NIMBUS RADIANCE GATE PROJECT
MEDIA EM ESPACOS SAGRADOS

Abstract: O aparecimento dos novos media abriu novos campos de intervencao
na Arquitetura criando uma nova dinamica comunicacional na relagao entre o espaco
e 0 publico onde estdo presentes aparatos tecnolégicos que permitem uma nova
experiéncia sensorial, estética e até espiritual. Esta conexao torna pertinente a ideia
de reabilitar espagos através das novas tecnologias media, como por exemplo
espacos religiosos.

Esta investigacao pretende criar um projeto Media integrado em espaco
religioso, explorando Arquitetura, Arte e Tecnologias media reforgando este campo
multidisciplinar. O projeto Media consiste na leitura critica do lugar através da
elaboracdo de um conceito simbdlico e iconografico relacionando o espaco
contemplativo e um aparato media/arquitetdonico, utilizando softwares de ultima
geragdo. O projeto media, Nimbus Radiance Gate Project utiliza proje¢cdes 3D e

sensores de movimento resultando numa dupla projecao holografica.
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O projeto apresentado neste artigo insere-se no campo multidisciplinar da
Arquitetura e explora a vertente especifica da media architecture, integrada na
especialidade de Arte, Ciéncia e Tecnologia.

Os media refletem hoje uma dinamica indiscutivel em muitos campos das
competéncias e das relagbes humanas abrangendo aspetos sociais, economicos,
culturais e mesmo espirituais tornando-se assim “extensdes” do proprio ser humano
(McLuhan, 2008). Este projeto Media (PM) explora as potencialidades das novos
media no contexto tectonico da arquitetura, criando assim experiéncias sensoriais
que afetam o espacgo construido e o utilizador numa macro visdo media, onde a
escala se torna fator determinante na concretizacéo e impacto da obra. Exploramos
no contexto da Arquitetura, Arte e Media uma relagao entre estrutura arquitetonica e
imagem visual, direcionando esta investigacdo em espagos de contemplagéo.

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 concetualizacéo, estética e extra estética, funcionalismo
e ornamento. No entanto, como refere o arquiteto Juhani Pallasmaa «A arquitetura
também negociou entre a dimensao césmica e humana, entre a eternidade e o pre-
sente, entre os deuses e os mortais. A arquitetura desempenha um papel central na
criacdo e na projecdo de uma imagem idealizada de uma determinada cultura»
(Pallasmaa, 2014, p.18). Podemos afirmar que esta é caracterizada por duas
vertentes distintas: a fisica, ligada a um conceito tecténico e material e a vertente
simbdlica, imaterial e sensivel. No entanto, na intermediagao destas duas vertentes
parece existir na arquitetura uma superficie que a torna comunicante
independentemente da estrutura, da funcdo ou da simbologia. Esta superficie ou
«plano» que se desmaterializa torna-se evidente nos edificios de convergéncia como
por exemplo os espagos religiosos onde, através de pintura, desenho, objetos, luz
ou som se cria uma interface comunicante. O «plano» comunicante que caracterizou
0 espago sagrado expandiu-se ao espago de sueto e cultura, aliado ao
desenvolvimento das novas tecnologias, transformando-se num suporte cinético.
Podemos afirmar que esta superficie ganhou primazia sobre a estrutura fisica. S&o
exemplos, o pavilhdo Philips de Le Corbusier para a Exposigao de Bruxelas em 1958,
o Centro Georges Pompidou de Renzo Piano (1977), as instalagdes Dwelling for
Toquio Nomad Woman (1989), Dreams (1991), o projeto Media Library (1997) e a
Wind Tower (1986) de Toyo lto.



A transparéncia e o plano comunicante é experimentado pelos media
na arquitetura que aborda precisamente os conceitos de imaterial, sensorial e
multimediado. Desta conformidade, a arquitetura abandona certos aspetos que a
caracterizam, como por exemplo, a ligagdo total a componente tectdnica ou a
estrutura funcional fechada. A integracdo da vertente media na disciplina traz novos
desafios na dindmica do espaco e dos edificios, incentivando também a reabilitagao
de espacgos existentes. Assiste-se ao aparecimento de métodos, instrumentos e
conceitos que desenham novas formas de expressao artistica, bem como a criagao
de novos conceitos. Os limites da Arquitetura tornam-se cada vez mais ténues nas
suas fronteiras, podemos afirmar que a tecnologia, principalmente ligada ao universo
media, foi responsavel por esta fusdo tornando assim o campo artistico num fluido
hibrido onde as fronteiras se diluem e aumentam as interpretacdes das inumeras
possibilidades criativas e expressivas. E um facto que explorar a ideia de uma
arquitetura associada aos novos media podera afastar-nos do conceito endémico
que a caracteriza, estando este associado intrinsecamente ao desenho, materiais,
estruturas, organizacédo espacial e ambiental. No entanto, a realidade tecnoldgica
digital abre novos campos de intervencdo apelando a investigacdo onde a
interatividade e experiéncias sensoriais poderao estar incluidas. A expansao global
dos sistemas eletronicos na difusdo, transmissao, reproducéo de imagens, sons e
carateres é uma realidade que chegou a todas as areas disciplinares, infiltrando-se
dissimuladamente nas nossas consciéncias e na nossa percec¢ao. Basta olharmos
para as redes sociais, ou plataformas como Second life e Facebook.
As artes sado possivelmente a area onde as tecnologias media vieram quebrar
lacos profundos com a tradigdo classica, criando suportes de exibicdo, como a
televisdo, o video, o computador. Nos ultimos vinte anos também a arquitetura
contemporanea foi profundamente alterada com o advento da tecnologia de
computacao e informacao. A disseminacado de processos de produgao e fabricacao
assistidos por computador tém atualizado o papel tradicional da geometria na
arquitetura abrindo-se um novo campo de possibilidades proporcionadas pela
topologia, geometria n&o-euclidiana, design paramétrico e outras &reas da
Matematica. E nesta dinAmica de dados gerados e manipulados por computador que
o Nimbus Radiance Gate Project se baseia para a sua concretizagao. Aplicando numa
estrutura arquiteténica dados gerados e processados por softwares 3D que reagem

através de sensores a presenga do publico num espaco religioso.



A inclusdo das novas tecnologias media no projeto de arquitetura é uma
realidade mas algumas questdes se colocam com a sua versatilidade: dado o numero
excessivo de edificios que perdem dinamismo e que deixam de estar ativos na sua
funcao intrinseca poderéo as tecnologias media ser um elemento de reabilitagcado de
espacgos arquitetonicos? A reabilitacdo tornou-se um processo importante a nivel
arquitetonico e urbano promovendo a renovagao e reativagdo de espagos que
perderam fungcdes e dindmicas por estarem dessincronos com o tempo atual ou
simplesmente porque iniciaram um processo de deterioragdo e degradacao.
Acreditamos que € possivel utilizar as novas tecnologias numa tentativa de reabilitar
espagos, nao numa componente estrutural mas numa componente visual,
comunicativa, interativa e fundamentalmente estética.

Outra questido que se torna pertinente centra-se na especificidade do espaco:
que tipo de espaco é viavel ter uma reabilitagdo através dos novos meios tecnoldgicos,
nao desvirtuando a sua fung¢ao 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 espago publico mas também
com o do privado, a denominada media facades’. Estas experiéncias adquiriram um
carater de grande significado na dindmica dos espacos, reativando, inovando e
interagindo com os habitantes. No entanto, o que fazer em espacos especificos
quando a componente simbdlica estd marcadamente afeta ao espaco do exercicio de
reabilitacdo, como por exemplo nos espacgos religiosos ou contemplativos? De que
forma os media podem hoje promover nestes espagos 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 elaboragdes mentais, criando definicbes e conceitos como
estética, sublime e transcendéncia. Sera possivel explorar a vertente sensivel das
tecnologias media e tornando-a uma experiéncia visual condicionada por um espago
arquiteténico religioso? Que instrumentos se utilizam e que condicionantes se
deparam na concegdo de um projeto desta natureza? E que impacto poderao ter
estruturas media em espacos religiosos na perspetiva do publico que o utiliza, seja de

forma espiritual ou de heranga patrimonial e promogao turistica? O objetivo deste

T 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
numero de pessoas, esta interface é a fachada do edificio. Disponivel em http://www.mediaarchitecture.org/about/



http://www.mediaarchitecture.org/about/

trabalho é criar uma experiéncia visual suportada por uma estrutura media englobando
arquitetura e novas tecnologias. Este projeto media (PM) pretende explorar
especificamente os espagos contemplativos na vertente religiosa que vao perdendo a
pratica de culto e assim inserir um suporte media de forma a criar uma nova
espacialidade e renovagao arquitetonica, o que permitira criar uma hipétese de

renovacgao, testando instrumentos, técnicas e métodos de concretizagdo. O espacgo

de estudo e intervencéo escolhido sera a igreja de Santa Clara em Santarém.

Ambicionamos também abordar um conceito de reabilitagdo através das
tecnologias media que se direcione para interven¢des que poderdo ter um impacto
diferenciado em espacos religiosos. A ideia enfatiza-se na reabilitagdo de lugares que,
de alguma forma, poderao ter uma outra e nova dindmica depois de uma intervengéo
media, explorando a vertente estética da arte como objeto de contemplacao 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 € sé uma
estrutura fisica, € também um espaco mental que estrutura e articula as nossas
experiéncias» (p.63). Desta forma pretendemos afetar ao projeto media (PM) o carater
sensivel e espiritual que, endemicamente, os espacos religiosos possuem, explorando
uma vertente sensivel através do objeto e até desenhando novas ideias para a

meditacdo e reflexdo espiritual. A proposta apresentada néo distingue nem esta



agregada a nenhuma corrente espiritual ou religiosa, pretende-se outrossim que a
obra possa migrar em diferentes espacos religiosos de modo a reabilitar através dos
media estruturas arquitetonicas. No caso concreto desta investigagdo, acresce ao
exercicio um cuidado especial aquando a utilizagdo de tecnologia media nestas
tipologias, porque alguns constrangimentos se colocam no desenvolvimento da
proposta.

Esta investigagdo centra-se nos cenarios de ocupagao de espagos, ndo numa
perspetiva tectonica, desde sempre associada a arquitetura, mas numa vertente
fluida, etérea e eletrdnica, ligada a tecnologias media. Refletindo sobre o espago e a
sua ocupacgao, os arquitetos apresentam alternativas, projetos e ideias para que o
espaco se torne sincrono com as ideias, conceitos, tecnologias e evolugdo das
mentalidades nas sociedades modernas. As novidades tecnoldgicas, que cada vez
mais, fazem parte das vivéncias humanas, levam a reflexdo sobre a mutagdo dos
espacos especificos, como por exemplo os espacos religiosos e a sua adaptabilidade
aos novos propositos culturais, sociais e mesmo espirituais que as novas tecnologias
facilitaram.

Sao inumeras as questdes que assolam os arquitetos na tentativa de explorar
novas experiéncias e percecdes do espaco. O espaco religioso ou dedicado aos
simbolos € tdo antigo como o proprio homem pois a caverna tornou-se espacgo de
contemplagao quando foram desenhadas as primeiras pinturas rupestres. O espaco
devoto, antes de ser um espago de crenga, foi lugar de experiéncias sensoriais
elaboradas num processo criativo 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 reflexao
consciente do ser humano sobre a sua existéncia e o seu lugar no universo. No
entanto nestes espacgos permanece ainda a esséncia do lugar como experiéncia
sensorial ligada a luz, ao som e aos objetos que ainda desenham os interiores. E aqui
que surge a proposta desta investigagao: dinamizar, reabilitar e instigar provocagoes
de novas experiéncias em espacos religiosos ou contemplativos através de um projeto
media, também num contributo para o enriquecimento dos efeitos das estimulacdes
propriocetivas, causadas pelas estimulacbes externas inernalizadas que, em
consequéncia, se traduz numa mais-valia para a ajustada e justa evolugdo dos

quadrantes e operantes nos diversos sistemas sociais.



O lugar religioso, ontem como hoje, continua a exercer uma poderosa atracédo
no espirito humano. Cristdos, Mugulmanos, Budistas, Hindus, Judeus e muitas outras
alternativas de operatividade religiosas utilizaram o espago contemplativo como
interface para respostas a perguntas complexas que ainda hoje permanecem. As
mudancgas de atitude, pensamento, e evolugéo tecnoldgica das sociedades humanas
tornaram claras muitas questdes metafisicas e sobrenaturais. Com competéncias
acrescidas nas proprias fungdes cognitivas e «tecno-operativas» o ser humano criou
0 seu proprio interface para respostas eficientes e claras as questdes mais complexas.
Os espagos religiosos comegam assim a perder um destaque e relevancia de outrora,
permanecendo no entanto como documento histérico de crengas e personalidades de
um passado. O afastamento destes espacos e as novas alternativas espirituais e
sensiveis do ser humano levaram muitos lugares ao abandono e a degradacao.
Independentemente das opgdes espirituais e/ou religiosas, o0s espagos
contemplativos nao sao indiferentes quando percorridos e contemplados, sendo sim,
reflexo da herancga cultural, histérica e religiosa.

Esta investigacdo tem como ponto de partida uma observagao clara e objetiva
sobre o espago arquitetdnico, especificamente o espaco religioso ou contemplativo e
da sua relagdo com os individuos que o percorrem, experimentam e sentem. A
Arquitetura reflete a existéncia humana nas suas variadas componentes e a ocupacgao
do espaco é um reflexo da percecéo da realidade. Intenta-se, neste trabalho encontrar
formas de (re)utilizacdo do espacgo religioso numa era em que 0s novos media se
tornaram parte integrante das nossas vivéncias e que uma certa vertente emocional
e espiritual comega a ter contornos cientificos. Nas inumeras visitas a espacgos
sagrados reuniu-se um conjunto iconografico especifico sobre o estado de utilizagao,
degradagao e dinamizagao desses locais, podendo-se constatar que existe um grande
numero de lugares que se encontram fechados e/ou abandonados sem qualquer
dinamizacdo espiritual ou cultural. Desta constatagao surgiu a ideia de reabilitagao
através dos novos media que promovessem e ampliassem uma nova perspetiva do
espaco. Num mundo cada vez mais dinamizado pela fluidez das tecnologias media
colocou-se a questao de saber de que forma se podem integrar estes dispositivos em
lugares especificos.

As experiéncias media em espacos religiosos, ndo sdo propriamente novas, no
entanto a visao e percecao desses lugares alterou-se consideravelmente nos ultimos

séculos. Hoje, os espagos arquitetonicos considerados sagrados podem ainda



intensificar a experiéncia daqueles que tém crencgas religiosas mas também abrem
alternativas para outras experiéncias sejam elas espirituais, culturais, ou mesmo
tecnolégicas. O espaco religioso pode ser uma experiéncia recetiva e introjetada de
estimulos sensoriais n&o provocada pela adoragao ou veneragdo de uma iconografia
e narrativa religiosa mas por nova expressao dos tempos digitais, onde aimagem e a
sua interagdo se tornam uma experiéncia percetiva, estética e cultural. Uma das
primeiras preocupagdes no inicio do trabalho passou por perceber a abertura de
algumas correntes religiosas para a inser¢cao de tecnologia media nos seus espagos
justificando assim a pertinéncia da proposta. Foram, entdo, enviados inquéritos e
feitas entrevistas para aferir a possibilidade de uma aplicagao pratica sondando, deste
modo, a abertura para uma possivel intervencdo. Objetivamente, ndo € usual a
utilizacao de espacos religiosos para experiéncias media, mas pode-se constatar, com
alguns dos exemplos atras referidos que comega a existir uma certa abertura para a
utilizacao de artes tecnoldgicas neste 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.

Os resultados das técnicas de exploragdo incentivaram o projeto e o seu
objetivo principal: projetar uma estrutura media renovando e perspetivando uma nova
dinamica dos espacos religiosos, estejam eles ligados ou ndo a correntes religiosas.
Os lugares possuem identidade e a Arquitetura tenta preservar essa mesma
identidade de acordo com condicionantes intrinsecas ao projeto, como fungao,
estética, morfologias, tipologias e as condicionantes externas que caracterizam o lugar
fisico. Ainda sao de considerar os agentes externos como clima, geologia, horografia,
salientados entre outros. Os espagos religiosos apresentam caracteristicas
especificas que os tornam distintos dos restantes pela sua confluéncia de fatores, ndo
sO de programa mas também de ideologias e simbolismos, sendo que, por isso, a
proposta apresentada teve em conta os seguintes pontos: i) Integragdo ou fusao da
Arquitetura com o dispositivo media. ii) Integragdo ou leitura sincrona com uma
simbologia. iii) Pertinéncia ética e estética no contexto do lugar. iv) Interatividade
sincrona com o espago em estudo.

O espaco religioso, na sua representatividade plastica classica apresenta uma
premissa especifica - o caracter simbdlico do objeto e uma certa envolvente cénica. A
proposta apresentada segue a mesma premissa tentando integrar um dispositivo

media, de modo que tenha uma leitura integrada e uma fungdo contemplativa



adaptada a um estimulo sensivel. A questdo do local especifico torna-se muito
importante neste contexto pois condiciona a partida o desenho do objeto e a sua
construcdo media. Toda a arte sacra «classica» é representativa de um universo e de
um contexto especifico, que levou a condicionantes na sua execucdo, sendo esta
caracteristica saliente e marcante o que, possivelmente, fez distinguir este tipo de arte
das restantes categorias. As visbes espirituais da contemporaneidade sdo mais
tangiveis 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 espago como luz, acustica, simbologias e sensacdes
proporcionando assim aos fiéis e visitantes novas experiéncias sensiveis.
Pretende-se assim colocar num espacgo religioso um dispositivo media que
integre o todo arquiteténico, se adapte ao caracter endémico, estético e ético do local
e que promova e amplie uma nova perspetiva do espago em estudo. A obra projetada

é fundamentalmente uma experiéncia visual que engloba o espago, o objeto e o

E um projeto media suportado por uma estrutura dupla onde se inserem dois
écrans transparentes em tela holografica onde serao projetadas duas imagens que se

complementam pela sobreposi¢ao de peliculas translucidas, fazendo assim a fusao
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de duas projegcdées. Os conteudos criados digitalmente reagem a presenca dos
observadores através de camaras de infravermelhos colocadas estrategicamente. O
objeto reanima a memoaria do retabulo como arquitetura de superficie, fomentando a
ampliagdo de mensagens através das tecnologias media. Para esta investigacao e
tendo em conta uma metodologia projetual arquitetdbnica 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, centramos a nossa escolha
de colocagao do PM na Igreja de Santa Clara em Santarém. Por razdes logisticas e
de preparacao desta investigacao a diocese de Santarém apresentou uma abertura
para a colocagao da pecga neste espaco, por isso um estudo mais pormenorizado do
lugar foi efetuado.

Apesar de todo o corpo da obra se construir numa componente computorizada
nao a consideramos uma obra interativa, mas sim reativa, pois reagira a presenca
do(s) observador(es). Duas camaras de video funcionardo como sensores de
movimento, as imagens captadas serdo transformadas em sinais sonoros dividindo-
se em trés canais RGB (red, green, blue). Seguidamente serdo convertidas em pontos
em ambiente 3D e atribuidos a particulas que serao ativadas com os movimentos dos

observadores .
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O objetivo é uma estimulag&o visual integrada no espaco religioso. Logo, ndo
se pretende uma comunicagdo aberta e dindmica apelando ao conceito de
interatividade como o conhecemos de outras obras em artes tecnoldgicas. O conceito
aqui tem em consideragao um fundamento primordial na arquitetura, o espaco a que
se destina e onde se insere a obra. A concretizagao formal da obra apresentada tem
como base a utilizagcdo de dois softwares: Maya para construcao de elementos
tridimensionais e TouchDesigner para a visualizagdo e combinagao de conteudos da
peca e respetiva exibigdo. Na conceg¢ao do desenho dos conteudos comegamos pela
construgdo do circulo recorrendo ao Software Maya. A fase 3D do projeto é composta
pela criagao de dois grupos de imagens: o primeiro, a constru¢cdo do anel luminoso e
de uma rede de luz circular que funcionara no ecra um (1) e o segundo, a criagao de
uma forma plasmatica que funcionara no ecra dois (2).

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 perfis

quadrangulares em ferro de 70mm x70mm, composto por pegcas desmontaveis. As
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As conclusdes elaboradas no final desta investigagao referem-se a seis pontos
do processo: i) utilizacdo das tecnologias media em espacos religiosos; ii) abertura
por parte das entidades religiosas, culturais e publico crente ou ndo a estas
intervencgdes especificas; iii) utilizagdo das ferramentas e tecnologias media na
ampliagao do espaco arquitetdnico e a suas potencialidades para dinamizagéao cultural
e espiritual; iv) propostas de investigacdo multidisciplinar com base na investigagcao
apresentada; v) possibilidades e vantagens da utilizagdo das ferramentas digitais na
pré visualizagdo de um projeto media e o seu impacto no espago em estudo; vi)
pertinéncia do conceito de reabilitacdo media.

Relativamente ao ponto i) conclui-se que, nas visitas efetuadas a diversos
espacos religiosos as possibilidades de uma reabilitagcdo media sao diversas, de
acordo com condicionantes espaciais, éticas, estéticas e considerando igualmente os
aspetos particulares do espago arquitetdnico, do valor patrimonial, da iconografia
afetas ao local, a cultura tradicional e regional. Uma intervengcado media resulta destas
condicionantes que deverao 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 selegao dos instrumentos digitais
para a intervengdo. No caso da investigacao efetuada foi feito um trabalho em
colaboracado com a Diocese de Santarém, Camara Municipal de Santarém e visitantes
da igreja de Santa Clara.

No ponto ii) com base nos inquéritos e entrevistas efetuados concluiu-se que
existe uma certa abertura das entidades religiosas, culturais e municipais para
experiéncias que possam dinamizar os espagos de contemplagao. Esta verificagcao é
um facto suportado pelos inquéritos realizados e ja apresentados a varias correntes

religiosas.

No ponto iii) conclui-se que das inumeras ferramentas e tecnologias digitais
disponiveis é necessario um estudo cuidado na selecdo das mesmas para uma
intervencdo media. E um facto que as caracteristicas intrinsecas do espaco
arquiteténico, da envolvente cenografica, cultural e religiosa permitem ou nao a
utilizacao de certas tecnologias. No caso em estudo verificou-se que a utilizagao de
projegcdes e conteudos tridimensionais, dada a dimensao do espaco, poderia resultar
num melhor impacto visual. No entanto poderao existir outras condicionantes que

exijam uma abordagem tecnoldgica diferente, seja nos suportes utilizados, seja nos
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conteudos. Outro aspeto importante, e dada a utilizacdo de plataformas interativas e
reativas na apresentagao de obras em artes tecnoldgicas, € a escolha da dinamica da
peca face ao seu caracter comunicante. Existem inumeras opg¢des tecnoldgicas que
permitem dindmicas diversificadas que devem ser equacionadas face ao espago em

estudo, nomeadamente a utilizacdo de sensores, sistemas de projecdo, som ou

suportes tateis.

Por ultimo, 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 intervencao no ser humano, tanto nos visitantes como nos fiéis que frequentam os
espacos contemplativos. E uma evidéncia que o impacto que os media na arquitetura
poderdo vir a ter nas sociedades urbanas atuais esta ainda pouco explorado,
implementado e definido. As experiéncias que se vao realizando, testemunham
apenas, e tdo-somente, algumas das possibilidades e mudangas que o espago
arquiteténico pode sofrer com a inclusdo das tecnologias media. A urgéncia de
estudos antropoldgicos, sociolégicos, psicoldgicos e neuropsicolégicos faz-se sentir
no crescendo de experiéncias que comegam a contaminar o espaco urbano. A

denominada cultura visual podera ter aqui um campo de trabalho impositivo e rico em
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abordagens de carater social, cultural e espiritual com a intencionalidade de melhor
avaliar o impacto desta nova visualidade do espago arquitetonico.

A proposta de Arquitetura cinética, media tecnoldogica e sensorial, com
conexdes diretas ao ser humano, nunca foi experimentada. As experiéncias efetuadas
espelham-se no dominio da vivéncia psicoldgica e neurolégica do ser humano. O fato
de uma estrutura tectonica 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
experienciam as potencialidades e a utilizagcdo das tecnologias media a grande escala,
tal como perceber a forma como tal podera afetar e condicionar o ser humano na
relacdo com o espago envolvente e realidades externas, intra e extra espacos
psicoldgicos vitais. A interagdo da arquitetura e dos media com o ser humano € um
campo de investigacao a explorar mais profundamente chamando a si areas como a
Psicologia, a Neuropsicologia, a Imagiologia, o Design e a criagao digital.

No ponto v) pode concluir-se que a metodologia projetual aplicada nesta
investigacdo aliada as novas tecnologias, nomeadamente ao 3D, revelou-se de
extrema importancia no estudo virtual da peca antes da sua concretizagao operativa.
Estas visualizagdes foram apresentadas neste caso especifico a diocese de Santarém
para que a peca fosse visualizada e experimentada. Foi também realizado um
inquérito a cinquenta pessoas que visitaram o espago em estudo e que integrava uma
imagem e um filme 3D da intervencao a efetuar de forma a aferir o seu impacto. A

leitura dos resultados permite aferir uma aceitacdo muito positiva da integracéo do PM

no espaco.
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No ponto vi) sobre a pertinéncia de um conceito de reabilitagdo media pode
concluir-se que, apesar de nao existir ainda uma concretizacédo operativa da peca, as
tecnologias media poderao integrar um processo de reabilitacdo tdo ou mais valido
que o atual conceito. A evolugao tecnologica no campo dos media desenvolvera
sistemas e suportes digitais que serdo uma mais-valia na reabilitagdo de espagos de
diferentes caracteristicas, encontrando solugdes inovadoras e ajustadas a novas
funcdes. No decurso desta investigacédo o projeto foi apresentado a outras entidades
religiosas e culturais que se apresentaram disponiveis para experiéncias semelhantes
em contextos diferenciados.

Conclui-se também que a experiéncia dos media como suporte criativo e
cinético no espacgo arquitetonico se apresenta como uma ferramenta que por certo ira
alterar comportamentos e formas de estar nas sociedades atuais. Torna-se outrossim
relevante sublinhar a importancia das imagens na construgdo de um modelo cultural,
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 sociedade
atual em contextos especificos (alterando por certo a forma como construimos a nossa
realidade) e a forma como o espacgo arquitetonico pode contribuir para uma nova

perspetiva aliada as novas tecnologias.
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Notas do revisor:

O texto apresenta uma aplica¢do muito interessante das novas tecnologias ao contexto religioso. A
contextualizacdo e a problematizagdo sdo adequadas, no que respeita aos desafios colocados a
arquitectura e também as pradticas religiosas. Para futuro desenvolvimento destas questoes
recomenda-se reflectir sobre o lugar problemdtico que a propria imagem ocupou na religido crista,
e as solugoes ai encontradas para este medium. As indicacoes para correc¢do sdo apenas formais, e
de menor importincia. Por uma questio de aproximacdo ao portugués de Portugal proponho
substituicdo da expressdo ‘novas tecnologias media’ por ‘novos media tecnolégicos’, ‘novas
tecnologias’ ou apenas ‘novos media’.



