosos, para maravilhar massas mantendo-as assim submissas e controladas.Na
cenografia ou «Arquitetura superficie» a utilizacdo de tecnologia e de meios para
construir uma visao tangivel do mundo divino torna-se um mecanismo de conquista
de massas. Vasari relata um acontecimento na igreja de S. Felice que demonstra o
poder e o deslumbramento cenografico e tecnolégico no séc. XIV (ilustracdo 21),

criado por Bruneleschi (ilustracao 17):

Fillipo nesta proposta suspendeu meia esfera virada para baixo presa nem
duas vigas mestras que suportavam o texto da igreja. A meia esfera era feita
de ferro com placas finas de madeira em forma de estrela... da base da esfera
saiam pranchas de madeira e em cada uma ia um rapaz com cerca de doze

anos vestido de anjo que agitavam os bragcos como uma danga, acima deles
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llustrag@o 17- Desenhos de Brunelleschi, maquinas de cena para a igreja de S. Felice.

Fonte: Battist, Eugenio, (1981). Filippo Brunelleschi: Complete work. New York: Rizzoli
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estavam trés circulos com velas que vistas do chdo pareciam mesmo estre-
las... (Battisti, 1981, p.300).

Induz-se que o grau de simulacdo de uma situagéo sagrada em muito ultrapas-
sa a simples representacdo. Brunelleschi parece montar verdadeiras maquinas de
cena que desenham visdes sagradas. Veja-se outro relato do bispo Suzdal (ilustra-
¢cao 18):

Ouviu-se um barulho de um trovao, Cristo aparece no pico de uma mon-
tanha, o céu abre-se e Deus aparece suspenso no ar de uma forma milagrosa
iluminado de por um numero infinito de velas, rapazes vestidos de anjos an-
dam em volta dele ... Outros anjos pintados num disco movem-se em volta de
Deus parecendo vivos. No céu onde esta Deus desce suspensa por sete cor-
das uma maravilhosa nuvem envolta em discos que rodam em varias dire-
¢Oes, do lado esquerdo e do lado direito estdo anjos com asas de ouro (Ba-
ttisti, 1981, p.300).

Podemos afirmar que a recriagcdo cenografica revelava ambiciosas propostas e
desenvolvimentos tecnolégicos sem precedentes, Brunelleschi conseguia assim re-
criar cenas sagradas que deixavam o publico préximo do contacto divino perpetuan-
do assim a fé e espiritualidade dos fiéis. As simulagbes em espagos sagrados per-
correm toda a Europa e as técnicas vao desde a construcao de bonecos, caixas de
pedras para imitacdo de sons da natureza como trovles, vento e chuva, simulagéo
de terramotos, mundos em chamas, bem como vises do inferno e do demonio. A
matéria do sagrado expandiu-se para territérios suportados pela criatividade e enge-
nho humano, criando estas maquinas «theo tecnolégicas». Sabe-se que 0s propési-
tos na utilizagcdo destas tecnologias tinham objetivos definidos na propaganda religi-
0osa e ndo na expressao artistica e criativa do ser humano, no entanto séo exemplos
marcantes na construcao e utilizacdo de meios em espacos simbalicos.

Neste capitulo pode-se concluir que apesar da estreita ligagdo ao longo da his-
toria entre aparatos artistico/tecnoldgicos e correntes religiosas, 0os espa¢os simbali-
cos também revelaram ser espacgos de estimulos criativos e de conhecimento imagé-
tico e tecnoldgico, permitindo ao visitante uma experiéncia que, apesar de direciona-
da para um obijetivo especifico, ndo deixou de despertar uma nova visao sobre a

realidade.
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llustragdo 18- Reconstrugcdo de maquinas cenogréaficas de Brunelleschi. Modelos de Cesare Lisi.

Fonte: Battist, Eugenio (1981). Filippo Brunelleschi: Complete work. New York: Rizzoli.
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As constantes evolucdes na postura e pensamento humano condicionaram as alte-
racdes dos espacos. No entanto, os lugares simbdlicos permanecem com um carater
e uma leitura muito particular. O ajustamento dos espacos contemplativos ao fluxo
evolutivo das mentalidades, pode, por vezes, ndo ser sincrono, permanecendo este,
deslocado da realidade e ndo oferecendo respostas consonantes com o pensamento
contemporaneo.

A abertura a uma nova consciéncia sensivel e espiritual faz pensar também
numa nova imagem e uma nova experiéncia em espacos religiosos, muitos deles
abandonados e sem qualquer atividade. Reativar e promover espagos, pode ser
uma das muitas possibilidades das artes tecnoldgicas. Hoje, como no passado, a
criatividade e a imaginagcdo proporcionam um conjunto de experiéncias validas na

evolugcéo e construcao do conhecimento humano.
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Capitulo IV- Da Arte (s)

Espago e representagéo

A Arquitetura como processo delimitador de espagcos contem em sSi a repre-
sentacdo simbodlica que caracteriza e especifica ambientes. No entanto, existem
uma série de outros elementos que compdem 0 espaco em si e que o determinam,
como 0 sdo o0s objetos, as imagens, 0s signos e os simbolos. Este capitulo foca-se
em aparatos artisticos, construidos em espacos simbdlicos, que condicionaram e
condicionam a postura relacional humana na sua vertente sensivel, emocional e
fundamentalmente comunicacional.

A Pintura e a Escultura, como pilares da Arte, sdo meios de producédo de ima-
gens e parecem estar incondicionalmente afetas ao ser humano, associadas a uma
finalidade precisa, seja de carater religioso, informativo, ideolégico, politico, cultural
e institucional. Contudo, € no plano simbdlico e espiritual que a imagem adquire con-
tornos de abstraccédo e significado que a fazem especial e polémica.Uma primeira
referéncia as imagens é abordada por Platdo, «Chamo imagens em primeiro lugar
as sombras, em seguida aos reflexos que vemos nas aguas ou a superficie dos cor-
pos opacos, polidos e brilhantes e a todas as representacdes deste género» (Marti-
ne,1943, p.13). Esta definicdo parece assim criar uma ideia de imagem que adquire
contornos simbdlicos e de mudltiplos significados. Segundo Jacques Aumont (Au-
mont, 2005), as imagens relacionam-se com o ser humano de trés formas distintas:
a primeira, de carater simbdlico, onde se inserem as imagens e o0s simbolos da esfe-
ra religiosa e espiritual; a segunda, de carater epistémico, onde se inserem as ima-
gens que promovem o conhecimento e traduzem a cartografia do saber humano e a
terceira e Gltima, de carater estético, referente as imagens que promovem a experi-
éncia estética ligada ao belo e a Arte. E neste Ultimo aspeto da imagem ligada ao
belo e & Arte que é trilhada esta abordagem, sobretudo no que concerne a Arte pro-
duzida para espagos espirituais e de contemplacdo, sendo estas imagens as que
criam a segunda «pele» da Arquitetura e que estdo intimamente ligadas a vertente
da esfera relacional e comunicacional.

Os objetos e as imagens figurativos ou geométricas percorrem todas as cor-
rentes religiosas como elementos de representacéo, reunindo retabulos, santos de
roca, altares, yantras, dharmas, gohonzon, motivos ajustados em crenga, padroniza-

dos e geométricos, que caracterizam e identificam as diversas correntes espirituais.
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O processo da imagem esté tdo enraizado na existéncia humana que se torna dificil
analisar, antropologicamente ou psicologicamente, atitudes e comportamentos sem
uma referéncia imagética, seja ela de natureza social, biolégica, mecéanica, geomé-
trica ou digital. Ao longo dos séculos grande parte das correntes religiosas adotaram
a imagem como valor de simbolo, signo ou representacdo (Arnheim, 1969), sendo
os conteudos e as formas tradutores em reflexo de modos e vivéncias de determina-

da sociedade.
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llustragdo 19- Yantra, Gohonzon e escultura de Santa Clara c. 1350, mestre do timulo D. isabel.

A imagem ligada a religido nem sempre foi consensual, adquirindo contornos
de agitacdo que abalaram sociedades e representagcfes de mentalidades e provoca-
ram em algumas correntes, a abolicdo de qualquer representacdo figurativa de
Deus, como sdo exemplos os casos do judaismo e do islamismo. Outras, pelo con-
trario, adotaram a imagem como forma de transmissdo de mensagem mas que ge-
rou conflitos internos na representacéo e figuracdo do signo de adoragdo. E o caso
do cristianismo e a procura de uma representacao de Jesus. Como refere Hans Bel-
ting (2011) «A busca do rosto auténtico de Jesus foi o impulso e, ao mesmo tempo,
o problema da primitiva histéria da imagem no cristianismo» (p.53). A duvida, na
verdade da imagem, despoletou ao longo dos séculos crises de representacdo. Re-
corde-se a “querela das imagens” entre iconoclastas e icondfilos ocorrida no Ociden-
te entre os séculos VIII e IX da nossa era, provocando a rutura e a crise das repre-
sentacOes sagradas e tornando a idolatria da imagem uma falsificacdo de Deus e

por conseguinte uma heresia.
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llustrag&o 20- Igreja de Santo Agostinho, Viena, Austria.
Jorge Sa.



Mas a esséncia da Arquitetura religiosa ou contemplativa ndo passa unica-
mente pela imagem como representacao do belo e da Arte, antes adquire contornos
de complexidade acrescida que apelam a criatividade humana, que se refletem num
todo cenografico que inclui imagens e objetos, apelando aos sentidos e as sensibili-
dades humanas. Alexei Lidov?® reforca o poder da criatividade humana na constru-
cao da cenografia sagrada. O autor argumenta que o espaco sagrado € construido
como uma forma especial de criatividade, que resulta num ambiente que insere a
Arguitetura e as imagens mas igualmente outros elementos como os aderecos, ilu-
minacdao, fragrancias, rituais e oracdes, para a composicao fidedigna das respetivas
intengdes. O autor refere a importancia do icone e daimagem como ponto de partida
para uma construgcao criativa do espaco sagrado (Lidov 2009). Segundo Lidov, a
construcdo do espaco sagrado nao se limita a identificacdo e sacralizacdo de um soé
objeto isolado como a Arquitetura, as imagens ou artefactos, mas uma rede de co-
nexdes criativas que interagem no espago e se conjugam num todo auto-regulador
dessa construcdo. E consideravel que a Hierotopia de Lidov represente um set ci-
nematogréafico onde a interacdo de diversas areas se unem sob a direcdo de um rea-
lizador que coordena, desenha e concretiza uma ideia. Quer isto dizer, que o espago
hierotopico se entende como projeto de confluéncia criativa em diversas areas, su-
bordinado a efeitos audio, visuais e tateis. Lidov apresenta exemplos do conceito no
Bizancio, principalmente nos cortejos e cerimoénias dos imperadores. Refere também
a Ocidente a atitude inovadora do abade Suger, criador do conceito do gético na ca-
tedral de S. Denis. Suger ndo se limitou a coordenar os mestres nas variadas areas
de intervencdo do espaco mas esteve ativamente e criativamente ligado a constru-
¢cdo do espaco sagrado (Lidov 2009). No entanto é no suporte onde a imagem se
concretiza que se transmite a mensagem e 0 seu proposito.

A Arte revelou ser um output perfeito para canalizar a materializagdo das ima-
gens que processamos, evidenciado assim o potencial estratégico da imagem repre-
sentada. Através da Pintura e do Desenho foi possivel congelar?’ imagens no tempo,
permitindo assim interpretacdes e leituras que geraram teorias e tratados e incre-
mentaram um desenvolvimento psicolégico no entendimento do ser humano sobre a
realidade. As imagens congeladas tornaram-se assim heranca epistémica através de
% Lidov, Alexei (2001). Hierotopy the creation of sacred spaces as a form of creativity and subject of cultural
history, Research Center of Eastern Christian Culture Moscow.

27 Entende-se que o congelamento de imagens é um processo proto cinematografico. A pintura, tal como a foto-

grafia recorrem a um sistema sensorial psicobiolégico e mecanico na constru¢éo de imagens sendo o resultado
um quadro estatico, imével ou seja congelado.
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técnicas cromaticas, formais e conceituais que remetiam para abordagens religiosas,

sociais, institucionais, politicas e culturais.

llustragdo 21- Mandala.

Fonte: livro-arte-isimicao-mundo-da-arte-isimica_MLB-0O-229460441_6710

As competéncias e as necessidades do ser Humano criaram a sua represen-
tacdo do mundo, desenhando a cartografia da sua identidade real e imagética. A
Arte tornou-se expressdo maxima dessas valéncias permitindo a construcdo de uni-
versos imagindrios, que so através da criagao artistica eram possiveis de vislumbrar.
Desta forma atenuou anseios e aspiragdes, medos e receios que ao longo da histo-
ria da humanidade povoaram as consciéncias e as consciéncias coletivas.

Como refere Mircea Eliade (1985) «A funcéo da Arte no sagrado foi sempre a
mesma: traduzir a experiéncia religiosa e a concepcdo metafisica do mundo e da
existéncia humana, numa representacao formal e concreta» (p.55). As correntes es-

pirituais souberam adaptar as potencialidades da imagem de acordo com as suas
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convicgOes sagradas. No ocidente, o cristianismo e particularmente o catolicismo
encontrou na imagem uma forma eficiente de transmitir a palavra divina, apesar das
inUmeras lutas iconoclastas. No oriente, o islamismo aboliu a imagem e adoptou a
palavra como forma divina, enquanto o hinduismo usou a imagem como revela¢éo
de entidades e poderes das divindades. Parece haver na expressao e representacao
artistica humana uma relacéo proxima com um universo sagrado ou sensivel. A uni-
ao da Arte e da Religido, na Histéria da Humanidade, criaram um universo imagético
e narrativo que caracteriza cada uma das correntes religiosas ancestrais, como 0
Cristianismo, Judaismo ou o Islamismo, onde as expressodes e representacdes artis-
ticas estdo correlacionadas com o universo sagrado, sensorial e transcendental.

Nas suas inuUmeras vias comunicantes, a Arquitetura e a Arte criaram a fron-
teira que separa o espaco sagrado do espaco profano, construindo assim um territo-
rio espiritual, como refere Mircea Eliade (1980) «No interior do recinto sagrado, o
mundo profano é transcendido» (p.40). O plano construido, através da criatividade
humana, desenha, assim, um territério com caracteristicas proprias, tendo como
meios a Arte e a Arquitetura, reforcando o poder da imagem na constru¢cao do espa-
¢o. Como refere Belting (2011) «os signos exercem poder em nome de quem deles
dispde e os difunde, mas as imagens exercem poder ja por for¢a prépria e no recur-
so arealidade» (p.10). Esta for¢ca e poder da imagem condicionou em grande parte a
difusdo e sucesso promocional da religido cristd. Contrariamente ao judaismo e is-
lamismo, a religido cristd soube utilizar o poder da imagem. Como refere Belting
(2011) «Gracgas ao uso dos meios, a religido obteve poder na sociedade, a qual, por
seu lado, aprendeu a usa-los em seu beneficio e a vira-los contra a religido. Por is-
so, esta deve, hoje, conseguir representar-se nos meios de comunicagdo: € uma
guestao de sobrevivéncia» (p.16).

O clero soube, de forma inteligente, utilizar os meios disponiveis para tornar
visivel uma realidade absoluta, sobre a qual exerciam total controlo (Belting, 2011).
Ainda em referéncia a Belting (2001), os «meios foram, outrora, instrumentos da re-
ligido ...facultavam um verdadeiro campo de treino para o uso dos meios que alter-
nadamente, abencoava ou condenava» (p.20). Olhando para a cenografia e icono-
grafia religiosas e as suas aplicagcdes em espaco sagrado, constata-se que a utiliza-
¢do dos meios artisticos e novas tecnologias ajudaram a ampliar a mensagem divi-

na, tornando mais préximos os conceitos de tecnologia e de transcendéncia (Noble,
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llustragé@o 22-Crucifixo, Cimabue, 1268-71.

Fonte: http://iwww.wikiart.org/en/cimabue/crucifix
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2011). O retabulo € um exemplo dessa tecnologia, caracterizando-se como uma es-
trutura arquiteténica para o interior de espacos sagrados que apresenta um conjunto
de técnicas artisticas. Numa linguagem religiosa «respondem a necessidades litargi-
cas e estéticas de uma comunidade» (Lameira, 2005, p.9). O retabulo assume posi-
¢ao consolidada no contexto litirgico Europeu a partir do séc. XIV e evoluirad de
acordo com 0s movimentos religiosos e artisticos dos séculos seguintes. Este pare-
ce ser um objeto arquiteténico que conseguiu agregar todas as artes e tecnologias
do seu tempo. No seu todo transforma-se num aparato comunicante aos olhos do
crente, representando uma segunda pele do edificio. Deixa de ter uma conotacao
estrutural no todo arquitetdnico e passa a ter um significado metaférico e espiritual.
Nao deixa, desta forma, de ser Arquitetura pois, no fundo, € um plano estruturado de
acordo com a linguagem formal arquiteténica, expandindo-se na sua vertente comu-
nicante através da Pintura e Escultura. O retdbulo, por definicdo, € uma estrutura
feita para inserir a liturgia cristd num contexto visual. A madeira e a pedra constitui-
ram-se como 0s materiais mais comuns e tradicionais na sua construcéao e tiveram o
seu auge em Portugal entre os séculos VXI e 0 séc. XVIIl. Nao se intenta desenvol-
ver a histéria do retdbulo ao longo dos séculos mas sim evocar a sua condicdo como
obra artistica, que agrega diversos meios de comunicacao.?®Evidencia-se, em apon-
tamento, a abordagem a sua morfologia, nomeadamente as influéncias das Ordens,
na configuracdo dos retabulos e a matriz geométrica da sua concecédo para se poder
associar a uma estrutura arquitectonica. E notoria a influéncia das Ordens arquiteto-
nicas na concecao do retabulo, apesar de néo se tratar de uma peca de Arquitetura,
no verdadeiro sentido da palavra. O retabulo segue um processo idéntico ao da Ar-
quitetura, na sua feitura, com recurso a colunas, arcos, entablamentos, timpanos e
capitéis, alusivos as linguagens estilisticas de cada Ordem, terminando com a inser-
¢ao dos recursos media como Pintura, Escultura e Artes Decorativas. A sua conota-
cao espiritual é refletida na exploracéo dos seus conteudos pictéricos e escultoricos,
transformando-o num interface com o sagrado (Jonhson, 1999), um portal de conta-
to, mediado por simbolos igualmente sagrados. O retabulo, como peca de Arquitetu-
ra, pretende estimular um conceito espiritual, construido numa matriz artistica, de

forma a afetar o observador ja inserido num espaco sagrado. A utilizacdo de inUme-

28 Ver Retabulo em Portugal de Francisco Lameiras, Promontoria Monogréafica, Centro de Histéria de Arte da
Universidade de Evora.
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abulo da Igreja de S. Roque, Lisboa.

llustracéo 23- Ret

Foto: Jorge Sé&
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ras técnicas de expressao artistica, na sua concecao, fizeram do retabulo uma peca
dnica no universo sagrado.

E um facto que a arte e a tecnologia contribuiram para enriquecer e caracteri-
zar os espacos religiosos. Aléem do poder da imagem na Pintura e Escultura, estes
lugares recorreram ao uso de aparatos mecanicos que complementavam uma repre-
sentac&o simbdlica numa alusdo ao «perpétuo movimento»2°. Os automatos estive-
ram ligados ao mistério da simulacao da vida. Como refere Baudrllard (1996) «O au-
tdmato é uma interrogacdo sobre a Natureza, sobre o mistério da alma, sobre o di-
lema das aparéncias e do ser ... toda a metafisica do homem encarna no automato,
antes de desaparecer com a revolugéo» (p.91).

Muitos foram os aparatos que uniram tecnologia e arte e que se associaram
no espaco religioso. A invencgéo do reldégio mecanico®, a titulo exemplificativo, foi um
marcador importante no pensamento e no conhecimento humano, passando a ter
uma conotagdo de esperanga e fé na maquina de movimento e criando analogias
gue suportavam uma ideia da criagdo do mundo. A Igreja adotou o aparato e iniciou
a construcdo de monumentais relégios em capelas e catedrais, levando os tedlogos
a utilizar o relégio numa clara analogia aos principios da criacdo divina, legitimando
a filosofia da maquina e adaptando, assim, principios mecanicos com os valores reli-
giosos (Haber, 1980). Um dos mais famosos e monumentais reldgios com automatos
foi construido na Catedral de Estrasburgo nos anos de 1352 a 1354. O conjunto
apresentava um astrolabio automatizado e um calendario perpétuo, aliado a figuras
da virgem, abracando Jesus e adorado pelos trés reis magos, ao som de um carri-
lhdo mecéanico, sendo a peca mais marcante o galo mecanico colocado no topo que
batia as asas e cantava (Haber,1980). Albertus Magnus, um monge dominicano do
séc. Xlll, disse que durante trinta anos trabalhou na construcdo de um autémato que
tinha o poder de falar. O seu aluno Tomas de Aquino, destruiu a criacdo por a consi-
derar obra do diabo (Sawday, 2007). Também Villard de Honnecourt (1210-1240),
artista e construtor, no seu famoso livro de esbogos criou uma aguia mecéanica in-
corporada numa lanterna que virava a cabe¢a quando o diacono comecava a ler as
escrituras (Sawday, 2007); uma escultura de um passaro que bebe de uma fonte de

vinho e uma estatua de um anjo que roda com o sol. De facto muitos aparatos meca-

29 O movimento perpétuo refere-se a busca de uma maquina que funcione eternamente.

30 O primeiro reldgio astronémico documentado data de 1327-1330 fabricado por Richard of Wallingford, Abade
de St Albans no sec XIV. Ver Jonh D.North, Richard of Wallinford: na Edition of his writings with introductions,
English translation and commentary, 3 vols (Oxford, 1976).

77



—y—

eie'et_ab B

H-"'«

i e ot
et

R
L wonns 4o s fe s+

IHOROLOGIVM A STRONOMICVM AR GENTORAT

llustracéo 24- Reldgio astronémico da Catedral de Estrasburgo,1574.

Fonte. The clockwork Universe.
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nicos se associaram aos espacos religiosos e muitos deles exploraram a ingenuida-
de dos fiéis perante os artificios da mecéanica. No seu livro A Perambulation of Kent,
William Lambarde faz referéncia ao Cristo mecanico de Boxley Abbey conhecido

como de Rood of Grace:

“‘Moreover, the Rood was able to bow down and lifte up it selfe, to shake
and stircere the handes and feete, to nod the head, to rolle the eies, to wag
the chaps, to bende the browes, and finally to represent to the eie, both the
proper motion of each member of the body, and also a lively, expresse, and
significant shew of a well contented or displeased minde: byting the lippe, and
gathering a frowning, forward, and disdainful face, when it would pretend of-
fence: and shewing a most milde, amiable, and smyling cheere and counte-
naunce, when it woulde seeme to be well pleased (Citado por Adams and
Dart, 1970, p.205).

Esta peca foi criada e cedida por um carpinteiro, tornando Boxley Abbey local
de peregrinagado e adoracao da milagrosa figura. Mais tarde, a farsa foi descoberta e
a escultura foi destruida em Londres na pracga publica.

A tecnologia e um apurado sentido artistico permitiram a construcao de figu-
ras que através do movimento se tornavam vivas aos olhos dos fiéis. Tal como as
grandes construcdes dos reldgios e figuras associadas, outras imagens mecanicas
de pequena escala eram construidas e apresentadas em espacos sagrados, como
por exemplo uma virgem com 0 menino que move os bracos quando déo as horas

ou a flagelacéo de Cristo (aos sinais horarios, dois soldados chicoteiam Jesus).

llustragdo 25- Reldgios com autdmatos, a flagelagdo de Cristo e Madonna.

Fonte: Clockwork Universe
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A arte em espacos religiosos também se apropriou de sistemas emersivos pa-
ra recriar extensdes do proprio espaco fisico. A Pintura frompe l'oeil parece ser um
importante contributo na simulagdo ou extensé&o de uma realidade num determinado
espaco. A utilizagdo da perspetiva por parte de artistas®, a partir do séc. XV, veio
permitir representar o mundo de uma forma muito mais precisa, através de uma me-
todologia prépria. Esta representacao simbdlica da realidade, como refere Panofsky,
conseguiu projetar o sistema 6tico humano num plano bidimensional, sendo possivel
reproduzir a realidade de uma forma numérica e geométrica. A perspetiva aplicada
ao trompe l'oeil e as quadraturas criava extensdes virtuais de espaco para que aos
olhos humanos parecessem reais, tornando-se assim uma técnica utilizada para cri-
ar Arquitetura virtual. Utilizando os planos livres do espago arquiteténico, esta técni-
ca fundia Pintura e Arquitetura, ndo permitindo perceber os seus limites de determi-
nado ponto de vista. Andrea Pozzo (1642-1709), um jesuita do séc. XV, foi o autor
do tratado Perspectiva Pictorum et architectorum e, neste trabalho, apresenta de
forma ilustrada, técnicas de representacdo em trompe l'oeil. Apesar de ser um ma-
nual de Arquitetura, Pozzo dedica parte do seu estudo a pintura arquiteténica e é
nesta area que o seu trabalho vai ser reconhecido, principalmente com a pintura da
cupula da Igreja de Santo Ignacio, em Roma, e a cUpula da igreja dos jesuitas em
Viena. Pozzo aproveitou o teto abobadado para criar uma cupula virtual que pode
ser observada no ponto de vista correto, a partir de um disco em marmore no chao
do templo, criando uma iluséo perfeita com a realidade arquiteténica.

Os espacos religiosos parecem ter utilizado a Arte como forma de espanto e
maravilhamento, sensibilizando o Homem para uma realidade extra, existente para
la da representacdo, no aproveitamento das fragilidades relativas a dependéncia da
protecdo. Parece assim existir uma alianga entre tecnologia, Arte e espiritualidade
gue, ao longo dos séculos, ora se dissipa ora se torna mais evidente. Depois da se-
cularizacao, o plano espiritual parece desvincular-se da sociedade industrializada. A
préopria Arte criou um caminho autbnomo, tendo como fonte de inspiracdo o experi-
mentalismo cientifico, desvinculando-se da denominada arte sacra. No entanto, é
um fato que a existéncia de uma cenografia tecnologicamente evoluida foi desenvol-

vida durante séculos em espacos religiosos que serviram, em parte, de lugares de

31 Segundo Belting (2008, p.90), no seu livro Florence and Baghdad: Renaissence Art and Arab Science, a des-
coberta da perspetiva ndo foi uma invencdo da Renascenga, visto que, desde o século X a.C., Alhazen refere em
alguns dos livros pesquisas sobre o olho, a luz, as sombras, as reflexdes e as refragdes de luzes sobre superfi-
cie. Isso reforga que a sua teoria 6Otica ja era conhecida em universidades da Europa desde o século XIII.
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ensaio artistico e inspiragéo criativa. As mudancgas tecnoldgicas sentidas nas socie-
dades alteram de forma radical o entendimento da realidade. A transformacéo ope-
rada pelas novas tecnologias ampliou as consciéncias e revelou novos entendimen-
tos da realidade introjetada. No entanto, parece que a superficie de sintese ou re-
presentacdo de uma realidade apenas se alterou no suporte. Como refere Baudril-
lard (1996):

Os grandes simulacros construidos pelo homem passam de um universo
de leis naturais para um universo de forcas e de tensdes de forcas, actual-
mente para um universo de estruturas e de oposi¢des binarias. Depois da me-
tafisica do ser e das aparéncias, apds a da energia e da determinagéo, surge
a do indeterminismo e do codigo. Controlo cibernético, producdo por modelos,
modulacéo diferencial ... A digitalidade é o seu principio metafisico ... e o
ADN é o seu profeta (p.99).

llustracé@o 26- Igreja dos Jesuitas, Viena, foto de Jorge S4.
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Capitulo V — Da Media

Media e P6s-Modernismo

Salienta-se, neste inicio de capitulo, 0 movimento Pés Moderno, como o refe-
rencial em que as novas tecnologias media ganham destaque, no que concerne aos
designados movimentos culturais. Associado a uma cultura de massas, o P6s Mo-
dernismo, ganha lagos com a imagem e com as novas tecnologias nas sociedades
de consumo, massificadas pelos determinismos de emergéncia inovadora e no seio
das alteragdes e consequentes necessidades de ajuste, de dimensdes como o tem-
po e a sua sucessao no contexto espacial.

Os implicativos psicoldgicos, inerentes a estes mecanismos de tendéncias a
inovacdo e ao ajuste integrativo e adaptativo induzem, sob o ponto de vista intrapsi-
quico e psicossocial, certas inversdes e/ou renovagdes de valores e prioridades, on-
de as matizes afetivas e apreciativas tendem a dar prioridade a aceitagdo, até nos
seus sentidos de passividade e de conformismo, no sentido de salvaguarda da inte-
gridade do aparelho psiquico e dos movimentos grupais, pela via do principio eco-
nomico, isto €, do consumo minimo de energia. Estes mecanismos psicolégicos séo
essenciais e constantes nos processos de influéncia, onde se intui a facilitagdo para
o contributo a evolucdo e mais-valia dos diversos sistemas sociais.

Omar Calabrese refere trés campos de accéo na construcao do conceito Pés
Moderno: o primeiro focalizado no cinema e na literatura explorando a apropriacao, a
reelaboracdo e a desconstrucado; o segundo, na filosofia e na obra de Jean Francois
Lyotard «A condicdo PésModerna» e o terceiro, no campo da Arquitetura com a
oposi¢cao ao pensamento Moderno na defesa de um regresso ao historicismo e ao
populismo (Calabrese,1987).

Pode-se afirmar que a Pés Modernidade nasce agregada a um processo cul-
tural com caracteristicas predominantemente tecnoldgicas. Como alude o historiador

Nicolau Sevcenko (2001), o periodo onde nos encontramos é:

O loop da montanha russa ... a sincope final e definitiva, o climax da acele-
racao precipitada, sob cuja intensidade extrema relaxamos nosso impulso de re-
agir, entregando os pontos entorpecidos, aceitando resignadamente ser condu-

zidos até o fim pelo maquinismo titanico. Essa etapa representaria o atual perio-
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do, assinalado por um novo surto dramético de transformacgdes, a Revolugcao da

Microeletrénica (p.16).

Também Calabrese, no seu livro «A idade neo barroca» caracteriza de forma
singular o gosto da P6s Modernidade através do indice da sua obra, apresentando
uma série de titulos que se tornam dicotomias, antiteses e analogias, construindo
assim uma ideia muito particular da Pés-Modernidade. A multidisciplinaridade, a si-
mulacdo, a imagem digital, a transversalidade proporcionaram uma nova perspetiva
na forma como nos relacionamos com o mundo e com 0s outros. A circulacdo de
informacéo em rede, a virtualizagdo dos diversos campos como a economia, saude,
cultura, entretenimento, alteraram comportamentos e percegdes, conduzindo assim
a novos paradigmas. Como refere Frederic Jameson (1983) a cultura pés moderna
criou «novos tipos de consumo: obsoloscéncia planeada, penetracdo da publicidade,
televisdo, e dos media num grau até aqui sem paralelo através da sociedade» ( Ca-
linescu, 1999, p.255). Com alguma distancia das primeiras premissas pos modernis-
tas podemos ver o impacto que a inovacao tecnoldgica operou nas sociedades nas

Ultimas décadas, principalmente no campo artistico.

Media e Arte

Marcel Duchamp, no inicio do sec XX, referiu que a peca de arte dependia do
observador para completar a obra. Parece-nos que final do século XX esta ideia esta
presente na denominada media arte®?, revelando que obra depende do observador,
nao s6 para a completar, mas também para a iniciar e dar-lhe conteudo. De facto, as
historiografias-ontogenética e filogenética, come¢cam no outro, comecga no objeto, de
onde se extrai, em promoc¢é&o e desenvolvimento, a relagdo sujeito-objeto.

Este século foi marcado por «disseca¢fes» constantes na forma como vemos
a realidade, que resultaram em mudancas de perspetiva e revisdo de paradigmas.
Em todas as areas das competéncias humanas da ciéncia, arte, tecnologia, e mes-
mo espiritualidade, as mudancas foram evidentes nas sociedades. A revolugcdo me-
dia iniciada com as lanternas magicas, prensas, panoramas, eidophusikons, fotogra-
fia parece ter o seu ponto maximo na cultura do sec XX e sec XXI. Na sua obra Un-

derstanding Media, Mcluhan realiza uma viragem determinante no entendimento e

32 O termo Media Arte esta associado a praticas artisticas que utilizam os aparatos media, como por exemplo
computadores, video e sistemas de som para criar obras de arte.
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percecdo dos media na sociedade moderna, na qual os problemas da forma estética
sao repensados em relagdo aos meios de comunicacgao.

A origem da criacdo computorizada esta ligada a area militar que nos anos 50
e 60 fazia pesquisas e experiéncias em “inteligéncia” computorizada estimulada pela
«Guerra Fria». O primeiro computador digital do mundo, o ENIAC (Electronic Nume-
rical Integrator and Computer), foi introduzido na Universidade de Pensilvania em
1946 e, em 1951 é lancado o primeiro computador electrénico comercialmente aces-
sivel (UNIVAC) capaz de dirigir informagdo numérica e textual.Influénciadas pelas
teorias da informacédo e cibernética criadas, as estéticas digitais desenvolvidas por
Abraham Moles e Max Bense originaram a ideia que a Arte ja ndo deveria ser defini-
da em termos de beleza ou verdade, mas no cenario de informagdes estéticas, cal-
culadas matematicamente. A revolucao digital iniciada pela inclusdo do computador
nas vivéncias humanas criou um sistema ininterrupto de conexdes informativas e
comunicacionais através de aparatos tecnolégicos como televisores, telemdveis,

computadores, scanners etc que resultaram na denominada media.

N N

llustragdo 27- Gaussian quadratic Michael Noll, 1963.
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A expressao artistica ndo fica indiferente a evolugéo tecnolégica e isso esta
presente na crise da representacéo efectuada pelos movimentos artisticos nos anos
60 e 70 como a Pop Art, Fluxus, a arte conceptual, a performance, o cinema un-
derground, o video e por fim o préprio computador. Este passa a ser instrumento nas
areas de criagcdo, que tecnologicamente envolvem a arte, desde filmes, fotografia,
musica (sintetizada), internet, instalagdes e muito mais. Para os artistas, o grande
deslumbramento da tecnologia computorizada é permitir a metamorfose da imagem,
podendo o objeto de arte ser transformado infinitamente adquirindo assim um fluir
gue é continuamente transformado pelo computador e pela sua sujeicdo ao homem
imaginador e em criagao.

Em 1965, a primeira camara / gravador de video, a portapak, foi lancada em
Nova York pela Sony. Em meados dos anos 70 estes equipamentos ficaram dispo-
niveis e puderam ser adquiridos por artistas, permitindo assim a sua exploragcao com
fins puramente criativos. Pareciam, entéo, estar disponiveis as ferramentes que iriam
revolucionar a Arte até ao final do sec XX e inicio do sec XXI. A exposicao Cyberne-
tic Serendipity, realizada no Instituto de Arte Contemporanea em Londres, pode ser
considerada um marco na divulgacao das primeiras obras produzidas através de um
computador que incluia analise musical, coreografia, projeccdes, textos e poemas.
Mas outras exposicdes se seguiram e deram o seu contributo na divulgacédo da arte
produzida por computador, como por exemplo a exposi¢cdo Software no Museu Ju-
daico em Nova lorque, em 1970 e a Explorations no Smithsonian Institute, Washing-
ton, DC, 1970.

Eybernetic
lSerendiPity

“the lcomputer and-the arts
By

llustracéo 28- Capa do catalogo Cybernetic Serendipity.

Fonte:Jasia Reichardt.
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A insercéo da tecnologia media no campo da arte implicou um amplo debate
tedrico que percorre todo o sec XX, comecando pelas abordagens de Walter Benja-
min sobre a questdo da perda da aura do autor e prosseguiu com tedricos como
Baudrillard com as questdo da simulacéo e do simulacro, e mesmo com Barthes e
Foulcault com a interatividade e hipertextualidade. O percurso da evolugéo das tec-
nologias media no processo criativo ja tem uma historia que reune dados que cons-
troem um capitulo da criagdo artistica através dos media, ndo autonomizando o pa-
pel da Arte como disciplina isolada, mas fazendo dela um campo de trabalho, cola-
borativo e experimentalista.

O crescente interesse na utilizagdo do computador por parte dos artistas le-
vou a uma proximidade e uma estreita colaboragcdo com o campo da ciéncia, que na
vaga pos modernista teve de rever os seus paradigmas (kunks,1999) num olhar mul-
tiperspetivado. Um exemplo de uma parceria entre Arte e Ciéncia pode ser ilustrado
atraveés do artista Robert Rauschenberg e o cientista Billy Kliver que formaram uma
organizacdo chamada Experiments in Art and Technology, tendo uma primeira publi-
cacao em janeiro de 1967. Esta unido podera ter sido o ponto de partida para uma
relacdo trans,multi,intra,e inter disciplinar entre dois campos com metodologias dis-

tintas. Como refere Margot Lovejoy (2005):

Os artistas através de sua experiéncia e pesquisa tém vindo a expandir as
convencionais no¢des do que constitui a Arte. Desenvolvendo combinagdes ndo
convencionais de habilidades e valores que na maioria das vezes oferecem es-
timulo e provocagéo para a comunidade de pesquisa.

O Foco dos artistas sobre o valor da criatividade, da inovagéo, e de diferentes
critérios de resposta em termos de perspetivas criticas, torna-os agora na de-

manda pela transdisciplinar cultura dos novos media que esta a evoluir (p.236).

Este rumo da pesquisa artistica numa vertente laboratorial torna o ato criativo
um modelo de investigacdo e o artista um pesquisador. Nomes como Mohr, Paik,
Shuye, Vasulka, Sandin, Etra e outros, colaboraram com laboratérios para criarem
as suas obras.Também Joan Jonas, Bruce Nauman, Vito Aconci numa abordagem
performativa uniram expressao artistica e a tecnologia eletronica. A partir daqui todo
um conjunto de experiéncias utilizando os media ir&o criar novos conceitos de explo-
racdo artistica como a videoarte, computer art, netart, time based art e arte generati-

va. O acesso cada vez maior a leituras, codigos e importacdo de conceitos cientifi-
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cos para a esfera artistica tornou o campo da media arte hum campo de investiga-
cao tao rico e diversificado como a propria ciéncia. Sendo a arte genética e a arte
transgénica® s&o disso exemplos.

Na atualidade, a arte torna-se mais direcionada para a experiéncia interativa
entre homem/maquina do que para a classica experiéncia estética que apelava a um
plano dominantemente introspetivo e contemplativo, assumindo a relagcdo entre o
sujeito e o objeto de contemplacédo. Hoje, a experiéncia interativa € a experiéncia da
prépria existéncia humana que testa, observa e cria as suas proprias ac¢cdes numa
perspetiva de ubiquidade tornando o observador num elemento fundamental da cria-
c&0*. Autor e observador constroem e desenvolvem a obra digital. A hegemonia
visual que caracterizou o mundo da arte classica perdeu protagonismo na obra de-
nominada interativa, que apela a interac¢cdo de outros 6rgaos sensiveis do ser hu-
mano, com o tato e a audicdo. Este apelo a totalidade dos sentidos para a criacdo
da obra permite uma aproximacdo e imersdo no objeto destruindo assim a distancia
gue permitia uma contemplacdo e um processo quase magico e fantastico que arte

transmitia. Como refere Baudrillard (1989):

Todo o paradigma da sensibilidade mudou, porque esta tactilidade ndo é o
sentido organico do tato. Significa simplesmente a contiguidade epidérmica do
olho e da imagem, o final da distancia estética do olhar. Aproximamo-nos infini-
tamente da superficie da tela, os nossos olhos estdo como disseminados dentro
da imagem. Ja nao temos distancia do espetador em relacdo a cena, ja ndo ha
convencao cénica. E se caimos tao facilmente nesta espécie de imaginaria da
tela, é porque esta delinea um espaco vazio perpétuo que estamos prontos a
exaltar. Proximidade das imagens, presmiscuidade das imagens, pornografia
tactil das imagens (p.31).

O codigo binario trouxe a objetiva certeza do modelo, das suas variagdes, ca-
racteristicas e propriedades, criando um conjunto de dados que prevéem toda a sua
movimentacao, dindmica e interac¢cdo. Como refere Baudrillard (1996) «toda a aura
do signo, a propria significacdo esta resolvida com a determinacéo; tudo esté resol-
vido na inscricdo e na descodificacdo» (p.100). Esta objetividade na criagdo altera o

préprio processo criativo. Se a criagcdo da obra arte «classica» se caracterizava por

33 Ver trabalhos de Eduardo Kack.
34 Ver, Geannetti, Claudia (2002). Estética Digital. Sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia. Barcelona: Ed.
L’Angelot.
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uma atitude livre e espontanea, baseada num suposto «rasgo» de imaginagao e ins-
piracdo que era congelado numa superficie material, a criacdo digital a priori condi-
ciona esse mesmo «rasgo» numa estrutura organizada e sequenciada. Como refere
Carlo Argan (1988):

«O caracter construtivo, programavel da imaginagéo ...a quantidade de ima-
gens emitidas pelos sistemas de informacé&o, que o individuo esta constrangido a
receber e consumir, acabariam por paralisar a sua capacidade imaginativa; é
pois necessario educar a sua percegcdo-imaginacado no sentido de uma ordem
construtiva, de uma fruicdo controlada e consciente e, portanto correctiva de um

ambiente desordenado e incoerente, alienante (p.75).

A criacdo artistica através dos sistemas computorizados obriga o autor a ex-
primir objetivamente as suas intengbes num sistema que nao permite as ambiguida-
des dos processos de criacdo «classicos». A obra de media Arte interativa e genera-
tiva esta intimamente ligada a um codigo dindmico, aberto, mas previsivel, calculado
e registado. Baseia-se numa continua exploracédo e elaboracédo programatica, des-
personalizando por vezes a sensibilidade criativa a favor da inovacéo técnica e de
um codigo comunicativo que o aparato suporta. Hoje parecem estar em desuso ex-
pressodes relativas a reproducdo de imagens ou textos estando substituidas por co-
digos ou scripts, tornando grande parte das atuais obras de artes tecnoldgicas Unica
e exclusivamente dados. A obra esta agregada a processamento e manipulacdo que
rapidamente pode ser alterado desvirtuando o conceito autoral e criando mutagdes
da «célula mée» ou origem. Quer-se com isto dizer que a exploracdo da obra ja nédo
reside na sua forma endémica como experiéncia estética «classica», mas sim na
descoberta do seu potencial interativo ou reativo. Hoje prevalece a componente tec-
nolégica como elemento central em que o objeto artistico se fecha num cédigo inte-
rativo que, apesar de dinamico, comunicativo e estimulante se torna limitado, esgo-
tando as possibilidades do observador ver mais além. Isto significa que a utilizag&o
das novas tecnologias media no campo artistico explora, sobretudo, a componente
operativa e experimental face ao cédigo numérico e suas propriedades nao constitu-
indo uma reflexdo estética e emocional por parte do sujeito que frui a obra como
aconteceu na arte «classica», que estimulou e desenvolveu capacidades endémicas
no ser humano na construcdo da sua identidade racional e emocional, (como prova

o salto qualitativo e quantitativo na evolucdo humana em todas as suas valéncias).
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Torna-se ainda dificil nas artes tecnoldgicas transformar a expressédo numeérica na
expressédo sensivel do ser humano, elemento fundamental num conceito tdo com-
plexo como o da Arte. Como refere Baudrillard (1996) «Todo o sistema de comuni-
cacao passou de uma estrutura sintaxica complexa de linguagem a um sistema bina-
rio e sinalético de pergunta/resposta- teste perpétuo» (p.108).

A obra de arte interativa tornou-se hoje em dia altamente colaborativa. O atual
panorama da confluéncia de campos artisticos e cientificos na utilizacdo dos novos
media traz a discussao qual o verdadeiro lugar da obra de arte interativa. Se a expe-
riencia estética e a relacao sujeito/objeto era caracteristica sine qua non da obra de
arte, o que resta da obra artistica quando é exponenciado unicamente o seu carater
tecnoldgico e sensorial de descoberta e comunicagdo ativa? ...Jean Baudrillard
(1996) considera:

«Antes havia uma classe especifica de objetos aleg6ricos, um pouco diab6-
licos: os espelhos, as imagens, as obras de arte-simulacros mas transparentes,
manifestos ... que tinham o seu estilo e a sua eficiéncia caracteristica. E o prazer
consistia entdo em descobrir 0 «natural» no que era artificial e reproduzido por
imitacdo. Hoje, quando o real e o imaginario se confundem numa mesma totali-
dade operacional, o fascinio estético estd em toda a parte: é a percecdo sublimi-
nar ... da trucagem, da montagem, do cenario ... realidade estética, ndo ja me-
diante a premeditacéo e a distancia da arte, mas pela sua elevacdo ao segundo

nivel, a poténcia dois, pela antecipacao e imanéncia do codigo (p.129).

Esta abordagem parece elucidar de forma clara as transformacgdes efetuadas
na experiéncia de ver/ sentir a arte tecnoldgica e a perda de uma liberdade incondi-
cional de a disfrutar. Também Braganca de Miranda (2011) alerta para as metamor-
foses da experiéncia estética referindo «<O momento em que a técnica e estética se
fundem é aquele em que domina o design» (p.35). O Design explora a funcionalida-
de, adaptacéo, integracdo do objeto real e virtual em contextos cada vez mais espe-
cificos da vida humana unindo vertentes sincronas com a geracdo media, que funci-
ona fora e dentro do ciberespaco. Parece-nos assim que, abandonada a exclusivi-
dade da vertente estética da obra de arte e a fusdo num processo técnico, a obra
migra para o campo do design. Deste modo qual o lugar da denominada Media Arte

num futuro proximo? Falamos de arte ou de Design? O mesmo processo parece
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acontecer com a arquitetura, no entanto de uma forma menos evidente, como refere
Braganca de Miranda (2011):

E interessante verificar como em dez anos a arquitetura, mesmo a «liquid
architecture» que trabalha a fluidez (Novak) ou a «forma animada» (Greg Lynn)
esta ser substituida pelo design ou a transformar-se em design. Mais ainda, que
a questao que agora se pde, sendo a do design, € mais a de desenhar o real do
que simplesmente tornar habitavel o «virtual» (p.35).

O processo da arquitetura e media abordado posteriormente, implica métodos
de exploracédo que lentamente comecam a ser desenhados. Apesar se tratar de uma
disciplina com objetivos especificos e focados na vertente humana, a Arquitetura
apresenta propostas experimentais sincronas com o tempo dos media. Nao é inten-
to, nesta linha de pensamento, dizer que a media arte ou a arquitetura poderéao a
longo prazo fundir-se num conceito Unico de Design, como ja foi referido por alguns
autores. Pretende-se, sim, reflectir sobre a tendéncia de abandono de certas sensibi-
lidades afetas a obra de arte, como a contemplacéo ou experiéncia estética que por
vezes sdo esquecidas em detrimento da tecnologia ou experiéncia interativa. Como
refere Carlo Argan (1988) «num sistema de informacdo de massas ndo pode existir
o nivel previligiado da informacado estética, o caracter estético ndo reside na infor-
macdo mas no modo como ela é recebida.» (p.78).

No fundo, é implicita a defesa de uma posicéo tecnoldgica que ndo abandone
0S processos sensiveis e psicologicamente inerentes ao ser humano, cujas ances-
trais origens se situam na contemplacdo de pinturas em cavernas, sendo que, em
justificativa, quaisquer figuracdes de evolugao tecnoldgica, nunca estdo a par do in-
dubitavelmente mais lento processo de evolugdo mental, nas suas variantes psicolo-

gicas, psicossocioldgicas e socioldgicas.

Media na Arquitetura

Olhando de uma forma panoramica e abrangente e recorrendo a definicdo de
Santaella (2003), onde «midias s&o meios, e meios, como 0 proprio nome diz, sdo
simplesmente meios, isto &, suportes materiais, canais fisicos, nos quais as lingua-
gens se corporificam e através dos quais transitam» (p.25), entdo o conceito de me-
dia na arquitetura ndo é novidade percorrendo ja um longo caminho na histéria da
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humanidade. Parece-nos que quando algo de novo se instala suportado principal-
mente por novas tecnologias, a ideia € tentar perceber uma origem ancestral no
pensamento e na histéria das competéncias humanas. A media architecture e princi-
palmente as denominadas media facades® sdo alvo, neste momento, de um debate
gue tenta definir e encontrar um lugar para estes dois conceitos nascidos das novas
tecnologias. De fato, 0 que se intenta perceber, nestes novos termos, é de que for-
ma a tecnologia media se funde na arquitetura e a torna um meio comunicante.
Parece existir uma necessidade de encontrar uma origem ou esséncia con-
ceptual na justificacdo de qualquer conceito ou projeto. No caso da media architectu-
re e media facades alguns autores encontram origens ancestrais na Antiguidade.
Robert Venturi (2004) por exemplo refere que «The surfaces of Ancient Egyptian
temples were enveloped with hieroglyphics, Greek and Roman temples were richly
ornamented with sculptures; both could be perceived as instances of what they call
‘billboards for a proto-Information Age» (p.24).Também Erkki Huhtamo (2009) traca
conexdes de fachadas media com a publicidade e criacdo de cartazes, desde a in-
vencado da impressa até as projecdes de lanternas magicas e a utilizacdo da eletrici-

dade como fonte de energia na iluminacao de edificios.

llustragdo 29- The Automatic Stereopticon Advertising Company, Boston,
c. 1860s (Erkki Huhtamo collection).

Fonte: http://filter.org.au/issue-70/the-archaeology-of-the-“false-sunrise”/

35 Media facades é um termo agregado a media architecture e definido por Gernot Tscherteu disponivel em:
http://www.mediaarchitecture.org/.
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Uta Caspary (2009) associa as media facades a quatro referenciais artisticos refe-

rindo:

Media architecture characterised by colour, light and moving ornaments or
flickering video images has four main historical precursors. Firstly, the gothic
cathedral windows of the twelfth to the fifteenth century; secondly, the screen
walls of churches — mainly — a common practice since the twelfth century; thirdly,
the origin of architecture in textile arts, as Gottfried Semper theorizes; and finally,
light architecture of the early industrial age (p.67).

Apesar das ligagdes a aparatos ancestrais, existe alguma unanimidade na refe-
rencia as telas iluminadas em Times Square, Nova York, como um dos primeiros
exemplos de arquitetura baseada em tecnologia media. No entanto sdo experiéncias
gue tém como base a publicidade e a promoc¢édo de produtos, ndo estando assim o
aparato media afeto ao conceito endémico do edificio. Avancamos com dois exem-
plos que consideramos serem pensados em termos de media e arquitetura: o primei-
ro, a obra efémera de Le Corbusier para a exposi¢cdo de Bruxelas em 1958, o pavi-
lhdo Philips, uma experiéncia multimédia agregada a uma estrutura arquitetonica,
gue Hans Girsberger (1959) define da seguinte forma, «The electronic poem of Le
Corbusier at the Philips Pavilion marks the first appearance of a new art form; 'The
Electronic Games', a synthesis unlimited in its possibilities for color, imagery, music,
words and rhythm.» (p.236). Também o Centro Pompidou de Renzo Piano marcou o
inicio de um novo conceito media na arquitetura que foi referenciado da seguinte

forma:

The winning design in the international cometition of 1971 was a transparen-
te machine, structured on mobile slabs and with a giant screen on the main faca-
de showing electronic messages about events in the center or cultural and politi-
cal news.Numerous changes had to bem ade during the construction process,
annulling the initial aims and relagating them to the level of simple metaphoric
statements (Puglisi, 1999, p.9).

Apesar da ndo concretizacdo de muitos elementos na sua construcéo, trata-se
de um edificio em que a componente media foi pensada como elemento integrante

do projeto de arquitetura. Desde os anos 80 que muitos conceitos proliferam para
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mapear as areas artisticas no universo das novas tecnologias. O termo «media»
possivelmente foi o0 mais explorado na criagdo de um referencial para a expressao
artistica aliada ao termo «interatividade». Esta proliferacdo de conceitos, atribuidos
aos processos criativos computorizados parece nao ter um fim proximo. O apareci-
mento de novas tecnologias e 0s «upgrades» necessarios para a sua utilizagao cri-
am uma constante transformacao de conceitos que a curto prazo se tornam obsole-
tos.

A arquitetura interativa, media architecture, arquitetura digital, fabricacdo digi-
tal, arquitetura generativa, arquitetura liquida, arquitetura animada e neuroarquitetu-
ra parecem integrar num curto espago de tempo uma lista que cada vez mais se ex-
pande acompanhando as inovacdes tecnolégicas. Nunca, em tdo pouco tempo, o
conceito de arquitetura assistido por computador originou tantos conceitos diferenci-
ados apesar do processo ter a mesma base, ou seja um codigo de programacao ou
script. No contexto deste trabalho, ndo se pretende catalogar cada um destes con-
ceitos ou explora-los em cada uma das suas vertentes operativas. Pretende-se, sim,
dentro do ambito deste trabalho encontrar conexfes com o projeto definido nesta
investigacdo. Parece estar aberto um debate que nos proximos tempos terd discus-
sdo para gerar uma definicéo clara e objetiva sobre o impacto das novas tecnologias
media na arquitetura ou seja, a denominada media architecture. O conceito parece
nao ser novo pois a aplicacdo de meios de expressao e comunicagao integrados na
arquitetura sempre foi uma realidade. O que se torna inovador sédo as ferramentas,
0s aparatos tecnoldgicos e a sua integracdo na arquitetura ampliando assim o seu
carater comunicativo com 0s usuarios numa escala ampliada.

Os encontros de Media Architecture realizados em Londres em 2007,0 Urban
Screens Conference em Manchester 2007 e o Media Facades festival em Berlim
2008 ditaram algumas premissas na definicdo de uma Media Architecture que, com
o rapido desenvolvimento de projetos na area comecam a construir uma definicdo
conceptual. No entanto como refere Gernot Tscherteu (2008) do Media Architecture

Institute em Vienna:

Um poderoso potencial para o design e arquitetura esta a ser criado,
envolvendo uma gama de possibilidades e os riscos que sao dificeis de
avaliar e que exigem discusséao aspera. Os criadores e 0s usuarios da me-
dia arquitecture também enfrentam uma série de desafios, vai ser preciso

tempo para opinides totalmente diferenciadas e posi¢cbes para evoluir a
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partir do discurso que estd apenas tomando forma (Disponivel em:

http:/www.mediaarchitecture.org/mediafacades2008/exhibition/basicseng/)

Uta Caspary (2009) torna mais abrangente o conceito, referindo:

It includes facades that are based on or integrate digital media in their cons-
truction system as well as facades that correspond to media strategies or media
iconography and that evolve a media-like visual effect in the viewer’s eye (so-
called passive media facades). In short, facades characterised by a moving, dy-

namic effect thanks to computerised design and production technologies (p.66).

Neste momento procura-se uma matriz que criara a cartografia da media ar-
chitecture. Com alguma cautela e deixando uma abertura confortavel para a conflu-
éncia de experiéncias e apresentacao de ideias, o tema tem vindo a conquistar con-
tribuicbes concetuais que comecam a desenhar uma definicdo mais clara. Na intro-

ducéo do catalogo da exposi¢cdo Media Facades Festival 2008 em Berlim Tscherteu
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llustragdo 30- Centro Pompidou- Hyper architecture, Basel: Birkhauser.
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apresenta as caracteristicas principais da Media Architecture reforcando as media
facades como elemento principal que segue as seguintes regras: i) Combinacéo de
arquitetura (estrutura espacial fisica) e media (imagens produzidas na superficie ou
no interior da estrutura arquiteténica). ii) Exibicdo de conteudos através de fonte luz
integrada (em alguns casos com elementos cinéticos) iii) Integracdo de conteudos
produzidos electronicamente. iv) Conteddos em muitos casos néo abstratos para
permitir um dialogo entre o edificio e o espetador. v) Interacdo entre os transeuntes
gue podem influénciar os contetdos ou mesmo transferir dados gerados pelo usua-
rio. Uma caracteristica importante e fundamental na caracterizacdo de uma Media
Facade € a integracdo, «uma caracteristica decisiva para saber se € uma fachada
media ou ndo, é se o visor foi bem integrado dentro do prédio ou na fachada, entdo
esses dois se fundem em algo novo o que chamamos media architecture» (Tscher-
teu, 2008), Tscherteu ndo integra as projecdes e retroproje¢cdes em fachadas ou su-
perficies de arquitetura. No entanto, como refere «nesta exposi¢cdo nao considera-
mos as projecdes em fachadas - principalmente porque 0 nosso tema € a integragcao
harmoniosa do visor na arquitetura e este abraca projecdes apenas em casos exce-
cionais. E claro que este ponto de vista é subjetivo e vulneravel» (Tscherteu, 2008).
Pensamos que neste ponto a projecdo pode ser harmoniosa com o todo arquitetoni-
co. Basta pensarmos na projecdes de video mapping® onde a integracdo da ima-
gem é criada na matriz da propria fachada, criando muta¢gdes sincronizadas com a
fachada do edificio. No entanto o trabalho de Hank Haeusler Media Facades His-
tory,Technology,Content de 2009 ja faz a integracdo da projecao e retroprojecao em
superficies arquiteténicas inumerando exemplos marcantes neste campo como por

exemplo o stand da Mercedes em Munique.

llustragdo 31- Stand da Mercedes, Munique. Fonte: http:/AMww.mercedes-benz-muenchen.de/

36 video mapping é um termo utilizado em projecéo de video integrada em fachadas arquiteténicas onde séo
elaborados gréaficos 3D que posteriormente seréo projetados através de mascaras na fachada do edificio.
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Pretende-se contribuir, neste estudo, para o alargamento e expansao do con-
ceito de media facades e defender que a projecdo e retroprojecdo podera ser feita
também em planos ou estruturas arquiteténicas ndo agregadas a fachadas exterio-
res de edificios criando assim estruturas independentes que se ligam com o espaco
envolvente, mantendo-se esta vertente integrada no contexto da media architecture.

Tratando-se a Arquitetura de uma disciplina projetual em que o processo e
metodologia se traduzem numa concretizagcdo operativa, a inclusdo da componente
media necessita de uma coordenacédo, desenho de projeto e fundamentalmente de
integracdo, adaptada ao objeto arquitetonico. Esta postura atitudinal, por si, ja intro-
duz uma nova componente, ndo s6 no objeto arquiteténico, como na metodologia
projetual. O elemento media torna-se assim um novo componente agregado a meto-

dologia influénciando todo o desenho do edificio.

llustragdo 32- Video mapping, Sant Climent de Talill, 2013.

Fonte: http:/Mmww.hoyesarte.com/patrimonio/asi-luce-sant-climent-de-taull-tras-su-restauracion_143956/

Trata-se de adaptacdes de fachadas media que, por si s6 tem um grande im-
pacto no espaco, afetando cultural e socialmente o ambiente urbano. Esta media
architecture tera futuramente um desenvolvimento integrado em que nao serdo soO
consideradas as componentes formais, materiais, estruturais e estéticas mas tam-
bém uma componente media em que os displays se tornam parte integrante e fun-

damental do projeto.
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A proposta apresentada nesta tese reflete a preocupacéo de integrar o apa-
rato media na arquitetura, tendo em conta o lugar e o contexto em que se insere as
condicionantes estéticas e éticas, como nos enquadramentos personalisticos indivi-
duais e populacionais. O termo media architecture no contexto deste projeto justifica-
se pela integracdo ajustada e programada de um aparato tecnolégico hum espaco
religioso onde serdo aplicadas as metodologias arquiteténicas no desenho da peca.
Por si s6 o projeto media torna-se projeto de arquitetura tendo em conta os seguin-
tes aspetos: o programa pré estabelecido, o processo de concretizacdo e a obra em
si. Pretendemos assim, ndo reduzir a media architecture a um estudo sistematico do
impacto das novas tecnologias no espac¢o urbano mas sim criar uma relagdo intrin-
seca com a metodologia projetual para que questdes programaticas como lugar,
forma, estética, tipologia, horografia e clima possam estar relacionadas com a com-
ponente media tentando criar solu¢des integradas quer com fins sociais, culturais ou
espirituais.

Atualmente o termo media architecture esta ligado a definicdo das fachadas
media ou seja fachadas com dindmicas comunicantes como imagens, textos e grafi-

cos, onde os elementos media se fundem na arquitetura (Haeusler,2009).
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llustracé@o 33- GreenPix — Zero Energy Media Wall, Bejing.

fonte: http://wvww.mediaarchitecture.org/
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No intuito de se facilitar a compreensdo do novo campo que se abre na apli-

cacao das tecnologias media na arquitetura referimos as consideragdes que Haeus-
ler apresenta para classificar as fachadas media. O autor divide-as em duas catego-
rias: fachadas media mecénicas e fachadas media electronicas. Pode-se opinar que
esta subdivisdo se podera resumir unicamente a fachadas media, pois ambas sé&o
acionadas por meios eletrénicos, pelo que considerar-se-a apenas as media facades
electrénicas. Segundo Haeusler as tecnologias disponiveis para as fachadas podem
ser:
Tecnologia de projeccéo - é feita através de um projetor sobre a fachada ou retropro-
jecdo em écrans translicidos. As técnicas para esta projecao vao desde o 3D ao
video mapping; Tecnologia de iluminacao - € feita através de através de lampadas
florescentes ou de halogénio colocadas sobre a fachada. Esta serd possivelmente a
técnica inicial das fachadas media; Tecnologia LED - com o aparecimento da ilumi-
nacdo LED®* o campo das fachadas media torna-se muito mais amplo com novas
possibilidades formais, fisicas e financeiras pois a tecnologia LED pode ser utilizada
em areas muito maiores, criando uma maior flexibilidade entre as limitacdes da fa-
chada e a finalidade criativa da obra. O custo da utilizacdo LED também assegura
vantagens no baixo consumo de energia. A utilizagdo dos dispositivos LED funciona
como um todo na aplicacdo de fachadas, tornando-se uma superficie de luz. As ca-
racteristicas especificas de integracdo dos LED numa fachada (Haeusler, 2009) séo:
i) a intervencao pode ser no exterior ou interior. ii) tem que estar integrada no edifi-
cio. iii) ndo pode ser evasiva quando ndo esta em uso. iv) deve parecer invisivel no
contexto total.v) devera fundir-se com o edificio. Estes pontos de algum modo apre-
sentam premissas bem claras de classificagdo das denominadas Media Facades. Os
primeiros passos para uma definicdo consistente e elaborada fazem-se com a pro-
ducéo e o aparecimento de inUmeros exemplos que vao consolidando o conceito e
dissipando potenciais duvidas.

Neste momento as obras de Media facades centram-se em edificios de gran-
des empresas, pavilhdes de exposi¢des Universais, prototipos em exposicoes e fes-
tivais de Media Arquitecture e Media Arte, teatros, e prototipos virtuais. A primeira
experiéncia permanente e ndo-comercial em media facades foi feita na Kunsthaus,

Graz, Austria em 2003 sobre um conceito denominado “BIX”, abreviatura para big

37 LED- A light-emitting diode (a semiconductor diode which glows when a voltage is applied):light sources can be
fluorescent tubes, optical fibres, or LEDs. Disponivel em: http://iwww.oxforddictionaries.com/definition/english/led
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pixel, onde foram aplicados um conjunto de 930 lampadas fluorescentes industriais
integradas na fachada de vidro acrilico da estrutura biomorfica do edificio. O brilho
das lampadas pode ser ajustado individualmente numa variabilidade infinita com vin-
te quadros por segundo criando imagens animadas de baixa resolugcdo. A evolugcéo
das tecnologias LED permite, hoje em dia, outras solucdes como os sistemas Medi-
amesh, uma superficie em malha metalica intersecionada por LEDs. Esta tecnologia
esta presente na fachada do Palazzo dell” Arengario, Mildo, Italia, criando uma su-
perficie de com uma area de 480 metros quadrados que contém uma superficie de
luz. De fato, as solu¢ces de fachadas media estdo cada vez mais presentes no es-
paco urbano tornando-se parte integrante da imagem da cidade. E pertinente aplicar
ou estender estes processos a espacgos interiores com caracteristicas e fins diferen-
ciados em que a componente media siga as premissas aqui apresentadas, criando

novas interacdes e ligando o espaco fisico ao espaco sensorial do ser humano.
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llustrag@o 34- Kunsthaus Graz, BIX. http://www.mediaarchitecture.org
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Reabilitacdo media em espacos religiosos

O pluralismo dindmico e interativo existente nos espacos religiosos néo tem
propriamente a ver com rituais especificos ou celebra¢gdes, mas com 0 espa¢o em si,
provocando particularidades e especificidades sensoriais e perceptivas no sujeito
visitante. Bill Violla (2002) refere «that regardless of one’s religious beliefs, the
enormous resonant stone halls of the medieval cathedrals have an undeniable effect
on the inner state of the viewer» (p.241).

Hoje em dia, os espacgos arquitetonicos associados ao sagrado ndo se limitam
unicamente a um culto, mas sdo também espacos de cultura e convergéncia social
(sendo esta vertente que os novos dispositivos podem explorar). E nesta redefini¢cdo
e reinterpretacdo do espaco denominado sagrado que podem nascer experiéncias
gue vao além das convencdes religiosas instituidas. O PM aqui apresentado preten-
de ser um elemento dinamizador destes espagos culturais e espirituais, mantendo
uma visdo moral, ética e estética do lugar como se de um exercicio arquitetonico se
tratasse, mas despertando experiéncias visuais e percetivas aliadas as novas tecno-
logias. A reinterpretacdo dos conteudos religiosos afetos ao espaco nao sao o cerne
nem os objetivos intencionais neste estudo, sendo sim concretizar uma experiéncia
exclusiva para espacos religiosos diferenciados.

Pode-se afirmar que existe alguma resisténcia a utilizacdo das novas tecnolo-
gias artisticas dentro dos espacos sagrados (independentemente da corrente espiri-
tual). No entanto, no caso deste projeto, ndo foram colocados quaisquer obstaculos
a sua concretizacdo. Para uma formalizacéo e analise de dados foram realizados no
ambito desta investigagcao inquéritos para avaliar a possibilidade de insercao de ar-
tes tecnoldgicas em espacos de culto e os resultados revelaram uma abertura signi-
ficativa a este tipo de experiéncias, como se pode verificar no proximo capitulo.

A Arte abandonou o espaco sagrado e quebrou as ligacdes seculares as cor-

rentes religiosas. Como refere James Elkins (2004):

Those exceptions aside, the religious images are unlikely to be found in-
college curricula because they are not considered part of the world of art... Vir-
tually all religious art made for homes and churches is poor and out of touch... it
is because art that sets out to convey spiritual values goes against the grain of

the history of modernism (p.20).
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Sao inexistentes obras de arte de cariz essencialmente tecnolégico em espa-
¢cos sagrados em Portugal. As obras expostas integram-se na contemporaneidade,
recorrendo & pintura e escultura. A arquitetura, no entanto, comega a apresentar
propostas que refletem inovagdes estéticas e técnicas na edificagcdo de novas igrejas
onde se verifica alguma mudanca na morfologia do espaco e no desenho, como por
exemplo a igreja de Santo Antonio em Portalegre do Arquiteto Carrilho da Graca, a
igreja do Restelo de Troufa Real ou a igreja de Marco de Canavezes de Siza Vieira.

Em Arquitetura, o termo reabilitacdo aparece associado a um conjunto de al-
teracOes que se efetua numa estrutura ou espaco permitindo uma requalificacdo e
uma nova imagem do objeto arquitetonico. A reabilitacdo permite regenerar, reacti-
var, substituir, ou simplesmente renovar e inovar algo inativo ou sem dinamica. A
guestdo que se coloca é a de saber se as estruturas arquiteténicas sejam elas publi-
cas, privadas, religiosas ou culturais podem também ser alvo de uma reabilitacdo
através das novas tecnologias media de modo a sincronizar o tempo e 0 espaco ac-
tual e respetivamente a sua funcéo. A integracdo das novas tecnologias em espacgos
religiosos é um campo relativamente recente comparado com a utilizacdo da pintura
ou escultura ou mesmo as experiéncias com lanternas magicas ou camara escura.
No entanto este podera ser um campo de trabalho a desenvolver num futuro proxi-
mo. Reabilitar espacos, dando-lhes novas roupagens e dinamicas, com exploragao
das dimensfes sensiveis e estéticas mas igualmente dos figurinos comerciais so-
bressaindo os desafios concernentes ao turismo cultural, ou a valorizacao patrimoni-
al dos espacos.

A questao, porque elegida, como campo de trabalho e execucéo nesta inves-
tigacdo, prende-se com particularidades afetas aos espacos destinados ao culto dos
sentidos e a hierarquiza¢do e gestao de mecanismos mentais inerentes as crengas e
a espiritualidade. Estes parecem ser caracterizados por uma imagem prépria muito
particular que define um desenho de espaco especifico, de acordo com concecdes
simbdlicas e significados proprios. E de referir, até, uma certa aura de virgindade
mediatica que caracteriza 0 espac¢o contemplativo tornando-se tentador do ponto de
vista artistico e arquitetonico. Outrossim, durante o percurso da histéria da humani-
dade assistimos a constante mutacdo dos espacos espirituais de acordo com as
mentalidades vigentes e com as alteracbes de pensamento, vinculando o itinerario
evolutivo das sociedades consoante a rigidez ou flexibilidade doutrinal. Possivelmen-

te é aqui que ocorrem as grandes experiéncias artisticas e arquitetonicas, fruto de
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uma ligacdo do sensivel ao espirito criativo humano. A proposta concetual de uma
reabilitacdo media integra a inclusdo de novos aparatos tecnologicos em espacos de
contemplacdo sincronos com o pensamento contemporaneo. Por outro lado a espiri-
tualidade e o plano das sensacfes alteraram-se nos ultimos séculos, quebrando a
pesada e secular heranca das religiosidades. Assistimos hoje a novas e estimulan-
tes experiéncias sensiveis que ocorrem sob a égide das novas tecnologias. Assim
surge a pertinéncia de reabilitar espacos religiosos com novas experiéncias e abrin-
do, assim, um novo campo de possibilidades criativas, que pode nédo so estimular a
criacdo a artistica como também dinamizar espacos desativados.

Comeca hoje a existir uma certa abertura para uma consciéncia sensivel e
emotiva que cada vez mais liga arte, ciéncia e espiritualidade. Parece-nos assim
pertinente avancar com uma proposta de revitalizacdo e «reabilitagdo media», neste
caso em espacos religiosos. No enquadramento de uma facilitadora visdo futura e
perspicaz, no que diz respeito ao ajuste desenvolvimental dos sistemas sociais (que
se exigem abertos), a reabilitacdo media dentro dos proximos tempos podera ser um
campo de trabalho tdo natural como reabilitacdo arquitetonica, ou restauro. Os es-
pacos construidos actualmente comecam a integrar as novas tecnologias comuni-
cantes como uma componente estrutural imprescindivel, portanto a sua aplicacdo na
reabilitacdo em tempos futuros pode vir a ser uma realidade. A proposta apresenta-
da nesta tese torna-se pertinente na medida em que muitos espacos religiosos per-
deram a sua aura sagrada e de culto e passaram a ser espacos de promocao turisti-
ca e patrimonial ou de outra qualquer funcionalidade. No entanto, ndo deixaram de
emanar uma esséncia espiritual que néo é indiferente ao visitante, sendo essa am-
biéncia que se posiciona como cerne a explorar, aliada as novas tecnologias, pre-
tendendo-se criar uma extensdo media ao espaco religioso.

A Arquitetura esta repleta de exemplos que contemplam e estimulam a ver-
tente espiritual do ser Humano. Os espacos sagrados hoje tornaram-se, além de
lugares de culto, espagcos museologicos onde o patriménio cultural e artistico pode
ser contemplado independentemente de qualquer opcgédo religiosa, apresentando
uma abertura «inter religiosa» e tornando-o um espaco multifuncional onde arte e

espiritualidade se unem em pleno pela via do sujeito observador.
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llustra¢é@o 35- Angela Bulloch, Night Sky - Mercury & Venus, Munster Cathedral, 2010.

Fonte:http://virtualsacredspace.blogspot.pt/2009/10/contemporary-sacred-architecture.html
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llustracéo 36- Sylvie Fleury, Crystaux, Notre Dame de Paris, 2009.

Fonte: http://virtualsacredspace.blogspot.pt/2009/10/contemporary-sacred-architecture.html
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No conceito de media e arquitetura existe uma fusdo da comunicacgao cinética
com as estruturas arquitetonicas e em que estas vao adquirindo leituras sensoriais e
percetivas que penetram na envolvente fisica. Este processo podera ser aplicado
num micro territério ou seja no espaco religioso em que a envolvéncia e 0s sinais por
ele emitidos poderdo ser percecionados de um modo inteiramente novo, incremen-
tando assim até a espiritualidade endémica do préprio espaco. A experiéncia sensi-
vel parece estar cada vez mais ligada a um processo biopsicotecnolégico, em que
as pesquisas de novas cartografias do cérebro parecem revelar locais especificos na
actividade espiritual®. No encontro e descoberta de novos territorios da realidade
humana desmoronam-se conceitos e crengas que parecem ja ndo ter lugar nas vi-
véncias humanas, sendo outros criados pelos fragmentos dos escombros, como pe-
la emanacédo do material das novas constelacfes mentais e de valorizacdo. Apesar
das mudancas, permanecem as imagens e 0s espacos que poderdo adquirir novas
leituras e assim revelar novas perspetivas do foro sensivel. Desta forma a humani-
dade criou um universo iconografico e arquitetonico que se torna uma fonte inesgo-
tavel para novas formas de expressao das artes tecnoldgicas. Parece ser ainda pre-
coce fazer uma leitura tecnoldgica da exploracdo da espiritualidade através das tec-
nologias media mas algum esfor¢o vai sendo realizado embora de forma controlada,
por exemplo nos trabalhos de Helen Eastwood and Lauren Brun e Poklong Anading.
Outras obras vao sendo criadas em espacos de contemplacdo renovando assim as
leituras e as perspetivas do espago como por exemplo a obra de Stéfane Perraud,
em St Germain I'Auxerois, Paris, (2008), a obra de Sacred Places em St Michael's
Church, Leuven, Belgium, Emily Tracy em Londres, e Pat van Boeckel da Holanda.
Anne Patterson, Graced By Light, Grace Cathedral, Sao Francisco, USA, (2014).

O PM apresentado ndo se limita a inserir e a integrar as novas tecnologias
media em espacos sagrados. E pautada por alguns pontos chave, comegando pelo
préprio termo Arquitetura que, no seu conceito original implica um projeto e uma
aplicagcao pratica ou seja algo que se constroi da ideia e se concretiza na ocupagao
do espaco tendo em conta condicionantes préprias do programa e do meio ambien-
te. Desde os primeiros tratados de arquitetura uma premissa fundamental que se
mantém inalterada é a importancia do lugar. A arquitetura faz-se com base em luga-

res que por sua vez condicionam a forma de construir.

38 Ver Persinguer com as experiéncias da magnetizacdo transcraneana.
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llustracéo 37- Thyra Hilden & Pio Diaz, 'Cathedral on Fire’, Vor Frue Kirke, Copenhagen, Denmark, 2007

Fonte: http://virtualsacredspace.blogspot.pt/2009/10/contemporary-sacred-architecture.html
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No caso da Media Architecture esta premissa continua a ser valida pois a fu-
sdo da media na arquitetura antecede um estudo do lugar da intervencédo e segui-
damente da forma como se pode comunicar. Neste contexto a media na Arquitetura
representa uma tentativa de criar uma nova visdo em espacos religiosos e adquire
assim uma vertente marcadamente espiritual, explorando assim uma estética propria
e adequada ao espaco em questdo. Os exemplos parecem ndo aparecer sG em igre-
jas Ocidentais marcadamente cristas, também acontecem em mesquitas e sinago-
gas, como é caso dos trabalhos de Bill Seaman's Ephiphany na Synagogue Samorin
na Eslovaquia e de Sarkis Zabunyan, na Grande Mesquita de Paris (ilustracéo 44).

Esta reabilitacdo media em espacos contemplativos € um conceito extensivel
a futuras intervengdes noutros espagos humanizados ou naturais, colocando a tec-
nologia ao servico da dinamizac&o espacial e das vivéncias humanas, ainda que cir-

cunstanciais.

llustragdo 38- Sarkis Zabunyan, na Grande Mesquita de Paris.

Fonte: http://virtualsacredspace.blogspot.pt/
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Capitulo VI- O conceito- Nimbus Radiance Gate Project

Espaco Préprio

Esta investigacdo centra-se nos cenarios de ocupagdo de espagos, ndo numa
perspetiva tectonica, desde sempre associada a arquitetura, mas numa vertente flui-
da, etérea e eletrdnica, ligada a tecnologias media. Refletindo sobre o espaco e a
sua ocupacdo, 0s arquitetos apresentam alternativas, projetos e ideias para que o
espaco se torne sincrono com as ideias, conceitos, tecnologias e evolu¢cédo das men-
talidades nas sociedades modernas. As novidades tecnoldgicas, que cada vez mais,
fazem parte das vivéncias humanas, levam a reflexdo sobre a mutacdo dos espagos
especificos, como por exemplo os espacos religiosos e a sua adaptabilidade aos
novos propdsitos culturais, sociais e mesmo espirituais que as novas tecnologias
facilitaram.

S&o inlmeras as questdes que assolam os arquitetos na tentativa de explorar
novas experiéncias e percecdes do espaco. O espaco religioso ou dedicado aos
simbolos é tdo antigo como o préprio homem pois a caverna tornou-se espaco de
contemplagcé@o quando foram desenhadas as primeiras pinturas rupestres. Como se
pode constatar nos capitulos anteriores, o espaco religioso, antes de ser um espaco
de crenca, foi um espaco de experiéncias sensoriais elaboradas num processo cria-
tivo afeto ao arquiteto, ao pintor, ao escultor, operando ai estimulos culturais, sociais
e espirituais que fazem a obra.

O espaco religioso tem vindo a perder a sua aura em resultado de uma refle-
xao consciente do ser humano sobre a sua existéncia e o seu lugar no universo. No
entanto nestes espagcos permanece ainda a esséncia do lugar como experiéncia
sensorial ligada & luz, ao som e aos objetos que ainda desenham os interiores. E
aqui que surge a proposta desta investigacéo: dinamizar, reabilitar e instigar provo-
cacdes de novas experiéncias em espacos religiosos ou contemplativos atravées de
um projeto media, também num contributo para o enriquecimento dos efeitos das
estimulacdes propriocetivas, causadas pelas estimulacdes externas inernalizadas
gue, em consequéncia, se traduz numa mais-valia para a ajustada e justa evolucao

dos quadrantes e operantes nos diversos sistemas sociais.
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Estando ou néo ligado a correntes espirituais ou religiosas, o0 espago sagrado
pode ser uma experiéncia sensorial, arquitetonica e tecnoldgica. Como refere Jon
Canon (2013):

Para o homem primitivo 0 que pensamos ser fé era simplesmente a perce-
¢ao da realidade. Montanhas, ventos, rios e os ritmos da Natureza apareciam
como uma for¢ca poderosa. As civilizagdes primitivas criaram mitos, especula-
¢Oes filosoficas e desenvolveram complexos ambientes urbanos, construiram

templos para os seus deuses e inventaram a arquitetura no processo (p.65).

O espaco religioso, ontem como hoje, continua a exercer uma poderosa atra-
¢ado no espirito humano. Cristdos, Muculmanos, Budistas, Hindus, Judeus e muitas
outras alternativas de operatividade religiosas utilizaram o espa¢co contemplativo
como interface para respostas a perguntas complexas que ainda hoje permanecem.
As mudancas de atitude, pensamento, e evolucéo tecnoldgica das sociedades hu-
manas tornaram claras muitas questdes metafisicas e sobrenaturais. Com compe-
téncias acrescidas nas proprias fungdes cognitivas e «tecno-operativas» 0 ser hu-
mano criou o seu proéprio interface para respostas eficientes e claras as questbes
mais complexas. Os espacos religiosos comecam assim a perder um destaque e
relevancia de outrora, permanecendo no entanto como documento histérico de cren-
cas e personalidades de um passado. O afastamento destes espacos e as novas
alternativas espirituais e sensiveis do ser humano levaram muitos lugares ao aban-
dono e a degradacdo. Independentemente das opcdes espirituais e/ou religiosas, 0s
espacos contemplativos ndo séo indiferentes quando percorridos e contemplados,
sendo sim, reflexo da heranca cultural, histérica e religiosa.

Em abril de 2004, foi realizado o seminéario, Neuroscience & the Architecture
of Spiritual Spaces 2° que reuniu um conjunto de arquitetos e neurocientistas em Co-
lumbus, Indiana. O seminario teve na ordem de trabalhos inGmeras questdes levan-
tadas pelas emergentes capacidades tecnoldgicas das tomografias computorizadas
na investigacéo do cérebro humano aliando assim, Neurociéncia e Arquitetura, numa
procura de leituras, reaccdes e efeitos da morfologia arquitetonica no cérebro huma-

no. Um dos objetivos foi desenvolver orientacfes baseadas em fatos cientificos que

39 Disponivel em http://iwww.anfarch.org/wp-content/uploads/2013/11/SPIRITUAL-SPACES-COLUMBUS-
2004.pdf. Ver também o sitio da ANFA Academy for Neurocsience for Architecture, http:/ww.anfarch.org/
ou o artigo de Jonh P. Herberhard Aplaing Neuroscienc to Architecture disponivel em:
http://www.cell.com/neuron/abstract/S0896-6273(09)00431-0?cc=y?cc=y
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podem ser aplicados a arquitetura. Do seminario resultaram novas abordagens para
a compreensao do poder emotivo da Arquitetura sagrada criando ligacdes entre a
reflexdo teoldgica, projeto arquitetonico, e investigacido em neurociéncia. E um facto
gue os espacgos arquitetonicos afetam a estrutura sensivel do ser humano ou néo
fosse a arquitetura uma forma expressiva e representacional de modelagéo tridi-

mensional que apela a quase todos os sentidos.

llustrag@o 39- Thorncrown Chapel-E. Fay Jones

Fonte: http:/Mww.thorncrown.com/architecture.html

Esta investigagdo tem como ponto de partida uma observagao clara e objetiva
sobre o espago arquitetonico, especificamente o espaco religioso ou contemplativo e
da sua relacdo com os individuos que o percorrem, experimentam, sentem e reflec-
tem. Como ja foi referido anteriormente a Arquitetura reflecte a existéncia humana
nas suas variadas componentes e a ocupacdo do espaco é um reflexo da percecéo
da realidade. Intenta-se, neste trabalho encontrar formas de (re) utilizacdo do espa-
¢o religioso numa era em que as tecnologias media se tornaram parte integrante das
nossas vivéncias e que uma certa vertente emocional e espiritual comeca a ter con-
tornos cientificos. Nas inimeras visitas a espagcos sagrados reuniu-se um conjunto
iconografico especifico sobre o estado de utilizacdo, degradacdo e dinamizacao

desses locais, podendo-se constatar que existe um grande numero de lugares que
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se encontram fechados e/ou abandonados sem qualquer dinamizacéo espiritual ou

cultural.

llustracéo 40- Igreja de Santa Clara, Santarém. Fonte:DGEMN.

Desta constatacdo surgiu a ideia de reabilitacdo através das novas tecnolo-
gias media que promovessem e ampliassem uma nova perspetiva do espa¢co. Num
mundo cada vez mais dinamizado pela fluidez das novas tecnologias media colocou-
-se a questao de saber de que forma se podem integrar estes aparatos em lugares
especificos.

As experiéncias media em espacos religiosos, como se verificou nos capitulos
anteriores, ndo sao propriamente novas, no entanto a visdo e percecao desses luga-
res alterou-se consideravelmente nos ultimos séculos. Hoje, os espagos arquitetoni-
cos considerados sagrados podem ainda intensificar a experiéncia daqueles que tém
crencas religiosas mas também abrem alternativas para outras experiéncias sejam
elas espirituais, culturais, ou mesmo tecnoldgicas. O espaco religioso pode ser uma
experiéncia recetiva e introjetada de estimulos sensoriais ndo provocada pela ado-
racdo ou veneracdo de uma iconografia e narrativa religiosa mas por nova expres-
sdo dos tempos digitais, onde a imagem e a sua interacao se tornam uma experién-
cia percetiva, estética e cultural. Uma das primeiras preocupac¢des no inicio do traba-
Iho portou-se em perceber a abertura de algumas correntes religiosas para a inser-
¢ao de tecnologia media nos seus espacos justificando assim a pertinéncia da pro-

posta. Foram, entdo, enviados inquéritos e feitas entrevistas para aferir a possibili-
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dade de uma aplicacdo prética sondando, deste modo, a abertura para uma possivel
intervencao. Objetivamente, ndo € usual a utilizacdo de espacos religiosos para ex-
periéncias media, mas pode-se constatar, com alguns dos exemplos atras referidos
gue comeca a existir uma certa abertura para a utilizacdo de artes tecnoldgicas nes-
te contexto especifico. No ambito deste trabalho foi realizado um inquérito entre
2011 a 2012 as dioceses portuguesas bem como as comunidades, Hindu, Islamica e

Judaica de Lisboa, que se resume nos seguintes quadros:

Concorda com a integragdo da media A Media Architecture integrada
architecture em espacos sagrados? em espagos sagrados pode de
algum  modo promover a
150 espiritualidade ?
100
100
X % 50
50
0 0
crist3 hindu IslAmica Judaica crista hindu Islamica Judaica
Pensa que a a Media Architecture
pode dinamizar o espago sagrado
Recorrem as novas tecnologias como tanto espiritualmente como do ponto
auxilio para o ato religioso? de vista cultural e turistico?
100
150
° 100
X 50 N
50
0 0

crista hindu Islamica Judaica crista hindu Islamica Judaica

Existe algum templo em Portugal que exponha uma obra
de Media Architecture dentro desta corrente religiosa ?

crista hindu Islamica Judaica
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Os resultados das técnicas de exploragéo incentivaram o projeto e o seu obje-
tivo principal: projectar uma estrutura media renovando e perspetivando uma nova
dindmica dos espacos religiosos, estejam eles ligados ou nédo a correntes religiosas.
Os lugares possuem identidade e a Arquitetura tenta preservar essa mesma identi-
dade de acordo com condicionantes intrinsecas ao projeto, como funcéo, estética,
morfologias, tipologias e as condicionantes externas que caracterizam o lugar fisico.
Ainda sdo de considerar os agentes externos como clima, geologia, horografia, sali-
entados entre outros. Os espacos religiosos apresentam caracteristicas especificas
gue o tornam distintos dos restantes pela sua confluéncia de fatores, ndo s6 de pro-
grama mas também de ideologias e simbolismos, sendo que, por iSso, a proposta
apresentada teve em conta 0s seguintes pontos: i) Integracdo ou fusédo da Arquitetu-
ra com o aparato media. ii) Integracdo ou leitura sincrona com uma simbologia. iii)
Pertinéncia ética e estética no contexto do lugar. Iv) Interatividade sincrona com o
espaco em estudo.

Todo o espaco religioso, na sua representatividade plastica classica apresen-
ta uma premissa especifica - o caracter simbdlico do objeto e uma certa envolvente
cénica. A proposta apresentada segue a mesma premissa tentando integrar um apa-
rato media, de modo que tenha uma leitura integrada e uma funcdo contemplativa
adaptada a um estimulo sensivel. A questdo do local especifico torna-se muito im-
portante neste contexto pois condiciona a partida o desenho do objeto e a sua cons-
trucdo media. Toda a arte sacra «classica» é representativa de um universo e de um
contexto especifico, que levou a condicionantes na sua execuc¢ao, sendo esta carac-
teristica saliente e marcante o que, possivelmente, fez distinguir este tipo de arte
das restantes categorias. As visdes espirituais da contemporaneidade sdo mais tan-
giveis e diversificadas, pois através da tecnologia permitiram-se leituras multiplas da
«transcendéncia» humana. Atualmente, através das artes tecnoldgicas as imagens
emitem respostas permitindo, assim, explorar em contexto espiritual um universo de
possibilidades criativas através da interatividade e sensorologia. Ampliam-se, entao,
caracteristicas especificas do espa¢co como luz, acustica, simbologias e sensac¢des

proporcionando assim aos fiéis e visitantes novas experiéncias sensiveis.
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O lugar

Para esta investigacdo e tendo em conta uma metodologia projetual arquite-
ténica e media, parece-nos fundamental que «o lugar» fosse ponto de partida para o
desenvolvimento do processo. Depois de algumas analises de espaco e recetividade
do projeto a diocese de Santarém demonstrou interesse na experiéncia. Assim, cen-
tramos a nossa escolha de coloca¢cédo do PM na Igreja de Santa Clara em Santarém.
Por razbes logisticas e de preparacdo desta investigacdo a diocese de Santarém
apresentou uma abertura para a colocacado da peca neste espacgo, por iSso um estu-
do mais pormonorizado do lugar foi efectuado e anexado nesta investigacdo. Se-
gundo Jorge Custodio (1999):

As origens do mosteiro de Santa Clara de Santarém prendem-se ao
aparecimento de um movimento ascético de feicdo franciscana e clarissa em
Portugal, o qual se organizou tendo como referencia a regra serigrafica, facto
gue impulsionou a fundacdo de uma casa de clausura em Lamego
(1258).Todavia esse movimento irrompe em Santarém, comecando desde lo-
go a edificar-se um mosteiro, condi¢éo colocada pelo papa Alexandre IV, para

autorizar a saida das freiras de Lamego para aquela vila (1265) (p.68).

O mosteiro de Santa Clara encerra em si um tumultoso percurso de destrui-
cao e reconstrucdo do monumento. S6 com o restauro efetuado pela da Direcao ge-
ral dos edificios € monumentos nacionais entre 1934-1940 conseguiu recuperar todo
0 seu esplendor. O complexo religioso foi ao longo dos séculos um jogo de subtra-

¢ao e adicdo de forma. Como refere Jorge Custédio (1999):

Depois da campanha gética, que definiu a estrutura e volumetria da
igreja e o importante desenvolvimento de uma importante casa conventual, a
igreja sofreu importantes obras na primeira metade do século XVII, depois do
tremor de terra de 1531 (...) o mosteiro foi reedificado depois de dois incén-
dios de que foi vitima (1668 e 1669) (...) As obras do sec XVII e as que -
decorreram do luxo setecentista ... recheavam o interior da igreja (p.69).
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llustracéo 41-Convento de Santa Clara, Santarém. Fonte:DGEMN.
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as consecutivas alteracdes feitas e entaipamentos feitos ao longo dos séculos foram
ocultando aspetos e pormenores que soO no restauro de 1940 voltaram a ser visiveis
no templo mendicante. Como refere o boletim da Direcdo Geral dos Edificios e Mo-

numentos Nacionais (1940):

O confrangedor espetaculo que a Associacdo dos Arquedlogos tinha
presenceado em 1916,com profundo desgosto, e ja receosa de que o des-
calabro viesse a ser total ... A rosacea da fachada principal- aquéle famo-
so-Oculo, ou espelho ... sempre celebrado com desvanecimento, senao
orgulho, por alguns vélhos autores desaparecera, quasi completamente,
sob uma espéssa camada de entulho argamassado... Em tdda a parte,
dentro e fora, havia vestigios de rebocos; deviam ter maculado, ames-
guinhado, ocultado muitos dos pormenores decorativos ali deixados pelos
artifices medievais ... Encontrando apenas, dentro de algumas paredes
desnudadas, e em confusdo de caos, os destro¢cos de um dos mais belos
templos da nossa Idade-Média-colunas esbeltas e arcadas de admiravel
graca ogival - a Direccao Geral dos Edificios e Monumentos Nacionais foi
obrigada a refazer completamente o que as comunidades devotas dos sé-
culos distante e os homens anti-devotos do século XIX desfizeram ou con-

sentiram que se desfizesse (p.22).

llustragdo 42-Obras de restauro. Fonte: DGEMN.
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O restauro executado mantém-se até aos dias de hoje e devolveu ao edificio o seu
esplendor inicial. Com um estilo marcadamente medicante em que a sobriedade e
as linhas simples conferem grandiosidade do, edificio € sem divida um dos maiores
exemplares de goético medicante no nosso pais. A intervencdo resultou num templo
com uma planta de trés naves, transepto e cruzeiro saliente no corpo exterior. Apre-
senta oito tramos, marcados por colunas envolvidas por colunetos e capitéis lavra-
dos. A cabeceira é composta por cinco capelas, sendo as laterais retangulares (ab-

sidiolos) e a principal poligonal.

llustragdo 43- Planta do Convento de Santa Clara. Fonte DGEMN.

A igreja de Santa Clara é hoje simultaneamente um templo e museu. Apesar
de ndo ser um lugar de culto regular, muitas cerimonias religiosas sao la realizadas.
A escolha deste monumento para o projeto desta tese deve-se fundamentalmente a
trés caracteristicas deste edificio: i) Uma amplitude interior sem constrangimentos
visuais, ii) Minimalismo na composi¢cdo ornamental do espaco sagrado préprio do

go6tico medicante e iii) Impacto da tecnologia utilizada sobre a grandiosidade do es-

paco.

llustracéo 44- Convento de Santa Clara, interior. Fonte:Jorge Sa.



Na impossibilidade de uma permanéncia constante no espago e montagem da
peca muitos dos ensaios foram feitos em ambiente virtual. Foi executado um modelo
tridimensional a escala do espa¢co em questao onde foram executados todos os tes-

tes simulando assim as condi¢des existentes no espaco fisico.

llustragé@o 45-Graficos 3D de simulagdo da igreja. Foto: Jorge Sa.

Um método pelo desenho

Uma investigacdo em Artes Visuais, em que a componente operativa se torna
0 corpo prinicipal do trabalho, implica métodos que tém como base a imagem e a
representacao grafica. A investigacéo artistica € ainda um territorio recente e pouco
explorado, as metodologias utilizadas tornam-se campos de experimentacao tedrica
e operativa, assumindo,o proprio processo, um cariz experimental e até especulati-
vo. Nesta investigacdo exploraram-se, como referéncias bibliogréficas e metodologi-
cas trabalhos de Mika Hannula, Juha Suoranta e Tere Vaden (2005) trabalhos estes
gue se tornaram importantes na constru¢ao de uma linha metodolégica. Esta investi-

gacao desenvolve-se num processo marcadamente gréfico, recorrendo ao desenho
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e a animagcao tridimensional, como meio exploratério da componente pratica. Numa
tentativa de sintetizar o método especifico através da imagem utilizada, apresenta-
mos as trés fases do programa: A primeira fase engloba: i) Pesquisa territorial em
espacos arquitetonicos contemplativos e pesquisa tecnoldgica especifica, ii) Analise
de resultados e recolhas, iii) Construgdo de um caderno iconografico com imagens
dos espacos e objetos que integram esse mesmo espaco, iv) Pesquisa sincronica e
diacronica da organizagao plastica e formal do espago contemplativo tendo em con-
sideracdo elementos media que o integram, v) Andlise iconogréfica de conteudos.

llustracéo 46- Igreja de santa Clara Santarém- fonte: DGEMN.

Segunda fase: i) Seleccdo de um espaco de intervencdo para a experiéncia media;
i) Levantamento e analise espacial com contornos gréficos, iii) Esboco e desenho da
peca, iv) Desenho de infraestrtura, v) Estudo e desenho de conteudos, vi) Enqua-

dramento e ensaios 3D no espaco, vii) Analise de resultados, viii) Experiéncias em

software dos contetidos desenhados, ix) Ensaios praticos.

)
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llustracéo 47- Simulagdo 3D- Jorge Sa.

Terceira fase: i) Enquadramento e ensaios 3D no espaco, i) Analise de resultados;
iif) Construcéo do manual gréafico de concretizacdo da peca, iv) Construgcao de proto-

tipo.
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O Conceito

Na criacdo de uma obra existe um conjunto de elementos que se associam e
se interpretam com liga¢des intrinsecas ao autor e a sua realidade inconsciente, que
se fundem, atraem, repelem, inventam, condensam e individualizam, caracterizando,

assim, o ato criativo. Como refere Fayga Ostrower (2009), o processo de criar:

E um processo continuo que se regenera por si mesmo e onde o ampliar e
o delimitar representam aspectos concomitantes, aspectos que se encontram em
oposicao e tensa unificagdo. A cada etapa, o delimitar participa no ampliar. Ha4
um fechamento, uma absor¢cdo de circunstancias anteriores, e, a partir do que
anteriormente fora definido e delimitado, da-se uma nova abertura (p.26).

O campo das artes e da criatividade € um palco de concretizagGes e visdes que
nascem de imagens e imagina¢cfes. Na concretizacdo tangivel de uma obra artistica
h& sempre algo de impossivel e inoperavel no produto final que nao foi possivel rea-
lizar, algo dificil de materializar de acordo com a imagem mental, imaginada, criada e
elaborada. Para Fayga Ostrower (2009) o ato criativo e imaginativo vincula-se a uma

especificidade da matéria:

Por se imaginar um pensar especifico sobre um fazer concreto, isto &, vol-
tado para a materialidade de um fazer, ndo ha de se ver o concreto como limita-
do, menos imaginativo ou talvez nao criativo. Pelo contrario, o pensar s6 podera
tornar-se imaginativo através da concretizagdo de uma matéria, sem o que nao

passaria de um divagar descompromissado, sem rumo nem finalidade (p.32).

No entanto, as imagens e os modelos mentais sdo mais flexiveis, efémeros e
fluidos porque ndo existe uma matéria tangivel que gere constrangimentos operati-
vos, sendo o pensamento o canal comunicante e os determinismos do pensamento
construtores dos conteudos da criagcdo, na subjacéncia e na dependéncia das mati-
zes afetivas. A imagem imaginada parece conter elementos impossiveis de operar,
porque ndo existe tecnologia, matéria ou processos que a possam tornar tangivel,
pela via do direto, sendo viavel, contudo pela via inferencial, salientando-se a proje-
¢cao psiquica (pelo recurso aos métodos e técnicas de exploragdo projetiva), 0 aces-

S0 aos construtos internalizados e introjetados. Os modelos e as imagens mentais,
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principalmente associadas a criagdo artistica, pertencem a instancias superiores de
formacdo e desenvolvimento da personalidade, sendo este, no que concerne ao
processo evolutivo ontogenético e filogenético, mais imaginativo e complexo que o
plano material das concretizagdes. No entanto, na impossibilidade da imagem ima-
ginada néo coincidir com a possibilidade da criagcdo existem as metaforas que criam

conexdes conceptuais entre elementos. Como refere Pallasmaa (2013):

As imagens artisticas de diversos aspectos do mundo sao representacdes
metafdricas que momentaneamente formam parte da nossa paisagem mental ...
projetamos aspectos de nés mesmos na obra e a obra converte-se em parte em
nés mesmos. A metafora evoca, guia, reforca 0s nossos pensamentos e mantém

0S N0sSs0s pensamentos, emogdes e associacdes (p.153).

O Nimbus Radiance Gate Project nasce de um modelo mental, uma imagem
de um objeto, que «teleportado» do plano imaginério é materializado com recurso a
metafora na impossibilidade da sua endémica representacdo fisica. Nao quer isto
dizer que a obra ndo se estabeleca dentro dos objetivos propostos, 0 que acontece €
gue a imagem gerada no dominio mental difere da imagem concretizada no plano
fisico porgue nas imagens mentais ndo existem constrangimentos fisicos ou materi-
ais com viabilidade de mensuracéao direta. A verdadeira obra aqui imaginada derruba
as leis da fisica e torna a matéria um fluido, uma superficie que se atravessa sem
constrangimentos mas que esta presente numa imagem visual por vezes até tangi-
vel, ndo é esbocada nem esta subjugada ao lealismo e aos credos das rigidas re-
gras da materializagdo. A imagem mental desta obra foi representada em esbogos e
seguidamente foram atribuidas caracteristicas e fusées materiais a nivel semantico.
A imagem endémica imaginada esta associada a um voxel*® habitado, um conjunto
de planos de luz que emitem imagens que se reflectem umas nas outras, podendo o
observador atravessa-los e percorré-los interferindo interativamente com os conteu-

dos desenhados nos planos de luz*.

40 Voxel representa um valor numa malha regular a trés dimensdes no espago. Voxel € uma combinagdo de
"volume" e de "pixels" onde pixel € uma combinacgédo de "imagem" e "elemento".

41 A Burton desenvolveu uma tecnologia que usa um laser para criar pontos luminosos de luz no ar ou debaixo
d'agua. O sistema focaliza a luz laser, para produzir excitagdo do plasma de oxigénio e nitrogénio no ar. Esta é a
primeira tecnologia no mundo a mostrar imagens sem o0 constrangimento de uma tela. http://www.burton-
jp.com/en/product.htm
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llustracéo 48- Esbogo de ideia de écrans transparentes, Jorge Sa.

As tecnologias de Fog screen® ilustram de forma clara esta ideia de plano de ima-

gem flexivel e habitavel.

llustragd@o 49- Fog screen interactive installation.

Fonte:http://en.cafa.com.cn/wp-content/uploads/2012/01/Fog-screen-interactive-
installation-Dimensions-variable-2008-Ya-lun-TAO-Fu-jui-W ANG-Animation-.jpg

O conceito € baseado numa ideia de tela, transparéncia e reflexo. Englobando o

objeto, 0 espaco e a presenca dos observadores num conceito site specific cotejan-

42 Fog screen é um sistema de projecdo de imagem criado por vapor de agua lancado uniformemente por um
dispositivo.
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do a ideia de obra e lugar abordada por Heidegger e Gadamer*®. Wu Hung, no seu
livro The Double Screen-Medium and Representation in Chinese Painting afirma que
a virtude de uma tela esta nas suas multiplas referéncias, podendo assumir trés fun-
¢Oes/qualidades: um objeto, um meio e uma representacdo pictorica. Como um
objeto ou forma arquitetonica, a tela apresenta um plano anterior e posterior, dividin-
do o espaco em torno dela. Esta adquire significados simbdlicos quando usada para
distinguir espacos, para transformar o espaco em espaco definivel, gerenciavel e
alcancavel (Dongwang,2002). Em segundo lugar, como um meio, uma tela € uma
superficie ideal de expresséo pictérica ou cinematica. E em terceiro lugar, como uma
representacdo pictorica na construgdo de um espaco num plano bidimensional. Wag
aborda também o conceito de tela dupla ou de uma pintura dentro da pintura apre-
sentando semelhancas com o conceito de metapicture do Mitchell, criando um dis-
positivo para um espaco metaférico. A pintura de tela dupla foi uma metafora visual

para criar um espag¢o metaférico dentro de um espago metonimico.

llustrac@o 50- Zhou Wenju, Double Screen.

Fonte: http:/AMww.chinaonlinemuseum.com/painting-zhou-wenju-playing-weiqi.php

43 VVer Heidegger Martin, L’Art et 'Espace. In: Questions llI-IV. Paris: Gallimard,1996 e Gadamar. A atualidade do
belo: a arte como jogo, simbolo e festa.Traducédo de Celeste Aida Galedo. Rio de Janeiro: EdicéesTempo Brasi-
leiro Ltda., 1977. E também o texto de Ligia Saramago, Espaco e obra de arte nos pensamentos de Heidegger e
Gadamer. Artefilosofia, Ouro Preto: Artefilosofia n.1
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O conceito apresentado neste trabalho vai mais além do duplo écran, inclui a
transparéncia e o reflexo da representacéo visual elucidado no comentério efectuado
por René Magritte a sua obra 'La condition humaine’:

«l placed in front of a window, seen from inside a room, a painting repre-
senting exactly that part of the landscape which was hidden from view by the
painting. Therefore, the tree represented in the painting hid from view the real
tree situated behind it, outside the room. It existed for the spectator, as it were,
simultaneously in his mind, as both inside the room in the painting, and outside
in the real landscape. Which is how we see the world: we see it as being outsi-
de ourselves even though it is only a mental representation of it that we experi-
ence inside ourselves. In the same way, we sometimes situate in the past a
thing which is happening in the present. Time and space thus lose their crude
meaning, which is the only one they have in everyday experience (Whitfield,
1992, p.62).

llustracéo 51- 'La condition humaine™ Rene Magritte.
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Este conceito € suportado pelas novas tecnologias, de forma a revelar que
uma imagem se deixa ver para além da superficie de projecdo, quase numa fusdo
do conceito de tela e vidro referido por Lallouche*. E uma dupla projecéo em que as
imagens se refletem nelas proprias agregando o espaco de exibicdo ou lugar, sendo
gue, aqui, o observador podera percorré-las, contempla-las ou interferir no seu con-
tetdo. A imagem criada pertence a superficie mas também suporta o fundo ou a en-
volvente, criando a fusdo da imagem, do fundo e do sujeito.

Os constrangimentos tecnologicos, fisicos e materiais fazem alterar o plano
de concretizagdo da ideia, sendo necessario assim encontrar alternativas viaveis e
tangiveis para que o conceito se mantenha fiel a uma ideia de superficie fluida, de
projeccao e reflexo de imagem que se funde na envolvente. No caso da obra a de-
senvolver, foi necessaria a resolucdo de alguns obstaculos que se colocaram na
construcdo do conceito recorrendo a nocao de estrutura. Podemos ilustrar num gra-

fico sintese o conceito atras descrito (ilustragdo 54 e ver video 6)

dupla projecao
superficie/ transparéncia

llustracéo 52- Esquema de visualizagdo- Jorge Sa.

4 Ver R.Lallouche, (1997). Théorie de Iécran, in Trasverses, 2, abrii de 1997. Disponivel em:
http://www2.centrepompidou.fritransverse/numero2/textes/lellouche.html.
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Em sintese, a obra apresentada revela-se numa estrutura que se vé e deixa
ver «através de...». E um aparato que reflecte a obra e integra os observadores
através da sua presenca no espa¢o, huma rede de pontos que se interligam conti-
nuamente recorrendo a sensores de movimento. Os contetdos sé&o vistos atraves de

duas telas transparentes unindo-se a obra e o fundo ou backgroud.

Media Facades

Encontrado um conceito que engloba a nocdo de plano transparente, écran,
projecdo, reflexdo e conexao foi necessario encontrar uma ideia de estrutura e su-
porte/ superficie em que a obra se sustente e que pertenca a uma realidade concre-
ta, criando assim analogias e construindo metéaforas.

A obra que se intenta concretizar tem como base estrutural o retabulo, objeto
comunicante construido e experimentado no passado, que se torna relevante no
contexto deste trabalho. Zienlinski (2006) refere que € necessaria uma investigagao
sobre «as constelacfes» ou seja as conexdes entre aparatos comunicantes que
existiam antes dos media terem aparecido como realidade atual, defendendo que «
procuremos o velho no novo, mas encontremos algo novo no velho» (p.19). Empre-
ende-se, assim, fundir estruturas arcaicas comunicantes com planos e superficies
comunicantes recentes. Aponta-se, assim, o retdbulo como conceito morfolégico
deste projeto, pretendendo-se encontrar semelhancas nesta estrutura com as facha-
das media e analisar alguns pontos em comum nas suas finalidades. Mas como criar
relacdes entre estes dois aparatos media? ... As fachadas media, como podemos
verificar em capitulos anteriores representam uma atitude sincrona como 0 nosso
tempo tendo como base todos os dispositivos tecnolégicos que a inserem num con-
texto cultural e social das sociedades urbanas. A fachada retabular arcaica &€ um
aparato que convergia em mensagens e criava portas de contacto de carater con-
templativo, espiritual, informativo ou especulativo. Podemos constatar que ambas as
superficies comunicantes transmitem mensagens por meios visuais num objetivo
comum: apelar aos sentidos. Nao pretendemos «ressuscitar» o retabulo como apa-
rato sagrado ou justificar a sua importancia no contexto religioso ou sagrado, poden-
do-se, entretanto, evidenciar a sua importancia como estrutura que agregou diversos
media associados a Arte. Tentar-se-a encontrar paralelismos nestes aparatos de

forma a justificar a sua fuséo.
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llustracéo 53- Retabulo de Matheus Grunewald,1506-1515.

Manipulacéo 3D-Jorge Sa.
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O retdbulo como peca de Arquitetura pretendeu estimular através da tecnolo-
gia existente um conceito espiritual construido numa matriz religiosa de forma a afe-
tar o observador inserido num espaco sagrado. Pode-se afirmar também que o reta-
bulo foi uma superficie de convergéncia media para estimular a sensibilidade huma-
na, uma «maquina» que reunia a iconografia sacra e narrativas celestiais que emiti-
am sinais de um plano transcendente ao ser humano. A sua contemplacao, oracao e
sujeicdo sdo formas mais tangiveis de uma aproximacdo a transcendéncia desse
universo, ou seja um interface dindmico que reunia toda uma iconografia disponivel
ao servico das necessidades espirituais de uma época. (ver video 4).

Nos dias de hoje, a fachada media exerce o0 mesmo poder, ndo num plano
espiritual, mas informativo, comunicacional e interativo. Hoje ndo nos entregamos
numa atitude de adoracdo perante qualquer imagem da iconografia sacra, sendo,
contudo, adoravel o ultimo icone da moda ou da musica, o ultimo smartphone ou as
Ultimas aplicac@es interativas. As fachadas media apresentam contetdos que inte-
ragem com a nossa condi¢cdo no espaco, nos estimulam, nos deslumbram com as
imagens e formas dindmicas. Apresenta-se na imagem abaixo, o esquema simples
de apropriacao e interligacdo das diferentes tecnologias que se conectam ao projeto

desta investigagao:

media arquitetura (superficie)
fachada media

conteudos informativos
interativos /

retabulos (nurbs)
proto fachada media

conteldos espirituais
contemplativos

yantras (poligono) nimbus radiance gate

maquina espiritual para induzir
estados de meditacao
dispositivo de retencao

llustragdo 54- Esquema gréafico de conexdes de aparatos media.
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A busca de uma arqueologia das fachadas media leva-nos a pensar de que
forma em espacos de tempo diferentes e tecnologias distintas se atinge 0 mesmo
fim na criacdo de planos que comunicam. Zienlinski (2006) refere que «O media,
processa, modela, padroniza, simboliza... a estrutura expande-se combina e vincula.
Realiza isso com a ajuda de simbolos, acessiveis aos sentidos humanos: nimeros,
imagens, textos, sons, designs e coreografias, os mundo media sdo fenomenos do
relacional» (p.52).

Analisando as caracteristicas especificas do retdbulo com as caracteristicas

das atuais fachadas media e tendo em conta 0s processos media inerentes a sua
finalidade, parecem existir algumas carateristicas semelhantes, senao:
i) Na sua morfologia ambos se estruturam no plano vertical ou seja a parede, a fa-
chada arquitectural; ii) Ambas sdo agregadas a uma arquitetura principal; iii) Em
ambas existe uma simbiose em que a forma endémica ou arquitetura principal usu-
frui da forma hospedeira e vice versa para estimular observadores; iv) Ambos se
servem de simbolos para comunicar atraveés da arquitectura; v) Apesar de diferentes
tecnologias ambas se integram no contexto total do edificio; vi) Ambas tém uma fun-
¢do comunicante; vii) Ambas jogam com uma matriz simbdlica através de imagens bi
e tridimensionais, signos e simbolos.

Parece que existem algumas relagdes bem préximas destes dois aparatos vi-
suais e arquitetonicos, principalmente na sua forma comunicante. E com estas se-
melhancas que pretendemos encontrar uma conexdo visual e tecnolégica para o
projeto desenvolvido nesta investigacéo. E de sublinhar que o paralelismo aqui cria-
do entre o retdbulo como aparato media e as fachadas media cotejam na sua com-
ponente visual, na forma de agregacao de diversas tecnologias disponiveis em cada
tempo e na utilizagcdo do plano ou superficie para criar uma extensao da arquitetura
nativa. Apesar de nas fachadas media a finalidade ndo ser espiritual, estas tambéem
pretendem levar o observador a interagir sensorialmente com o aparato, estimulando
a vertente comunicante e tendo como objetivo tornar a arquitetura dinamica, adapta-
da e inclusiva através das novas tecnologias, permitindo desta forma que a comuni-
cacao simbdlica e o espaco arquitetdnico interajam com o observador. Esta associa-
¢ao nao intenta encontrar uma origem ancestral para uma forma de comunicar re-
cente como sé&o as fachadas media. Pretende-se, sim, encontrar conexdes com for-
mas semelhantes de comunicar do passado que fundamentem um aparato sincrono

com a actualidade e em contexto semelhante, como € o0 caso do projeto em curso.
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Como referéncia salienta-se Zielinski (2006) para quem «A passagem dos séculos

apenas aprimora e aperfeicoa as grandes ideias arcaicas» (p.19).

llustragd@o 55- Retédbulo da catedral de Sevilha. llustracé@o 56- video mapping.

Foto: Jorge Sa. fonte: http://all-free-download.com/free-
photos/video_mapping_projection_192820.html

O Desenho

O ponto de inspiracéo, criagcdo e operatividade centra-se no desenho do con-
tetdo da peca, possivelmente o mais relevante de todo o processo. Criar uma rela-
¢cao sujeto/objeto suscita algumas apreensfes agravadas quando 0 processo englo-
ba novas tecnologias, neste caso desenhar um objeto e 0 seu contetudo para espa-
cos especificos requer alguma objetividade e clareza no programa em estudo, refre-
ando possiveis impulsos criativos que se tornem obsticulos na concretizagdo da
peca. A ideia inerente ao contetudo da peca em estudo centra-se em conceitos como
o de unido, de sistema, de ciclo e dindmica. De uma forma audaciosa pode-se incluir
a seducdo, como refere Baudrillard (1997) na relagdo do objeto e do sujeito. Para

este autor:
«E o espelho. E aqui que reenvia o sujeito & sua transparéncia mortal. E se

pode fascina-lo e seduzi-lo, é precisamente porque nédo irradia de uma substan-

cia ou de uma significagéo prépria. O objeto puro € soberano porque é aquilo
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sobre o qual a soberania do outro se vem quebrar e prender ao seu proprio artifi-
cio» (p.91).

O nudcleo conceptual do Nimbus Radiance Gate Project € um aglomerado de
pontos que se configuram numa circunferéncia e que se conectam continuamente

uns com 0s outros.

llustragé@o 57- Esquema gréafico de conexao de pontos.

De uma forma metaférica esses pontos representam as relacdes e as comu-
nicacées humanas que, continuamente se renovam e dinamizam e a0 mesmo tempo
transferem o sujeito para a obra, conectando-o continuamente. Esta conexao de
pontos e segmentos pretende ser afeta a presenca no espago pelos observadores
gue, ao se deslocarem, criam novas e perpétuas ligacées na peca.

O objeto arquitetonico, por si so, representa um jogo simbdlico, geométrico e
tectonico tornando assim especifica cada forma e volumetria do todo construido.
Como refere Pallasmaa (2014) «A arquitetura ocupa dois dominios simultaneamen-
te: a realidade da sua construgdo material e tectonica e a dimensé&o abstracta ideali-
zada e espiritual do imaginario artistico» (p.76), no caso dos espacos de religiosos
estas componentes apresentam-se reforcadas na simbologia e carater sensivel do
lugar.

A construcdo de um aparato ou elemento media agregado a espaco arquiteto-
nico necessita de cuidado acrescido quando se apela aos impulsos criativos na con-
cepcao formal da peca. Encontrar um desenho que se estabeleca como contetudo da
peca torna-se complexo com a anexacao da obra a espa¢cos com condicionantes tao
especificas. Na formalizacdo do desenho deste trabalho, houve recurso a geometria

e aos seus significados, optando pela abstraccdo geométrica em detrimento de
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quaisquer elementos figurativos. Recorreu-se na base e no consenso formal e sim-
bdlico a figura que mais poder unificador tem dentro do campo espiritual e se torna
transversal na analogia ao plano sensivel e universal:o circulo.

Como refere o transcendentalista Ralph Waldo Emerson (1841) procuramos
uma forma inicial, um elemento unificador do todo:
«0O olho é o primeiro circulo, o horizonte que faz € o segundo, e em toda a natureza

deste valor principal se repete sem fim. E o maior emblema na cifra do mundo.»
(p-2).

llustragdo 58- Giovanni di Paolo, Creation of the World & Expulsion from
Paradise,1445.

Também M.L.Franz (s/d) se refere assim ao circulo da seguinte forma:

Ele expressa a totalidade da psique em todos os seus aspectos, incluindo o
relacionamento entre 0 homem e a natureza. N&o importa se o simbolo do circu-
lo est4 presente na adoracdo primitiva do sol ou na religido moderna, em mitos
ou em sonhos, nas mandalas desenhadas pelos monges do Tibete, nos plane-
jamentos das cidades ou nos conceitos de esfera dos primeiros astronomos, ele
indica sempre o mais importante aspecto da vida — sua extrema e integral totali-
zacao (p.240).

Pode ser afirmado qua a utilizagcdo da geometria como representacdo do sa-
grado esta presente em todas as correntes espirituais e religiosas criando uma inter
espiritualidade no simbolismo e significado da figura vectorial. Apesar de algumas
diferencas no significado simbdlico, as figuras geométricas parecem criar consenso,
numa abordagem global do universo espiritual € na sua representatividade geomé-

trica. Nesta investigacdo pretende-se que o desenho da obra adote a figura geomé-
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trica como aproximacdo ao plano sensivel, auxiliado pelas ferramentas digitais. A
peca em si representa cinco etapas no seu desenho de conteudo, a considerar:
A primeira: a cor; a segunda: a forma-circulo; a terceira: envolvéncia- glow, nimbus,
auréola; a quarta: variagdes vectoriais (animacao) e por ultimo a superficie transpa-
réncia.
A cor

A peca proposta comeca por ser idealizada pela parte mais efémera e subjec-
tiva- a cor.Intimimamente ligada a luz, a dinamica dos fotdes e a fisiologia da visdo
humana, a cor torna-se um elemento fundamental na criacdo da peca. De facto a
introducéo das novas tecnologias no processo criativo trouxe uma infinidade de es-
colhas na atribuicdo e manipulagdo cromatica de formas. Durante séculos recorre-se
ao uso de pigmentos que se aproximavam artificialmente da percecdo cromética do
olho humano mas sempre apresentaram algumas limitacdes nas gradacgdes, fusdes
e transparéncias que o espetro visivel cria numa interacgdo como 0 mundo e 0 nos-
so olhar. As tecnologias permitiram novas experiencias cromaticas e luminicas na
utilizacdo da cor criando assim novas visualidades. A proposta apresentada joga
com um espetro cromaético frio, optando pelos azuis e verdes na construcao da peca.
Ao mesmo tempo pretendemos manipular gradacfes de cor através da animacgao e

presencga no espago dos observadores.

Pantone 311C Pantone 631C Pantone 7459C Pantone 5453C Pantone 546C

llustracéo 59- Gradagéo de cor. Foto: Jorge Sa.

Forma-circulo
A definicdo e simbologia do circulo esgota-se nos inimeros significados artisticos,

religiosos, geométricos, matematicos, graficos, miticos, entre outros. Numa referén-

cia de Pallasmaa sobre esta figura «O circulo concentra tanto a perce¢cdo como a
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energia de modo centrifugo... o circulo € um simbolo do uno, que expressa todas as
dimensdes da psique, incluindo a relacdo do homem e da Natureza »“°.

As inimeras associacfes do circulo a fenébmenos e particularidades da nossa
realidade revelou-se de extrema importancia e de forma determinante para a esco-
lha desta figura geométrica, como base de trabalho e construcdo da forma apresen-

tada.

llustragé@o 60- Circulo.

O circulo apresenta-se na sua descricao simbodlica e metaférica como elemen-
to unificador, e esta presente em muitas correntes religiosas. Apesar das divergen-
tes origens e crengcas o seu significado parece criar consenso, como referem
Champeaux & Sterckx (1966):

O circulo simboliza atividade do céu, a sua inser¢cao dinamica no cos-
mos, a sua causalidade, a sua exemplaridade, o seu papel providente. E
por essa razdo juntar-se aos simbolos da divindade debrucada sobre a

criacdo cuja vida produz, regula e ordena (p.87).

O circulo torna-se a forma associada a abObada celeste representando a re-
peticdo de ciclos, o curso da evolugdo, a ressurreicao e renascimento, nascimento
apos a morte, a morte apos o nascimento. O circulo € um simbolo para o infinito,
podendo ser considerado um poligono com um namero infinito de lados.

4 pallasmaa, Juhani (2014). A imagem corporea- imaginagdo e imaginario na arquitetura. Barcelona: Gustavo
Gili, p.71.
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Neste projeto pretende-se criar um aparato que pudesse integrar qualquer
espaco de contemplacéo, independentemente das correntes ou crengas religiosas,
na intencéo de que, a escolha de uma figura simbdlica universal fosse um ponto ba-
silar. O circulo foi a forma base geradora do conteudo visual da obra criando assim
uma ideia de unificac&o total, permitindo desta forma a mobilidade e exposicdo em
varios espacos. Esta figura geométrica integra de forma profunda o universo simbo-
lico da humanidade desde o seu inicio, aparecendo na adoracao ao sol dos primiti-
VOs, has construcdes celtas, nos timulos Tolos (que foram edificados tendo como
base a forma circular em Micenas); nas Stupas localizadas em Sanchi, india, nos
yantras, mandalas e thangkas tibetanas, nas rosdceas das catedrais goticas, nas
dancas circulares, nos rituais de cura e arte indigenas, na alquimia, na magia, nos
escritos herméticos e na arte sacra dos séculos XVI, XVII e XVIII. A forma circular
parece englobar uma componente divina que se torna comum em diversas correntes
religiosas. Os neoplatonicos tinham a imagem de Deus como um circulo, cujo centro
esta em todo o lado (Chevalier,1994). Plotino (205 -270 ac) descreve bem o poder

do circulo e da sua dinamica:

«En tal sentido, podriamos imaginamos un centro y, a su alrededor, un cir-
culo que desprende rayos de luz; sobre estos dos tendriamos que imaginar
otro, que seria como una luz surgida de la luz. Fuera de éstos cabria pensar en
un nuevo circulo sin luz, carente, por decirlo asi, de luz propia, pero que tiene
necesidad de una luz extrafia. Hagadmonos a la idea de que se trata de una ru-
eca, 0 mejor de una esfera que recibe su luz del tercer circulo, por su proximi-
dad a él, y en tanto éste la ilumine. He aqui, pues, que la gran luz lo ilumina to-
do y, a la vez, permanece inmovil; de ella proviene razonablemente la luz que
ilumina todas las cosas; pero las demas luces también iluminan como ella,
aunque unas permanezcan inmoviles y otras sean atraidas por el brillante refle-

jo de las cosas» (Enéada, V).

Existe uma dindmica na forma circular que associada a luz parece caracterizar
todo um universo simbdlico e mistico do ser humano. Na iconografia cristd, o circulo
simboliza a eternidade; trés circulos unidos entre si evocam a trindade do Pai, do
Filho e do Espirito Santo (Chevalier,1994). O plano circular esta associado ao culto
do fogo, dos herdis, da divindade. O redondo possui um sentido universal (orbs-

orbita) que o globo simboliza. A esfericidade do universo e da cabeca do homem séo
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outros tantos indicios da perfeicdo (Chevalier,1994). O circulo € um simbolo de pro-
tecdo pela sua envolvéncia assegurada nos seus limites. Existe quase como uma
utilizagcdo magica do circulo como anel de defesa em volta das cidades, dos templos,
das campas como forma a impedir os inimigos de entrar (Chevalier,1994). Adotando
o circulo como base da construcdo desta obra, pretende-se que no seu conjunto o
aparato integre os seguintes premissas: primeiro, encontrar um ponto ou forma co-
mum, ponto esse presente na maioria das correntes espirituais e segundo, criar con-

senso quanto ao seu significado simbdalico.

Envolvéncia- glow, nimbus, auréola

O desenho media do conteudo reline outro elemento que se associa ao circu-
lo e ao plano sensivel, que é a ou luz ou glow?®, (presente no universo da iconografia
sagrada crista, hindu, budista) onde as formas radiosas de luz se tornam componen-
te primordial. As auréolas, mandorlas, nimbus, halos, glérias percorrem o universo
sagrado de todas as religides. A utilizacdo da luz para divinizar os espacos de culto
esta presente em muitas civilizacdes, do antigo Egito as primeiras basilicas em que
as aberturas para a entrada de luz foram exploradas de modo a construir um ambi-
ente indutivo de fé e espiritualidade no seu interior.

A importéncia da luz e a explorac&o dos seus efeitos parece relevante para a
construcdo dos espacos de contemplacdo. A luz do sol altera-se de acordo com as
horas do dia e as condicdes atmosféricas e isso reflete-se no interior dos espacos
sagrados criando ambientes diferenciados que explorados e conjugados com aspec-

tos arquitetonicos exponenciam a espiritualidade.

llustragdo 61- Ensaios 3D da forma.

46 O significado de glow é incandescéncia associada a uma auréola difusa de luz.
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Alberti (1989) no seu tratado refere a importancia do equilibrio entre luz e som-

bra nos templos cristéos:

The awe that is naturally generated by darkness encourages a sense of vene-
ration in the mind ... What is more, the flame, which should burn in atemple, and
which is the most divine ornament of religious worship, looks faint in too much
light (p.335).

Os arquitetos e criadores da antiguidade parecem ter percebido o efeito cénico
da luz em lugares sagrados e a exploragdo desta componente gerou um desenho-
especifico de iluminagdo sagrada que prevalece ainda nos dias de hoje. E neste
ponto que se torna importante a escolha da forma circular como emissor de luz as-
sociado ao conceito de auréola, nimbus e glérias. A auréola € o simbolo da divinda-
de e do seu supremo poder, consistindo num campo radiante de luz e esplendor cri-
ando ligagOes estreitas com a espiritualidade. A auréola simboliza a irradiacdo da luz
sobrenatural, da mesma forma que a roda representa os raios de sol (Cheva-
lier,1994).

A nimbus dentro das formas radiantes é semelhante aos halos e é uma zona
de luz geralmente representada por um circulo, quadrado ou triangulo. E colocado
por de trds dos personagens sagrados para realcar a sua dignidade.Por sua vez as
glérias misturam o glow que combina a nimbus com a auréola e representa 0 maior

estado de espiritualidade (Ferguson,1961).

MutacOes vetoriais

Se o retdbulo criou a base morfolégica em fusdo com o conceito de fachada
media, a ideia da mandala cria o conteddo e o desenho do conceito deste projeto.As
mandalas significam centro e circulo em sanscrito. S4o objetos de meditagdo orien-
tais que concentram energia num desenho geométrico. Como refere Pallasmaa « A
mandala € um objeto de meditacdo concentrada que representa o cosmos e a rela-
cdo com as forcas divinas, é uma configuracdo especifica das formas béasicas do
circulo». Apesar de estar associada as religides orientais nomeadamente ao budis-
mo e hinduismo, podemos encontrar alusbes as mandalas na Arte Crista, principal-

mente nas rosaceas das igrejas e mesmo nas auréolas criadas nas imagens de Cris-
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to e de santos (Pallasmaa, 2014). Exploramos neste projeto o desenho geométrico e
as variagOes vetoriais da mandala aplicadas em ambiente digital.
Tendo como base os significados e as variagdes vectoriais testamos em software

uma fusdo permanente de algumas delas.

°
)
°
bidu estabildade expansao expressao divisao
suprema consciencia dinamica
estatico
expancao do bidu expancao do bidu espaco desejo expressao
através do raio do desejo através do raio do desejo atividade manifestagao
dinamica

gramatica do Tantra- Harish Johari

llustragdo 62-Gramatica do Tantra. Harish Johari

Também a iconografia cristd, apesar da sua marcada componente figurativa, associ-

ou algumas formas geométricas com significados proprios:

trindade existencia terrena Protecao eternidade

llustragé@o 63- Simbolos. Fonte:Signs and simbols in christian art- George Ferguson.
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Pretende-se aqui criar uma figura base que € o circulo e fundir geometrias de
modo a apresentar uma sequéncia formal de vectores em movimento que serdo ac-
cionados pelo observador conforme explicaremos mais a frente.

A fuséo foi executada em software digital (touchdesigner) resultando num jogo di-

namico de formas afeto ao movimento dos observadores no espaco (ver video 9).

llustragé@o 64- Ensaio 3D com conexdo de pontos e linhas.

Superficie transparéncia

A transparéncia e o translicido sempre mantiveram uma relagdo proxima com
a espiritualidade na medida em que a quase invisibilidade da forma a aproxima de
um universo sagrado.

Pallasmaa (2014) refere-se ao vidro e a transparéncia deste modo:

O vidro alimenta as experiéncias de ilusdo e sonho. A sua condi¢cao simulta-
nea de transparéncia e opacidade, reflexdo e fusdo,presenca e auséncia trans-
forma a sua superficie numa paisagem de sonho, uma collage vivencial. Dentro
e fora, atras e a frente e superficie e profundidade fundem-se em imagens ema-

ranhadas e simultaneas (p.18).
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Neste projeto a transparéncia e o reflexo é dado pela colocacdo de duas super-
ficies translucidas frente uma a outra de modo a criar um écran duplo. A intencéo do
suporte de contetdos digitais deste trabalho € aproximar a sua visibilidade de uma
invisibilidade material; no fundo tentar que o suporte, neste caso a projec¢éo, se tor-
ne imperceptivel no todo da obra. Para isso optou-se pela escolha do acrilico e das
telas holograficas (hologlimm) numa aproximagao ao invisivel material. Este suporte
transforma-se numa ideia de retabulo aplicado no conjunto arquiteténico do espaco

contemplativo, permitindo assim que a projecéo se funda na arquitetura existente.

llustracdo 65- Transparéncia, Jorge Sa.
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Capitulo VII- A forma- Nimbus Gate Radiance Project

Contacto

A grande conquista desde o aparecimento do conceito de cibernética?’ é a
possibilidade de comunicagcé&o entre homens e maquinas. A exposi¢cdo Cybernetic
Serendipidity*® marcou o inicio de uma relacdo entre arte e computacao gréafica cri-
ando um novo campo de exploragdo teorica nas artes. Autores como Paul Valéry,
Philippe Quéau, Michel Serres, Edmond Couchot, Gene Youngblood, Jurgen Claus
referem as potencialidades criativas dos computadores na criagao artistica.

O conceito de interatividade operativo criado por Ivan Sutherland no MIT em
1962 é implementado nos anos 80 no campo das artes nomeadamente na telepre-
senca e redes telematicas. A contaminagao interativa reflete-se em quase todos os
aparatos na cultura digital e teorizada por diversos autores. Vivemos na época em
gue as maquinas «falam». Na Arte o fenOmeno de interatividade, comunicagcdo e
capacidade cognitiva da obra face a presenca humana torna-se condicao impresci-
divel para a integracdo da obra num suposto campo da media arte.

A investigacdo feita neste trabalho revela e depara-se com um constrangi-
mento interativo na concep¢éo da obra por se tratar de um espaco com caracteristi-
cas especificas e funcdes particulares. Apesar de todo o corpo da obra se construir
numa componente computorizada ndo a consideramos uma obra interativa, mas sim
reativa, pois reagira a presenca do(s) observador(es). Duas camaras de video funci-
onardo como sensores de movimento, as imagens captadas serdo transformadas
em sinais sonoros divido-se em trés canais RGB (red, green, blue). Seguidamente
serdo convertidas em pontos em ambiente 3D e atribuidos a particulas que seréo
activadas com os movimentos dos observadores (ver video 8). O objetivo € uma es-
timulagcéo visual integrada no espaco religioso, logo néo se pretende uma comunica-
cao aberta e dindmica apelando a conceito de interatividade como o conhecemos de
outras obras em artes tecnolégicas. O conceito aqui tem em consideracdo um fun-
damento primordial na arquitetura, o espago a que se destina e onde se insere a

obra.

47 Norbert Wiener define Cibernética como «o estudo cientifico de controle e comunicagdo nos animais e nas
maquinas» Wiener, Norbert (1948). Cybernetics, or Control and Communication in the Animal and the Machine.
Cambridge: MIT Press.

48 Cybernetic Serendipity foi uma exposicdo realizada em Londres em 1968 e comissariada por Max Bense e
Jasia Reichardt. Exibiu as primeiras obras feitas em computador.
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llustracdo 66- Esquema de reatividade da peca.
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Animacéo 3D- Maya

A concretizacdo formal da obra apresentada tem como base a utilizacdo de
dois softwares: Maya para construcédo de elementos tridimensionais e TouchDesig-
ner para a visualizacdo e combinacdo de contetdos da peca e respetiva exibicdo.
Na concecdo do desenho dos conteudos comegcamos pela constru¢do do circulo re-
correndo ao Software Maya. A fase 3D do projeto € composta pela criagdo de dois
grupos de imagens: o primeiro, a construcao do anel luminoso e de uma rede de luz
circular que funcionard no ecran um (1) e o segundo, a criacdo de uma forma plas-

matica que funcionara no ecran dois (2).

Conteudos do écran um
Iniciamos com o software Maya a constru¢cdo de um anel (torus) sobre uma grelha

(grid) colocada em posi¢ao de topo.

llustracéo 67-Construcéo 3D do anel. Modelo Jorge Sa.

Aferido o escalamento e a posicao na grelha, seguiu-se a atribuicdo de uma textura
glow para que o objeto possa emitir brilho préprio. O calculo da imagem final é feito
através de um render*® processado em mental Ray®. Foi necessario criar um plano

de projecao como base da peca de modo a reflectir o brilho (ilustracao 84).

49 The process of converting a 3D scene from a mathematical representation of objects in three-dimensional spa-
ce into a final polished two-dimensional image. http://3d.about.com/od/Glossary-R/

5% Mental Ray®is a feature rich, high performance 3D rendering software that creates images of outstanding
quality and unsurpassed realism based on advanced ray tracing techniques. It enables artists to create any ima-
ginable visual effect by combining advanced global illumination with full programmability. Used by industry profes-
sionals for over 25 years, mental ray has become a standard for photorealistic rendering across the film, visual
effects, and design industries. http://www.nvidia-arc.com/products/nvidia-mental-ray.html
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llustragdo 68- Construcdo do anel 3D.

Seguiu-se a realizacdo de uma sequéncia de duzentas imagens, animando o glow

do circulo de modo a criar alteracdes de luz na peca.

llustracé@o 69- Variagdes de luz do anel. Modelo de Jorge Sa

Foi criada uma forma ramificada de luz circular que foi executada com a criacdo de

curvas e paint effects.>!

llustragé@o 70- Construgdo 3D dos aneis.

51 paint Effects is a component of Maya used to quickly and easily paint brush strokes and particle effects on a 2D
canvas or on or between 3D geometry.
http://download.autodesk.com/global/docs/maya2014/en_us/index.html?url=files/Maya_Paint_Effects_Prepare_to
_use_Paint_Effects.htm,topicNumber=d30e370543
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Seguidamente foi atribuida cor e luz.

llustracéo 71- Desenho da matriz de luz do anel. Modelo de Jorge Sa.

Esta forma ira estar rotacdo permanente com o anel de luz no écran um.

Contelido do écran dois

No écran dois foi realizado uma forma plasmética gerada por dinamicas recor-
rendo ao software Maya. O processo iniciou-se com a criacdo de um 3D container>?
€ no seu interior criou-se um paralelepipedo em rotacdo permanente que emite par-

ticulas continuas dentro do contentor (ilustracéo 95).

llustragdo 72- Criagdo de um container de particulas em 3D.

O resultado do render foi uma forma que se altera ininterruptamente num clip de 15™

(ilustragcao 96).

52 3D fluid container € um gerador clbico de fluidos 3D composto por dois ou mais voxels.
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llustragdo 73- Sequéncia de imagens com render final.

Esta matriz foi animada de modo a alterar a sua forma em rota¢&o. Concluido o ren-
der dos dois conjuntos de imagens passamos ao processo de montagem, edicdo de

contelidos e sensores realizado no software Touchdesigner.>?
Touch designer- Mix Data

Pretendemos neste projeto explorar as misturas de dados, isto é, a conversédo de
imagens em sinais sonoros e vice versa. Através do software Touchdesigner é pos-
sivel uma manipulacdo de mistura de dados que permite transformar ondas sonoras
em pixels e pixels em ondas sonoras. Estdo disponiveis no TouchDesigner seis fa-
milias de operadores sao eles: operadores de texturas (TOP, textures operators), 0s
TOP sé&o operadores de imagem que fornecem em tempo real, composi¢cdes com
base no GPU (Graphics Processing Unit) permitindo a manipulagdo de ima-
gens. Todos os célculos séo realizadas no GPU do sistema. Os TOPS podem ser
usados para preparar texturas, composicao de imagens e filmes e podem suportar
muitos formatos, incluindo imagens (HDR, High defenition range).

53 TouchDesigner é uma plataforma de desenvolvimento visual equipada com ferramentas que possibilitam a
criacdo de projetos em tempo real.E uma plataforma que permite criar sistemas interativos de media, projecdes

arquiteténicas, musica visual ao vivo etc.
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Os operadores de canais (CHOP,chanel operators) permitem o processamento de
dados de movimento, audio, controles de tela, dados MIDI e controlo de dispositivos
de entrada. Um CHOP contém uma ou mais curvas de movimento e permite a modi-
ficacdo de canais transmitindo-os de seguida para um outro CHOP na rede. Com o0s
operadores de superficies (SOP, surfaces operators), operadores de dados (DAT,
data) e operadores de materiais (MAT, materials) é possivel converter dados entre
diferentes familias de operadores, por exemplo, é possivel converter uma geometria
numa lista DAT utilizando o SOP para DAT, ou converter valores de pixels de uma
imagem TOP em canais vermelho, verde e azul em CHOP, usando o operador TOP
para CHOP.

Concretamente neste projeto, o processo de trabalho em software Touchde-
signer iniciou-se em duas fases: uma para tela frontal de projecéo e outra para a tar-
doz. Na projecéo frontal iniciou-se com a fonte exterior de imagem (video in)* com a
ligacdo de uma webcam®® ou que captara imagens do exterior, em TD (touch desig-
ner). Esta fonte de imagem ira ser o nosso primeiro TOP (texture operator) a imagem
gerada ird ser processada em sinais audio gerando trés sinais com o RGB ( Red,

Green, Blue).

@
N
S
¢

videoinl

noisel

llustragé@o 74- Mix data de imagem e som.

54 Neste caso poderamos optar por colocar mais que uma camara para a entrada de video.O resultado serd a
fusé@o de imagens na origem do processo.

5 O termo webcam refere-se a uma camara usada para ligagdo ao computador, mais flexivel e leve que as ca-
maras tradicionais.
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Todos os movimentos gerados nas imagens serdo processados em sinais audio.
Criou-se de seguida um circulo através do operador SOP. Este circulo é definido

com cinquenta pontos e sera ligado a emissor de particulas que emitird através dos
pontos definidos.

@ ‘ Circle circlel

2l »5@+0©

llustragd@o 75- Criacdo de um SOP.

Volta-se a converter os dados dos TOPs criados para os SOPs do circulo de modo a
gue exista uma relagédo entre a imagem gerada pela webcam com as ondas RGB e a
emissao de particulas efectuadas no circulo. Deste modo as imagens captadas pela

web cam terdo influéncia na geracao de particulas emitidas no circulo.

llustracéo 76- Emisséo de particulas no SOP.

E adicionada uma textura atribuida as ligacdes feitas pelos segmentos do circulo

que irdo intercetar em Varios pontos a textura permitindo a visualizagdo dos segmen-
tos.

texture2

llustragdo 77- Sistema de conexdes entre pontos na circunferéncia.
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Segue-se a adicdo de uma camara, luz e a geometria que contém as transforma-
¢Oes do circulo. Através desta triade podemos pela primeira vez visualizar o efeito

através do render.

| s |

Tightl

llustragé@o 78- Criacdo uma camara e de luz.

A imagem gerada adicionamos cor através de um TOP (texture operator) utilizando

um ramp®®. A cor escolhida para este ramp centra-se num gradiante de azul até ao

branco.

llustragé@o 79- Adicdo de uma gradiante de cor.

No decorrer deste processo a imagem e o efeito produzido pelos sensores das web
cams ja sao percecionados, adiciona-se algum feedback na imagem para criar um
atraso na producdo e movimentagao dos segmentos no circulo produzindo assim um

melhor efeito visual.

feedbackl

llustragcdo 80- Resultado final.

56 Ramp permite criar um gréafico de cor com gradiantes.
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Seguidamente adiciona-se um efeito de composi¢éo que inclui a animacéao feita em

Maya com o circulo com efeito glow e o circulo de segmentos em paint effects.

movieinl

llustragdo 81- Adi¢do dos conteudos 3D.

O processo finaliza adicionando algum desfoque aos elementos animados para uma
maior coeréncia com o circulo segmentado. O grafico com todo o processo de cons-
trucdo da peca pode ser visualizado e alterado de acordo com novos elementos adi-

cionados.

llustracéo 82- Cartografia do processo em Touch Designer.

A construcao da imagem para o écran dois foi também executada em TouchDesig-
ner. O processo inicia-se com a importacdo das imagens feitas em Maya. Pretende-
se que no écran dois as imagens também reajam a presenca dos observadores no

espagco.
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O processo é semelhante ao efectuado no écran principal, composto por uma fonte
exterior de imagem (video in) com a ligacdo de uma webcam que captara imagens
do exterior, em TD (touch designer). Esta fonte de imagem é uma TOP (texture ope-
rator), assim a imagem gerada ira ser processada em sinais audio gerando trés si-

nais com o RGB (Red, green, blue).

[}
|~
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&

chop_to_top

videoinl

| toptol

llustracé@o 83- Criacdo de uma fonte de imagem externa.

Volta-se a converter os sinais audio em pixels para criar uma textura que ira afetar a
imagem do clip. O resultado é uma forma animada que se altera de acordo com a

presenca dos observadores.

]
i

llustragé@o 84- Cartografia da imagem.
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O processo efetuado por dois PCs seré distribuido separadamente pelos dois proje-
tores de modo a emitir duas imagens diferentes do processo nos écrans da estrutura

(ver video 3).

llustragcdo 85- Imagem do écran um. llustracéo 86- Imagem do écran dois.

llustracé@o 87- Fuséo das imagens.
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A Estrutura Arquitetdnica (ver desenhos pormonorizados no anexol)

A peca é composta por duas estruturas planares distintas distanciadas 40cm
uma da outra e apoiadas numa base de ferro. Os dois planos s&o formados com per-
fis quadrangulares em ferro de 70mm Xx70mm, composto por pecas desmontaveis.
As dimensdes finais da peca atingem a dimensédo de um quadrado de 6mX6m. As
pecas que compdem as estruturas funcionam em pares e identificam-se da seguinte

forma:

Base
A base de suporte incluira dois pés de sustentabilidade agregados a um plano de

ferro com 2m x 0.50cm.

A\
N
N\
N

N\

\\ /

llustrac@o 88- Base composta por duas pecas.
Modulos

Os médulos®’ sdo quatro estruturas em perfil quadrangular de ferro com 70mmm,
gue se agregam umas as outras desenhando a estrutura final. Cada médulo suporta

a placa de acrilico holografico (hologlimm).

llustracéo 89- Médulos.

57 Ver desenhos pormonorizados nos anexos.
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Varado de travamento entre os dois planos estruturais

Trata-se de quatro vardes roscados que unem as duas estruturas verticais,
fazendo assim o travamento das mesmas. (Ver desenhos técnicos pormonorizados

Nos anexos)

llustracdo 90- Varéo de travamento.

Peca de ligacéo superior

Placa metalica retangular perfurada com quatro parafusos e porcas que une as duas

estruturas verticais.

llustragdo 91- Peca de ligacao.
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Num desenho geral a estrutura apresenta a seguinte configuragao:

peca de ligacao lateral peca de ligacdo superior

perfil metalico de 70mm

placa de acrilico Hologlimm
2000 x 3000 mm
espessura 5 mm

llustracé@o 92- Visao geral da estrutura com pecas.

llustracéo 93- Estrutura montada.
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Aparatos Media

Além da estrutura arquiteténica criada a peca € composta pelos seguintes aparatos
media:

Dois projetores de video.
Duas web cams.

Dois computadores (pc).
Projetor de video

A projecéo torna-se o elemento fundamental no projeto. Foi dada a devida
atencao a condicionantes de espa¢o onde a peca possa ser exibida e para isso pro-
curou-se um projetor que que permitisse ter a maior amplitude de imagem numa cur-

ta distancia.
A escolha foi um projetor Panasonic que apresenta as seguintes caracteristicas:

PROJETOR Panasonic PT-EZ570U

Brightness (Lumens) :5000 ANSI
Contrast (Full On/Off) :5000:1
Audible Noise: 35.0 dB

Size (cm) (HXWxD) :17 x 49 x 43
Zoom: Power, 1.60:1

Throw Dist (m) : 2.4 - 14.6

Image Size (cm) :101 - 1015
Optional Lenses:

Panasonic ET-ELT20 Zoom Lens
Panasonic ET-ELT21 Zoom Lens
Panasonic ET-ELW20 Zoom Lens
Panasonic ET-ELW21 Fixed Lens

Web cams

Como a peca interage com a presenca no espaco a utilizacdo de web cams torna-se

um elemento indispensavel funcionando como sensor de movimento. A escolha foi

uma Creative liveCam HD.

155



Computadores PCs

A obra é gerada em software Touchdesigner numa plataforma pc com as seguintes

caracteristicas:

Motherboard ASUS P9X79 PRO SOCKET 2011

Processador INTEL 17 3930K 3.2GHZ 12MB SOCKET 2011
Dissipador CORSAIR HYDRO SERIES H60 (2013)

P. Gréfica PNY NVIDIA QUADRO KEPLER K2000 2GB GDDR5
Memoéria 16GB G.Skill 1600Mhz DDR3

Disco Rigido 1TB 7200rpm 64Mb Cache Sata 3

Disco SSD SAMSUNG 840 PRO 128GB SATA 3 2.5 SSD

Software Touchdesigner
NVIDIA Geforce 8000
AMD Radeon HD 6000 ou a recente AMD FirePro card

Minimo 512MB GPU de memoaria e 0 uso das mais recentes drives graficas.

As ligacdes entre aparatos serdo efectuadas segundo o seguinte esquema (ver vi-
deo 2).

web cam
infrared/sensor de movimento

Motherboard ASUS P9X79 PRO SOCKET 2011

web cam 2
infrared/sensor de movimento

Processador INTEL 17 3930K 3.2GHZ 12MB SOCKET 2011
Dissipador CORSAIR HYDRO SERIES H60 (2013)

P. Grifica PNY NVIDIA QUADRO KEPLER K2000 2GB GDDRS
Memoria 16GB G.Skill 1600Mhz DDR3

Disco Rigido 1TB 7200rpm 64Mb Cache Sata 3

Disco SSD SAMSUNG 840 PRO 128GB SATA 3 2.5 SSD

== Software Touchdesigner

NVIDIA Geforce 8000

AMD Radeon HD 6000 ou a recente AMD FirePro card

Minimo 512MB GPU de meméria e o uso das mais recentes drives graficas.

Portatil /pc
Motherboard ASUS P9X79 PRO SOCKET 2011
Processador INTEL 7 3930K 3.2GHZ 12MB SOCKET 2011
Dissipador CORSAIR HYDRO SERIES H60 (2013)

P. Grifica PNY NVIDIA QUADRO KEPLER K2000 2GB GDDRS
Meméria 16GB G.Skill 1600Mhz DDR3

Disco Rigido 1T8 7200rpm 64Mb Cache Sata 3

Disco SSD SAMSUNG 840 PRO 128GB SATA 3 2.5 SSD

Software Touchdesigner

NVIDIA Geforce 8000

AMD Radeon HD 6000 ou a recente AMD FirePro card

Minimo 512MB GPU de meméria e 0 uso das mais recentes drives graficas.

w

Projetor de video 2
Panasonic PT-EZ570U
Brightness (Lumens) : 5000 ANSI
Contrast (Full On/Off) : 5000:1

Projetor de video

Panasonic PT-EZ570U
Brightness (Lumens) : 5000 ANSI
Contrast (Full On/Off) : 5000:1

1bus Gate Radiance Screen

llustragéo 94- Esquema de montagem dos elementos.



Montagem dos aparatos media na instalacao

Os projetores deverdo estar colocados segundo o seguinte esquema e distancias:

llustracédo 95- Colocacao dos projetores.

A distancia dos projetores: 5,40m dos écrans.

Esquema de conexdes media

Os aparatos media que compdem a peca serdo ligados da seguinte forma:

1-ligacéo das web cams a cada um dos pcs.

2-ligacdo dos dois projetores a cada um dos pcs.
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web cam

web cam
© @
T
projetor } T~ projetor
l }
N =
pcl pc2
web cam web cam
@ @

llustracéo 96- Esquema de ligacdes entre projetores e webcams.

Angulos de Visibilidade

A peca construida pode ser contemplada num angulo muito abrangente. Exis-

te no entanto zonas de menor visibilidade como podemos observar no esquema

llustracdo 97- Esquema de Visbilidades.
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Impacto espacial do projeto media

A igreja de Santa Clara sendo um espaco de grandes dimensdes, a abside
torna-se o centro visual em destaque. No entanto o lado oposto revelou-se mais
adaptado para a colocagdo da estrutura tendo em conta que a peca devera ser per-
corrida num angulo de 360°. Foram colocados em estudo dois aspetos do espaco, a
saber: em primeiro lugar a distribuicdo da luz no interior, em segundo a afluéncia e
percursos dentro do espaco. O templo tem a abside virada a nascente onde recebe
a luz da manha pelas grandes janelas geminadas. Na fachada sul recebe luz pelas

janelas maineladas e ao p6r-do-sol pela rosécea.

Stereographic Sunpath Diagram Latitude: 39N

N Hour lines are shown in solar time.

poente nascente

llustracé@o 98- Gréaficos de Luminosidade. DGEMN.

Verificou-se que existe uma maior luminosidade durante a amanh@, portanto
maior quantidade de luz na abside do templo, 0 que significa que para o projeto em
guestdo onde se pretende uma luminosidade reduzida o lado oposto a abside da
igreja, seja 0 mais ajustado e adaptado para uma projecdo de imagem adequada.
Quanto aos percursos efetuados no espaco, estes foram observados aos fins de
semana quando existe uma maior afluéncia de visitantes sendo o seu desenho ela-
borado em registo direto em trés sessdes. Apesar da afluéncia ao local ndo ser mui-

ta, verificou-se que existe um percurso tipo no espaco. Analizando o desenho da
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- zonas de passagem

llustragéo 99- Zonas de Circulagdo no espaco. Foto Jorge de Sa.

mancha de percursso conclui-se que para uma melhor observacéo da peca a 360° e

uma razoavel condi¢do luminica a zona poente do edificio seria o local indicado para

a colocacéao do aparato.

Colocacao da pe¢ca no espaco

Tendo em conta o trajeto dos visitantes no espac¢o consideramos a colocacéo da

peca onde se verificou maior afluéncia de passagens aliada a uma fraca zona de

iluminacéo.
i Pl P i il fa
L7 B | B B B3 B3R o]
CJ o = B o B &
% == = = == = ==

llustragdo 101- Planta da igreja — Desenho de Jorge de Sa.



llustragdo 103- Vista frontal da colocacdo da peca. Modelo de Jorge de Sa.

llustragé@o 105- Vista frontal da colocacgdo da peca. Modelo de Jorge de Sa.
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llustrag@o 106- Simulagdo em ambiente 3D. Jorge Sa.

162



Simulacdes (ver video 7)

llustracéo 107- Simulacédo no espaco real. Modelo de Jorge Sa.
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llustragéo 108- Simulacdo no espagco real. Modelo de Jorge de Sa.
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llustragdo 109- Simulacéo no espaco real. Modelo de Jorge de Sa.
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llustracéo 110- Simulacado no espaco real. Modelo de Jorge de Sa.
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llustragé@o 111- Simulac¢éo no espagco real. Modelo de Jorge de Sa.

167



Capitulo IX- Concluséo

A arquitetura baseada numa ideia, num simbolo ou num conceito mais abs-
tracto traduz-se no processo criativo num conjunto de representacfes que permitem
o livre e espontaneo exercicio da imaginacao no plano das concretiza¢fes. Este ato
criativo esta presente na denominada arquitetura religiosa.

As conclusdes elaboradas no final desta investigacéo referem-se a seis pon-
tos do processso: i) utilizacdo das tecnologias media em espacos religiosos; ii) aber-
tura por parte das entidades religiosas, culturais e publico crente ou ndo a estas in-
tervencdes especificas; iii) utilizacdo das ferramentas e tecnologias media na ampli-
acdo do espaco arquitetonico e a suas potencialidades para dinamizagao cultural e
espiritual; iv) propostas de investigacdo multidisciplinar com base na investigacao
apresentada; v) possibilidades e vantagens da utilizacdo das ferramentas digitais na
pré visualizacdo de um projeto media e 0 seu impacto no espa¢o em estudo; vi) per-
tinéncia do conceito de reabilitacdo media; vi) financiamento e montagem.

Relativamente ao ponto i) conclui-se que, nas visitas efetuadas a diversos
espacos religiosos as possibilidades de uma reabilitacdo media sdo diversas, de
acordo com condicionantes espaciais, éticas, estéticas e considerando igualmente
0s aspectos particulares do espaco arquitectonico, do valor patrimonial, da iconogra-
fia afetas ao local, a cultura tradicional e regional. Uma intervencdo media resulta
destas condicionantes que deverdo ser estudadas em parceria com as entidades
religiosas, entidades culturais, e mesmo do dominio publico. E necessaria uma
abordagem cuidada e integrada que alie estes aspetos com a selecado dos instru-
mentos digitais para a intervengdo. No caso da investigacdo efectuada foi feito um
trabalho em colaboragdo com a Diocese de Santaréem, Camara Municipal de Santa-
rém e visitantes da igreja de Santa Clara.

No ponto ii) com base nos inquéritos e entrevistas efectuados concluiu-se que
existe uma certa abertura das entidades religiosas, culturais e municipais para expe-
riéncias que possam dinamizar os espacos de contemplacéo. Esta verificacdo € um
facto suportado pelos inquéritos realizados e ja apresentados a varias correntes reli-
giosas.

No ponto iii) conclui-se que das inUmeras ferramentas e tecnologias digitais
disponiveis € necessario um estudo cuidado na selec¢cdo das mesmas para uma in-
tervencdo media. E um facto que as caracteristicas endémicas do espaco arquitec-
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tonico, da envolvente cenografica, cultural e religiosa permitem ou n&o a utilizagcdo
de certas tecnologias. No caso em estudo verificou-se que a utilizacdo de projecdes
e conteudos tridimensionais, dada a dimenséo do espaco, poderia resultar num me-
lhor impacto visual. No entanto poderdo existir outras condicionantes que exijam
uma abordagem tecnologica diferente, seja nos suportes utilizados, seja nos conteu-
dos. Outro aspeto importante, e dada a utilizacdo de plataformas interativas e reati-
vas na apresentacdo de obras em artes tecnolégicas, € a escolha da dinamica da
peca face ao seu caracter comunicante. Existem iniUmeras opc¢des tecnoldgicas que
permitem dindmicas diversificadas que devem ser equacionadas face ao espaco em
estudo, nomeadamente a utilizacdo de sensores, sistemas de projeccdo, som ou
suportes tateis.

No ponto iv) defende-se que o projeto ndo termina na concretizagao da obra.
Contrariamente, propde-se ampliar a experiéncia aferindo o impacto sensorial da
intervencdo no ser humano, tanto nos visitantes como nos fiéis que frequentam os
espacos contemplativos. E uma evidéncia que o impacto que os media na arquitetu-
ra poderao vir a ter nas sociedades urbanas atuais esta ainda pouco explorado, im-
plementado e definido. As experiéncias que se vao realizando, testemunham ape-
nas, e tdo-somente, algumas das possibilidades e mudancas que o espaco arquite-
ténico pode sofrer com a inclusdo das tecnologias media. A urgéncia de estudos an-
tropoldgicos, socioldgicos, psicolégicos e neuropsicologicos faz-se sentir no cres-
cendo de experiéncias que comeg¢am a contaminar o espaco urbano. A denominada
cultura visual poderé ter aqui um campo de trabalho impositivo e rico em abordagens
de caréter social, cultural e espiritual com a intencionalidade de melhor avaliar o im-
pacto desta nova visualidade do espaco arquiteténico.

A proposta de Arquitetura cinética, media tecnoldgica e sensorial, com cone-
x0es diretas ao ser humano, nunca foi experimentada. As experiéncias efetuadas
espelham-se no dominio da vivéncia psicolégica e neurolégica do ser humano. O
fato de uma estrutura tecténica responder a impulsos sensoriais humanos podera ter
resultados inesperados na vida privada e publica dos individuos.

Torna-se também muito aliciante, neste momento, perceber como se experi-
enciam as potencialidades e a utilizagdo das tecnologias media a grande escala, tal
como perceber a forma como tal podera afetar e condicionar o ser humano na rela-
¢do com o espago envolvente e realidades externas, intra e extra espagos psicologi-

cos vitais. A interacdo da arquitectura e dos media com o ser humano € um campo
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de investigacdo a explorar mais profundamente chamando a si areas como a Psico-
logia, a Neuropsicologia, a Imagiologia, o Design e a criacao digital.

No ponto v) pode concluir-se que a metodologia projetual aplicada nesta in-
vestigagéo aliada as novas tecnologias, nomeadamente ao 3D, revelou-se de extre-
ma importancia no estudo virtual da peca antes da sua concretizagdo operativa. Es-
tas visualizacGes foram apresentadas neste caso especifico a diocese de Santarém
para que a peca fosse visualizada e experimentada. Foi também realizado um inqué-
rito a cinquenta pessoas que visitaram 0 espaco em estudo e que integrava uma
imagem (ilustragdo 112) e um filme 3D (video7) da intervencédo a efetuar de forma a

ferir 0 seu impacto.

llustragdo 112- NimbusRadiance Gate Project.

Inquérito realizado aos visitantes da igreja de Santa Clara em Santarém

Concorda com a inser¢do desta pega neste espago ?
A peca perturba as carateristicas do espago?

A peca amplia as caracteristicas do espaco ?

A peca esta integrada no espago? msim

H ndo
o contetdo é pertinente?

No caso de ser crente a peca afetaria a sua meditagdo?

Amplia a meditacdo?

Concorda com mais intervengdes em espagos contemplativos?
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A leitura dos resultados permite aferir uma aceitagdo muito positiva da inte-
gracao do PM no espago.

No ponto vi) sobre a pertinéncia de um conceito de reabilitacdo media pode
concluir-se que, apesar de ndo existir ainda uma concretizagdo operativa da peca,
as tecnologias media poderdo integrar um processo de reabilitacdo tdo ou mais vali-
do que o atual conceito. A evolugéo tecnologica no campo dos media desenvolvera
sistemas e suportes digitais que serdo uma mais-valia na reabilitacdo de espacos de
diferentes caracteristicas, encontrando solu¢cfes inovadoras e ajustadas a novas
funcdes. No decurso desta investigacao o projeto foi apresentado a outras entidades
religiosas e culturais que se apresentaram disponiveis para experiéncias semelhan-
tes em contextos diferenciados, como por exemplo uma intervencédo na Catedral de
Sevilha. De referir também que o Nimbus Radiance Gate Project foi seleccionado
para ser apresentado no Doctoral Consortium no media architecture Bienal 2014 em
Aarhus na Dinamarca.

Por altimo o ponto vi) respeitante aos financiamentos e custos da obra, as in-
tervencdes media em arquitetura ganharam nova viabilidade com o aparecimento
das tecnologias LEDs tornando as instalagcdes mais flexiveis e de baixo custo. Neste
projeto a concretizacdo da peca esta dependente de apoios e patrocinios que até a
data de concluséo desta investigacdo ndo estavam reunidos. No entanto um esforco
acrescido esta ser feito para que o projeto possa ser realizado.

Conclui-se também que a experiéncia dos media como suporte criativo e ci-
nético no espacgo arquitetonico se apresenta como uma ferramenta que por certo ira
alterar comportamentos e formas de estar nas sociedades atuais. Torna-se outros-
sim relevante sublinhar a importancia das imagens na constru¢cdo de um modelo cul-
tural, social e espiritual afeto ao ser humano. Desta maneira e de uma forma objetiva
e conclusiva pretendeu-se experimentar o impacto que as imagens tém na socieda-
de atual em contextos especificos (alterando por certo a forma como construimos a
nossa realidade) e a forma como o espago arquitetonico pode contribuir para uma
nova perspetiva aliada as novas tecnologias, pois como refere Pattison "nédo é o olho
que vé, embora a vista seja impossivel sem ele. E o olho-cérebro trabalhando juntos,
num sistema integrado, que cria percecdes visuais. Estas representacfes percetivas
complexas constituem o0 nosso conhecimento e a experiéncia da realidade "(Patti-
son, 2007: 48).
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Capitulo X- Anexos

Anexo 1

Apresenta-se em anexo 0s desenhos e pormenores construtivos da estrutura.
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Anexo 2

Esquema de montagem

Montagem da estrutura (ver video 1)

A estrutura é composta por duas bases em ferro que suportam duas superficies me-

télicas compostas por quatro modulos cada. Recomendamos trés a quatro pessoas

para a montagem da estrutura.

Estas sd@o unidas por pecas de ligacdo também metalicas

———

<

v
%
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1 Colocagéao das bases de ferro a uma distancia de 6 metros.

N N

v

Colocacéo das pecas inferiores na base com sistema de encaixe.
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3 Colocacéo das pecas superiores em sistema de encaixe com as inferiores. Neste

processo € aconselhado meios humanos ou mecanicos para a colocagdo das pecas.

4- Colocacéo da peca de unido superior
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5 Colocacéao das quatro pegas de ligacao laterais.

AL

-

\

6 Colocacdo das superficies acrilicas. Neste processo deverdo ser colocados em

primeiro lugar os acrilicos inferiores

>
h
>
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Colocacéao dos parafusos de suporte do acrilico

Colocacgéo dos parafusos de ligagéo central.
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Estrutura montada
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Anexo 2- Aparatos

Ecrans hologréficos

Hologlimm-Glimm Screens B.V

Cor: transparente
Dimensodes: 2000 x 3000 mm
Ratio: 4:3

Material: acrilico

Espessura: 5 mm

Projetores

Panasonic PT-EZ570U

Street Price (USD): $3,893

Brightness (Lumens): 5000 ANSI

Contrast (Full On/Off): 5000:1
Audible Noise: 35.0 dB
Eco-Mode: 31.0 dB

Weight: 10.5 kg

Size (cm) (HXWxD): 17 x 49 x 43

Zoom: Power, 1.60:1

Throw Dist (m): 2.4 - 14.6
Image Size (cm): 101 - 1015
Optional Lenses:

Panasonic ET-ELT20 Zoom Lens
Panasonic ET-ELT21 Zoom Lens
Panasonic ET-ELW20 Zoom Lens
Panasonic ET-ELW21 Fixed Lens

Digital Keystone: Horz & Vert
Lens Shift: Horz & Vert
Warranty: 3 Years
Performance:

H-Sync Range: 26.0 - 80.0kHz
V-Sync Range: 23 - 85Hz
Compatibility:

HDTV: 720p, 1080i, 1080p/60
1080p/24, 1080p/25, 1080p/30
1080p/50, 1035i, 525i

525p, 5761, 576p
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625i, 625p, 1125i
Component Video: Yes
Video Inputs: Yes

Digital Input: HDMI
HDBaseT: No

Computer Inputs:Yes
Display: Type:2cm 3 LCD
Native: 1920x1200 Pixels
Maximum: 1920x1200 Pixels
Aspect Ratio: 16:10 (WUXGA)
Light Source: Type: 330W UHM
Life: 3000 hours

Eco-Mode Life: 4000 hours
Quantity: 1

Speakers: 10.0 W Mono
Max Power: 519W

Voltage: 100V - 240V
Special: Picture-in-Picture
RS232 Port

Closed Captioning

Wired Networking

Computadores

Motherboard ASUS P9X79 PRO SOCKET 2011

Processador INTEL 17 3930K 3.2GHZ 12MB SOCKET 2011
Dissipador CORSAIR HYDRO SERIES H60 (2013)

Placa Grafica PNY NVIDIA QUADRO KEPLER K2000 2GB GDDR5
Memoria 16GB G.Skill 1600Mhz DDR3

Disco Rigido 1TB 7200rpm 64Mb Cache Sata 3

Disco SSD SAMSUNG 840 PRO 128GB SATA 3 2.5 SSD

Touchdesigner

O software Touchdesigner pode ser instalado gratuitamente através do sitio

http://www.derivative.ca/
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Requer as seguintes especificacdes na plataforma:

NVIDIA Geforce 8000
AMD Radeon HD 6000 ou a recente AMD FirePro card

Minimo 512MB GPU de memoaria e 0 uso das mais recentes drives graficas.

Webcams

Live cam- hd Creative

Sensor: HD 720p (1280 x 720) image sensor
Resolucéo video: HD 720p (1280 x 720 pixels)
Resolucdo de imagem:5.7 megapixels

Frame Rate: 30fps para HD 720p

Plug & chat com Windows, Mac OSX10.5 and Linux 2.6
Focus fixo

Cabo: 1.5 metros

USB 2.0 Hi-Speed

Procedimento parainiciar

Ligar os dois computadores e abrir o programa touch designer, abrir o ficheiro nim-
bus_screenone e pressionar a tecla F1 do computador, o projeto fica ativo.
No outro computador abrir o ficheiro nimbus_screentwo e pressionar a tecla F1.

Os computadores tém as imagens ativas prontas a serem projetadas.
[ To S/P

[UPDATE]

0|0

b TUIK
U

My Components

00:00:01.26

1241

o Gl
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Anexo 3
media facades

esquema segundo Gernot Tscherteu.

= LED: Chanel Tower
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Anexo 4

Entrevistas (ficheiro audio)
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