


A sociedade contemporinea, percorrida
transversalmente pelos impactos da revo-
lugdo tecnoldgica, pela globalizagio e pelo
protagonismo das dreas ligadas a infor-
magio e genética, vive sob uma profunda
mutagio tecno-cuftural que a adjectiva
com termos como: pds-industrial, global e
digital.

Este contexto pode ser analisado sob
multiplos pontos de vista. Javier Echeverria
criou o termo “Teléopolis™ para se referir
a uma nova forma de organizagio social
sobreposta a0 territério construido. O
Arquitecto Emanuel Dimas Pimenta, por
seu lado, é um dos que expdem as reper-
cussdes actuais desencadeadas na nogdo
de corpo. Ao propor © termo
“Teleantropos™, refere-se a um ser “feito
a distincia" e caracterizado pela diversi-
dade cuftural. No 3mbito deste artigo, a
nogio de corpo € usada no seu sentido
mais lato. Corpo enquanto conceito com-
plexo que adquiriu conmpormmm

enorme protagonismo, na hora de’dar’
mamﬁasédo—cu!walquivs
mos, & como meio de afrontar a relagio
mt:menrn r.:orpﬁ eo&cniu no espa;nda

i Falar em corpo, actualmente, remete ime-
8 dg{nmenue pm quuﬁes re!zclorradzs

com o manuseamento do biolégico. A
medicina e a engenharia genética possibili-
tam clonar, transplantar drgdos e adicionar
préteses através de dispositivos mecinicos
e electrénicos que ampliam a capacidade @
longevidade do corpo, mas levantam com-
plexas questGes éticas, deontolégicas, refi-
giosas e morais.

Quanto 2 clonagem, devemos referir que
um dos principais entraves a sua utilizagio
massiva continua a ser a consequente
auséncia de bio-diversidade, de que
depende a continuidade e sobrevivéncia de
uma espécie. A muito discutida tele-medi~
cina, que se tem desenvolvido paralela-
mente ao progresso das tecnologias dos
scanners, do registo e anélise de amostras,
do dia-gnbstico por videoconferéncia, da
prescri¢do 4 distincia e da nanotecnologia,
da inicio a um processo que embora mais
barato e com menos intervenientes, com-
porta' o desaparecimento do refaciona-
mento -humano- directo. Qutros progres-

- 50§ tecnolGgicos possibilitam aos médicos

réparar disfuncSes biolégicas, através da
incarporagio de mecanismos electrénicos
e mecanicos miniaturizados no corpo
humano. i

O 'ser hibrido, biotecnolégico, que resulta
de mdiltiplos implantes de dispositivos arti-
ficiais, foi denominado pela primeira vez em
1960, por Manfred Clynes, “Cybors" o
g&uero literdrio cyberpunk.
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da técni.a digital

como William Gibson, difundiu o conceito
do cyborg pés-humano, imaginando corpos
reconfigurados e tomados progressiva-
mente por alteragSes genéticas e proteses’.
Na situagdo contemporinea, torna-se per-
tinente a observagio do autor Paul Virilio,
segundo © qual a nossa progressiva
autonomia tecnoldgica decorre de causas e
circunstincias que temos insistentemente
ignorado. “Privados progressivamente do
uso dos nossas 6rgios receptores naturais,
da nossa sensoriafidade, estamos obcecados
[} {com) a busca fantasmagérica de mun-
dos [..] onde o antigo corpo animal j4 nio
teria sentido, onde se levaria a cabo a sim-
biose entre o humano e a tecnologia’

A nosso ver, 0 Homem, que sempre procu-
rou instrumentos que facilitem a superagio
dos Jimites do seu corpo, chegou ao ponto

- de-haje-deles: depender sobremaneira- A~

enhtidade méquina tornoy-se numa prétese
tio poderosa e intima que reconfigura o
prépriv corpo ¢ a sua relacio com o real,
Se a miquina por exceléncia no séc. XVill
era o relégio mecinico e no séc. XIX a
méquipa a vapor, no séc. XX temos o
computador, méquina centrada no proces-
samento informativo que regula todas as
outras, Como bem refere José Terceiro®, 4

-passagem das uecnoiogias indusu-iqis al eiéc-




tricas e destas as informaticas, é uma
histéria comprimida no tempo. As tec-
nologias informdticas provocaram a pas-
sagem para uma sociedade pds-industrial e
servem de suporte a um novo modo de
vida — a tele-vida.

Mas o desenvolvimento de maquinas digi-
tais, a semelhan¢a do que evocamos em
relagio a evolu¢io do estudo do Genoma
Humano, suscita reticéncias alarmantes.
Pierre Lévy® demonstra como o computa-
dor digital — a mdquina universal — é um
dispositivo que persegue a absorgio de
todas as dimensdes humanas, sejam elas
intelectuais, cognitivas ou sensoriais.
Desde logo recorda que a cibernética, que
langou os fundamentos para o desenvolvi-
mento do computador e da inteligéncia
artificial, surge precisamente com a publi-
cagio de dois artigos em que se estabele-
cem analogias entre o ser vivo e a maquina.
Os cibernéticos consideravam o sistema
homem como uma maquina e o ADN o
seu programa de cilculo. Continua de
resto a ser identificivel uma tendéncia
neo-mecanicista em areas como a biologia,
a neurobiologia e nas ciéncias da cognicdo;
que procuram inclusive explicar fené-
menos biolégicos caracteristicos da
natureza humana, sob a forma de proces-
samento de informag¢do. No entanto,
gostariamos de fazer uma ressalva, recor-
dando aos que prosseguem a objectivagio

do sujeito, que a perspectiva mecanicista
sempre estancou na tentativa de dar conta
da *alma” do Ser Humano.

E certo que hoje, a distingdo entre o ser
vivo e miquina adquire uma nova actuali-
dade quando se questiona onde culminari
a simbiose: com o homem informatizado,
com a utilizacio de sistemas periciais e
com uma rede que tende a conter o saber
e a ditar as praticas humanas.

Torna-se também pertinente falar em inter-
face ou em interactividade, o que reporta
ao relacionamento Homem-Miquina.
Quanto ao interface, podemos referir que
assistimos a uma evolug¢io das linguagens a
interface grifica GUI, e agora a sua substi-
tui¢lo pelas tecnoiogias de instrucdo verbal
e software inteligente, logicas vagas e os
sistemas periciais, ou a delegacio nos
PDA’. Quando 4 proclamada promessa de
interactividade, podemos dizer que esta
tem como tecnologia mais complexa a reali-
dade virtual multi-sensorial imersiva, cuja
experiéncia levanta problemas do ponto de
vista ético-filoséfico. Pondo em causa a
natureza da nossa rela¢gio com o real,
reclama que se questione o seu valor cogni-
tivo e o uso dado a estas técnicas que sio ji
responsiveis por obsessoes, dependéncias,
confusdes de identidade e perversdes em
relagio ao corpo e a personalidade. Isto &,
toda a problemitica remete para o corpo e
a operagio do poder social sobre ele.®

Veja-se Javier Echeverria. Teidopolis, Ed. Destino, Barcelonz,
1999 (1994].
* Veja-se Emanuel Dimas Pimenta, Teleantropos. Ed. Estampa,
{asboa, 1999,
‘ joseé Braganca de Miranda. nio deixa de lembrar a amtiguidade
da wdeia de um corpo natural quando se fala em COrpo [Os-
biolégico, ji que essa Weia de corpa natural for criada pregisa-
mente pelo programa cartesano, “esse sim serd um interface
par 3 nossa fusio com 2 téecnica’ Veja-se José Braganga de
Miranda, "Da interactvidade crivca 3 nove mimess tecnolo-
gica”. 1n ARS Telemdtica/Telecomunicagio. Interner e Ciber-
cspago, Lisboa. Cludia Gianetu {ed.), 1958.
' Veja-se Paul Virlio, La bomba informinca, Ed. Catedr.
Madrid. 1999 (1998), p. 49. Viritio prociama neste fivro que do
aiter-mundo pode emergir uma bomba cibernética que torna
susceptivel a crigem da carastrofe global.

Veja-se José B. Terceiro, Socied2de Dugicat - do Homo Sapiens
sa Homo Digitahs, Lisboa. Relogia d'Agua, 1997 (1996).
* Veja-se Pierre Lévy, A Miquina Universo - cracio, cognigio
¢ cultwra informitica, Lisboa, Insututo Piaget, 1995 (1997).

" Persomal digical Assistancs.

*Veja-se Gongalo Furtado e José Pedro Sousa. “O encerro tele-
visivo expressa o real”, in JUP, Parto, Out. 2000, pp. 12-13,

Inquestionavelmente, a situagio tecnologi-
ca actual exige uma reflexio sobre o nosso
relacionamento com a técnica, ja que a
simbiose em curso faz das Tecnologias da
Informagdo, mais do que uma mera exten-
sdo, a entidade mediadora da nossa relagio
com o mundo € com os outros.

Pelo facto de ao longo deste século nos
termos consciencializado do perigo de
desumanizag¢io provocado pela primazia da
Técnica, devemos agora escolher o modo
como habitamos o Tecnocosmos, acen-
tuando as suas potencialidades criativas.

04 a submersio na técnica
Argumentamos que o biologico e o
mecénico estabelecem relacionamentos
cada vez mais intimos. Se a imprensa
adquiriu a fungiio de propagar o conheci-
mento, com a TV reforma-se o protago-
nismo do olho, que com os computadores
pessoais estabelece uma simbiose entre o
cérebro e o ecrd mediante o dedo no
mouse, tendo o otho como mera ligagio
do ecrd ao cérebro.

Mas o advento digital tem outras reper-
cussdes. Com as médquinas informaticas em
rede, passa a ser possivel partilhar uma
realidade digital, superando a individuali-
dade de relacionamentos Homem Vs. ter-
minal de computador.

Respondendo a um desejo de mobilidade,
0 Homem desenvolveu continuamente,
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meios de comunicagio e de transporte.
Podemos constatar que foram necessarios
aproximadamente 5000 anos para que a
velocidade de desiocagio passasse de
40km/h para 120km/h, mas apenas 50 anos
para passar de 120km/h para [200km/h.
Hoje desloca-se instantaneamente através
dos meio de representagio telemitica.
Com os novos meios de comunicagio o
corpo estd permanentemente representado
a distincia, € um organismo cibernético em
que se diluem as fronteiras entre o orginico
e o tecnoldgico. Estamos no advento da pos-
sibilidade de uma realidade nio corporal, nos
ser introduzida através de uma Bioporta, tal
como nos é apresentado em filmes de ficgio
como “eXistenZ" ou “Ghost in the Shell”.
Uma extensio sensorial do homem e a
vivéncia de realidades paralelas crediveis,
€OMO antes acontecera através de meios psi-
cotropicos. Timothy Leary, por exemplo, foi
um dos Gurus que, apos defender a expan-
sio do corpo-mente com o LSD, acabou
concentrado na rede telemdtica

Tal emergéncia de um ambiente paralelo
de vivéncia humana, tornou-se possivel
pela centralidade que adquire o fenémeno
da digitalizagio. Permitimo-nos estabelecer
um paralelo entre aquilo que opera a digi-
ualizagio relativamente 4 informagio digital
e a genética em relagio ao corpo humano.
A digitalizagio através do Bit divide, isola e
reduz tudo a um conjunto de elementos
recombindveis. As redes de informagio,
por seu lado, fornecem o modelo de estru-
tura aos bancos de orgios para trans-
plantes disseminados por todo o mundo.
A traduc3o universal em bits digitais tende,
como refere Paul Virilio, a tornar a rede
numa estereo-realidade, no mapa do
mundo de . Luis Borges.

05 a descorporalizagio

no espago digital

Com a presenga de comunidades humanas
mantidas apenas pela Rede, questiona-se o
corpo, com a mesma intensidade que
todos Os outros eventuais impactos e
transformacoes.

J4 antes, outras extensées como a teleféni-
ca ou a televisiva, projectavam o corpo
para além do seu espago fisico, ampliando
a sua capacidade preceptiva. Mchulan® vira
j& o circuito eléctrico como extensio do
sistema nervoso e sensorial, assim como,
actualmente o computador protagoniza o
prolongamento do cérebro, fundindo-nos
no ciberespago.

Podemos também dizer que a interde-
pendéncia entre o deslocamento de um
corpo através do espago na arquitectura,
condigdo basica para Bruno Zevi®, estd
alterada no ciberespago. Tornou-se fre-
quente dizer-se que o individuo inserido na
rede descorporaliza-se, o corpo em si nio
existe nem se desloca. Nestas novas for-
mas de socializa¢io, em lugares artificiais e
inexistentes nos mapas cartogrificos, o
individuo assume identidades digitais dis-
tintas da corpdrea e uma existéncia que
prescinde da presenga fisica.

Um novo Homem surge com as extensées
do corpo bioldgico, desmaterializado e
sem forma fisica, desloca-se por ambientes
distintos da ideia de espago clissico.

A ideia de descorporalizacio tornou-se
temdtica central'. Por exemplo, na arte
anuncia-se a crise da obsolescéncia do
corpo, o aparecimento de uma dimensiao
cibernética/digital diferente da biolégica e
eventualmente a perda do afecto pelo
corpo e pelo territério.

O artista Sterlac” coloca o seu corpo em
crise, como matéria obsoleta, prescindindo
das reduzidas capacidades de apreensio,
inerentes a sua estrutura fisiologica, em
favor de projecgdes preceptivas, através
de orgios artificiais e da sua representagio
no ciberespaco.

Santachiara” usa o termo prétese para se
referir a uma compatibilidade do natural
biologico e da inovagio tecnolégica, que
permite colmatar desejos e necessidades
estendendo as capacidades técnicas e
estéticas. Denomina especificamente Su-
per-proteses aqueles objectos nio finitos
mas intimamente relacionados com o
corpo, cuja projec¢io € simultaneamente
uma mutagdo da natureza e resposta a
varias necessidades da nossa sociedade,
entre as quais a comunicagdo.

Segundo o arquitecto William Mitchell, o
nosso corpo agora habita também o
ciberespago “e provavelmente, quando as
fronteiras do corpo e os limites do sistema
nervoso ficarem menos definitivas, os
metafisicos serdo tentados a reformular o
problema mente/corpo como um proble-
ma mente/rede. Alguns poderio querer
argumentar que o lugar da alma do cyborg
— a Pineal Gland pds-moderna — nio sera
mais vista do que no lado humido do arte-
facto carbono-silicio.”

No entanto, como bem refere Philippe
Quéav, a realidade pode ser descrita como
aquilo que nos resiste. “A natureza con-



verteu-se no sinal de Pavlov que nos faz
estremecer apenas com a ideia de voltar a
tomar contacto com a crueza do real"", a
uitima referéncia que nos permite distin-
guir a realidade da virtualidade. No virtual,
apesar dos lugares que nio sdo lugares, o
COrpo permanece COrpo e segue cons-
ciente de si mesmo, apesar do mito da
libertagio e da desencarnagao. Porque “se
tem sempre que voltar ao corpo, a esta
substincia irredutivel que nos unifica como
ser™. Ainda que misticos e cibernautas
defendam uma complexa descorporaliza-
¢io, Tomas Maldonado nio deixa de
salientar que “o corpo, ainda que ilusério,
continua existindo e trabalhando como um
corpo real, com os mesmos desejos,
necessidades, prazeres, anseios, pulsdes,
sofrimentos e frustragdes’."

O que, a nosso ver, sofre alteragdes, sdo
os espagos apropriados por esse corpo,
constituidos agora como uma ambivaléncia
fisica-virtual. Segundo Philippe Quéau, o
espaco que para Kant “é a condigio prévia
da relagio do sujeito com as coisas”, passa
com esse a constituir uma nica unidade.
A diferenca filoséfica entre lugar real e vir-
tual é que o primeiro estd “intima e subs-
tancialmente ligado ao corpo”, “nos di
uma base e assegura-nos uma posigio, [...]
condicdes de existéncia e de consciéncia
[...] que os mundos virtuais nioc podem
abolir [...]". Derrick de Kerckhove &, a
nosso ver, um dos autores que melhor
esclarece o problema do corpo a0 referir-
se simultaneamente a Ponto de Existéncia
e Nomadismo Telemitico. “[...] s6 hd um
lugar onde estou completamente, esse
lugar é debaixo da minha pele”. A “[...]
aprecia¢io proprioceptiva do ponto de
existéncia numa rede de circula¢gio é um
dos requisitos necessarios para que se
consiga manter o controle fisico e psi-
colégico sobre o nosso lugar no nomadis-
mo telematico™.

A nosso ver,
bem... algo que é de certa forma insubsti-
tuivel.

Para Le Corbusier, o corpe foi referéncia
funcional em arquitectura, foi a partir do
seu estudo intensivo que ele estabeleceu o
modulor. Mas convém nio esquecer que o
modernismo assentou também no culto da
mecaniza¢io assumindo ja, de certa forma,
a intimidade entre Homem e maquina. Um
dos motivos que influenciaram o desenho

o corpo permanece um

do piso térreo da Ville Savoie foi o facto da
Mme Savoie nido saber, ou ndo querer
saber, como se engrenava a marcha-a-tris
do seu automoével. Na casa Floirac, o facto
do cliente estar dependente de uma
cadeira de rodas para se deslocar, foi tam-
bém determinante, assim como a inven¢io
do elevador permitiu a generalizagio do
desenvolvimento vertical no planeamento
urbano.

Hoje, como ja anteriormente referimos,
somos todos Cyborgs!

Desde a industrializa¢io, o corpo inte-
grou-se como mera engrenagem incluida
no dispositivo mecanico. No que se refere,
por exemplo, ao ambiente doméstico,
Diller e Scofidio", assim como virios ou-
tros autores, mostraram como no pos-
guerra a dona de casa passou a ser uma
dirigente de artefactos mecénicos. Elimi-
nando os seus gestos desnecessirios, a
mulher tornava-se mais eficiente inserida
numa linha de trabalho, semeihante ao
processo industrial.

Hoje, como bem refere Kerckhove, deve-
mos questionar se as extensdes electroni-
cas que assumimos: a informatica, a reali-
dade virtual, Personal Digital Assistants, logi-
cas vdrias, as rotinas de programacio, niao
tenderdo “a lmpor um protocolo de ope-

amat. "
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Faul Virilio diz que 0 COrpc e 0 espacsc IrGUIteCIONILG Con-
TAUAm 3 exisur, mas numa forma de “desaparecimenta”. Veja-
se Paul Vinho entrevistado por Andreas Ruby, “Architecture in
Uie age of its virtual cisappearance”, in: John Beckmann (ed.),
The virtwal dimension ~ architecture, representadon and crash
cuiture, New York, 1998,
* considerado representante da Body Art.
* Para alem da “superprostheses”, Santachara distingue entre
outras a “alichange presthesis” de “tcicprosthesis”. que nio
interfere na condigio natural existente mas é apenas um MoGo
de conrrelar 3 nossa acwagio 2 distincia. Vep-se Denus
SantacharasFederica Zanco. “Superprostheses — New menus
ior new projects” in: Marco De Michels. Ormagono 96, Mitlane,
Set 1950, pp. 29-35.
* Veja-se Phiiippe Quéau, Lo wirtual ~ virtudas y vertigos, Ed.
Paidds, Barcelona, 1995 (1993}, p. 75

Veja-se Op. Cit, 0. 77,
- Veia-se Tomas Maldonado, Le real y lo virtual, Ed. Geodisa,
Barcelona. 1994 (1992). p. 64.

Veja-se Phiippe Quéau., Lo wirtual - virtudes y vertigos, Ed.
Paudaos, Barcelana, 1995 (1993), p. 21

Veja-se Op. Cit. pp. 25-26.
* Berrick de Kercikhove refere que a mediagio distarce a reab-
dade. "o eu on-line nio se apoia {existe] em nenhum tempo.
espage, cu corpo’. Vepa-se Derrick de Kerckhove, A pele da
cultura. Lisbaa. Reiogio D'Agu.\. 1997 (1995), p. 167.
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¥ Vepa-se Op. Cit. pp. 248 e 265,

* Veja-se Diller e Scofidio, "Bad Press”. in Prototype. n“063.
Lisboa. 2000.
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Relogio D'Agua. 1997 (1995).

-+ Veja-se Jose Braganca de Miranda, “Da interactividade critica
3 nova mimésis  tecnoldgica”.  in ARS  Tefe-
miitica/Telecomunicacio Iaternet e Ciberespaga. Claudia
Ganetti (ed.), Lisboa, 1998. pp. 207, 212, 215. Veja-se mmbem
Vilém Flusser, Ensao sobre a fotografia, para uma filosofia da
tecnica, Ed. Lisboa, Relogio D'Agua, 1598.

“ Veja-se Ted Kruger. “Metadermis coma uma segunda pele”,
in Protocype 003, Lishoa, 2000

“ Yep-se Javier Echeverria, Teléopolis, Ed. Destina. Barcelona,
1999 (1994).

: Vep-se Gottired Sermper. The four elements of archnecture
and orher writhings, Cambridge University Press. 1989.

- Veja-se Reyner Banham, 3 Home is not a House.

“ Vep-se Anthony Vidler, "Homes for Cyborg: Domestic
Procheses from Saivador Dall to Dilter and Scofidio™, n: Marco
De Michelis. Ottagono 96. Millana, Set 1990, pp. 37-55.

® Veja-se Mark Wigiey, “Ls discplina dell’archicentura”, in:
Marco De Michetis. Ottagono 96, Millano, Sec 1990, pp. 19-27.
** John Rachman, memoria descritiva da projecto “The Virtual
House™.

" “Manifesto de arquitectura futbrista” (1914) de Sant’Elfia ciaa-
de em: Paul Vinlio entrevistado por Andreas Ruby,
“Architecture n the age of its virwal disappearance”, in: john
Beckmann (ed.), The virtual dimension — architecture, repre-
senaation and crash cuiture. New York, 1998, p. 41,

dinamismo dos seus fluxos, assentes num
emaranhado de redes.

Por outro lado, a interacgao entre o
mundo fisico e virtual suscita a incorpo-
ragio de elementos fisicos e imateriais na
arquitectura. As construgdes arquitectoni-
cas posicionam-se como interfaces neste
contexto disseminado.

Em “metadermis, como uma segunda
pele”, Ted Kruger defende “a hipdtese de
uma arquitectura inteligente e interactiva,
como se fosse uma metaderme que incor-
pora pesquisas [...] na drea da robdtica,
materiais interactivos e [...] inteligentes
[...] para desenvolver na arquitectura quali-
dades que até agora s6 reconhecemos no
reino organico™.”

Mas a arquitectura do futuro nio pretende
ficar por uma mera imitagio do mundo
organico.

Se qualquer arquitectura pode ser vista
como uma protese, uma extensio da
capacidade fisica do corpo — e neste sentido
podemos dizer que o modernismo foi pen-
sado como protese, a automatizagio sobre-
racionalizada — na contemporaneidade 2
relacio corpo-maquina tende a resultar
numa total hibridez devido a cibernética e 2
biotecnologia. A arquitectura tende a
assumir a hibridez material-digital, a tec-
nologia electrénica como um dado e a
informagdo como um atributo, surgindo um
espago na ambivaléncia fisico-virtual.

A construgio arquitectdnica, dester-
ritorializa-se segundo Echeverria®, fazendo
uso da rede telematica. Reconfigura-se
no Intelligent  Building, incorporando
informagio e adquirindo interactividade.
Mescla-se ao corpo, reduzindo a uma unica
pele humano-arquitecténica a Enclosure
de Gottfried Semper® e a Bolha de
Banhan...

Trata-se da historia da artificializagio do
espago arquitecténico e seu consequente
desaparecimento.

Semper construia o lar segundo o principio
da arquitectura moral, acentuando a
importincia do envolvimento da pele e
expondo o facto da arquitectura ter ope-
rado uma metamorfose permanente entre
materiais; Adolf Loos, por seu lado, acen-
tuou a produgio de um ambiente caracteri-
zado; a climatizagio e a eficicia da domes-
ticidade iniciada com a incorporagao de
infra-estruturas desde os finais do séc. XIX
e de electrodomésticos desde a primeira
década do séc. XX, surge precisamente no
limite do enclosure.

As novas tecnologias, 4 semelhanga do que
acontecera com a introdugio dos elec-
trodomésticos, da TV, do carro, ertc,
prosseguem alteracdes radicais na con-
cepgio e performance do espago arquitec-
ténico. Podemos dizer que daqui para a
frente associar-se-3o ao fegado de Banham,
os média como novo wallpaper que ndo so
altera a morfologia, como dota a arquitec-
tura de interactividade e de performances,
relativamente independente da sua locali-
zagao.

A questdo passou hoje a centrar-se na pos-
sibilidade de uma arquitectura inteligente e
na reflexio quanto ao limite da protese
arquitectonica. Podemos dizer que a
Hybrid Intelligent Architecture valoriza a
incorporagio tecnologica, a auto-regu-
lagio, a interactividade e a ligagio ao
ciberespago, reciamando uma reformu-
lacio profunda que, segundo Kruger, se
centra nos comportamentos e interfaces
dos ambientes interactivos e inteligentes.
Anthony Vidler vai ainda mais longe e
questiona o limite da protese arquitecténi-
ca, dizendo que essa pele envolvente faz
uso da cibernética e da biotecnologia,
podendo ser substituida pela figura do
Techno-Body, em que se dilui a distincia
que eventualmente separa corpo e protese
arquitectonica.

Se Banham propés num artigo dos anos
sessenta” a substituicio da arquitectura por
uma espécie de servi¢o portitil capaz de
gerar uma zona de conforto a sua volta,
Vidler leva ao extremo a historia que temos
vindo a procurar tragar. Nomeadamente,
afirmando que ‘'se, para na primeira
machine age, a metifora preferida para a
casa foi industrial, uma machine for living in,
na segunda machine age ird provaveimente
privilegiar a medicina [...]. Na House of Man
corbusiana, a tecnologia tomava a forma de
objectos-tipo mais ou menos benignos e
ambientes perfeitamente controlados que
permitiam a total deambulagio do corpo
natural na natureza.”

As fronteiras entdo claras entre natureza-
maquina e orginico-inorgénico, s3o as que
hoje se diluem com a cibernética e as
biotecnologias.

“As implicagbes destas metamorfoses
[technobodies] para a arquitectura, sdo
mais radicais do que o préprio Banham
poderia ter imaginado. Nao mais estamos
enganados por promessas de uma casa
como bolha-contentor, que liberta os
humanos nela contidos das vicissitudes do



ambiente externo: nem a Dymaxion
House, nem o fato espacial reflectem a
infinita permeabilidade assumida pela pele
contemporinea, a inter-reformulagioc da
parte-do-corpo e a substitui¢do técnica, ou
a re-construgdo espacio-mental implicada
no cyberspace™.®

Podemos concluir, ainda que provisoria-
mente, que se na modernidade, como é
apresentado por Mark Wigley *, a arqui-
tectura foi pensada como prétese, actual-
mente surgem sistemas de representacio
que estendem © nNOSSO COrpo NUM espago
electronico. A automatizagdo sobrera-
cionalizada que resultou do sonho mo-
dernista encontra-se hoje presente numa
total hibridez Homem-Miquina.

A enclosure de Semper, a bolha de
Banham cola-se ao corpo, diluindo-se a
distincia entre o mundo humano e arqui-
tectonico... agora reduzidos a uma tnica
pele. A cibernética e a biotecnologia sio as
protagonistas actuais e as responsaveis
pela transformag¢io da constru¢io arqui-
tectonica, prenunciado a sua desmate-
rializagdo, ou pelo menos a sua dester-
ritorializagdo, reconfiguragio e mesclagem
ao proprio corpo.

ciplina que organiza os corpos no espago.

Mas esta disciplina, sem desprezar as
potencialidades do enquadramento tecno-
cultural em que opera, deve apropriar de
forma critica a aceleragio tecnologica e
estar conscientes do significado que possui
a manifestagio deste poder.

No pés guerra, Ronchamp operou um
impasse relativamente & metaforizagio
mecanicista — a estética crua e polida das
formas industriais e militares. Nio oculte-
mos que no potencial das recentes tec-
nologias do computador e comunicagao,
no contexto da era da informagio, pés-
mecanicista e industrial, paira uma ameaca
semelhante a que culminou em Auschwitz
e na bomba atémica.

As miquinas digitais sugerem possibili-
dades diferentes das mecinicas, como re-
fere Rachman®. “Contrariamente aos apa-
rethos locomotores como o aeroplano ou
o carro que interessaram a Marrineti e a
Corbusier. Aqui a informa¢io movimenta-
se em vez do corpo [..], essas maquinas
inteligentes ajudam novos espagos de
corpo e mente.” Da mera automatizagio,
ou protec¢io do corpo, até construgdes
para albergar os jogos da mente.
Recordemos como a modernidade, que
com perigos e potencialidades mobilizava
entusiastas e opositores entre os pen-
sadores do séc. XIX, esteve imbuida do
mito da maquina do progresso e dos bene-
ficios da tecnociéncia. Uma exaltagio da
mdquina e da velocidade, nitidamente futu-
rista, levava Sant’Ellia a proclamar: “nés —
que somos materialmente e espiritualmente
artificiais — devemos buscar inspira¢io nos
elementos do absolutamente novo mundo
mecdnico que cridmos, de que a arquitec-
tura deve ser a mais bela expressio”.”

E é esta crenga na tecnologia, no progres-
so e na maquina da cultura industrial que
estd na raiz e se repete na visio por vezes
cega dos tecnologos da era da informacio.
Mas a méquina que Sant'Ellia elogiava foi a
mesma que passado pouco tempo o mata-
va no campo de batalha. &
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