


01.El deseo cultural de interactividad e hibridacion bio-tecnolgica

Delinear desafios para la produccion arquitectonica futura presupori
contemplar una cultura contemporanea marcada por el deseo de dog
fendmenos: transitoriedad e hibridacién digital y bioldgica’.

De hecho, comenzando por el primer aspecto, parece gue la historia dé -
este siglo queda marcada por un deseo social de transiio & interactividad,
que acaba culminando en una cultura tecnoldgica y sobre- Dstéucri

En el arte, por ejemplo, que siempre constituye un excelente barometff
de la realidad, se van incorporando progresivamente nuevos medios
tecnologlas, aspectos de dinarnismo y participacion que provocarart
una evolucioén estética rumbo a la "interactividad

De la performance, al video, las instalaciones multimedia hasta el actual " Arte Digital " (como los alogiaritmos.
genéticos de Sims, la Realidad Virtual Interactiva de Shaw o Sanding, elc...) que se basa precisamente efy
la idea de “interactividad” vy que proaura dar un lado humano a la técnica, cuestionando entre otrog
aspeclos, la frontera entre “cuerpo 'y "técnica’. También en el campo de la arquitectura urge una reﬂexna_.
creaiiva y critica que piense un futuro en que 1os espacios sean virtualizados y los cuerpos hibridados con
interfaces neutros en total simbiosis bio-tecnoldgica. L
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02 La proysctacion de {a hibridez bio-tecnoldgica

El impacto del deseo culiural de " inferactividad” e “hibridacion "bio-
tecnolbgica afecta al mundo exterior de los objetos, la arquitectura y
ei aproximarse del cuarpo.

Si el debate sobre la relacidén “hombre-tecnologia”® es histdrico, la
frontera de esa hibridacién {(Interface) es hoy crucial y requiere un
“programa filosdfico "gue la rija. Tal debate surge en el Arie de Sterlac,
donde éste es entendido como una protesis complementaria para un
cuerpo chsoleto; en la Clencia en sistermas de telepresencia de la NASA
y oy o coliciano donde se difunden las posibilidades de una tele-vida
critre lo real v o virfual,

Adviiinge que el desarrollo del " Interface "tiende a la desaparicion
o0l medinnte la reduccion de su presencia (desde los "maiframes”
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e valvulas a los microprocesadores de chips, a los ordenadores personales...) y el crecimiento exponancial
e liintuitividad en la relacion (desde la programacion a los comandos de windows, a la instruccion verbal
 hiuramente a una comunicacion multisensorial y espontanea apoyada por " Inteligencia Artificial” y Légica
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oy el mayor desarrollo a nivel de Interface y Realidad Virtual ain se refiere a data-gloves, etc., pero sera
progresivamente mas intangible. Si existen varios tipos de Realidad Virtual (por ejemplo: Janela, video-
1 apping incluyendo partes del cuerpo, telepresencia y sistemas mixtos) el futuro corresponderéa a una
“vicladera inmersion multisensorial.

o5 ambientes de Realidad] Virtual, atin vistos como algo complejo, tienen su concrecion mas simple en
Fridea de una CAVE, como la genialmente desarrollada con pocos medios por Diana Domingues, en el
‘ibworatorio que dirige en la Universidade de Caxias do Sul. Se trata de un espacio delimitado por telas

-4 706mX270cm) donde son proyectadas iméagenes sincronizadas por varios pc “s v 1os "inputs “en sensores
sbmovimiento de un interface (gafas, puntero, stc.).

ia realizacion tiene un significado aumentado por el hecho de perfilar miliiples condicionantes como
i+ sombras en las telas, los retornos que dificuitan la sincronizacion de los proyectores, la necesidad de
0 Jran espacio que aqui suscita proveccidn indirecta en espejos, ste.

Fere interesante es también el desarrolio de Interfaces” que sean intuitivos {para gafas, sensores, eic.),
~amo la Cobra Artificial o el Data Glove econdmico que usa circuitos adantables a mano.
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“ i modo-de ver, podremos pensar en el futuro en un interface que se hibride con el cuerpe. Obviamenie
(e para ese desarrollo tendriamos gue estudiar la performance de los senlidos
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cos Cruz

Ted Krueger. por ejemplo, se encuentra desarrollando una investigacion interesante sobre las interferencias E
de nuestra percepcion sensorial.

Después de estudios de diserio para Estaciones Espaciales y de compensaciones para transformaciones
sufridas por el cuerpo, sujeto a condiciones extremas de " CGravedad Gero”, se avanza hacia la idea de

*Sentidos Sintéticos”, demastrando que tanto el cuerpo como sus percepciones ambientales no son
estaticas. IR

Mi reciente libro sobre los arquitectos Marcos Cruz y
Marjan Colletti “Unpredictable Bodies”, problematiza
aste interface que tiende a desaparecer y que hoy
avanza hacia la hibridacidon como la presencia de las
TIC y Bio-tecnologias.

Aunque todo se tenga transformado, parece gue
continuamos viendo, de forma errdnea, el cuerpo
como algo estatico. La idea contemporénea de cuerpo
esta complejizada, préxima a la de un " Cyborg”, como R
certifica el deseo que verificamos en la sociedad de su manipulacion (mediante prétesis, plasticas, genética,

etc.) v la realidad de que viviremos ernun " Tecnocosmos que reconfigure y medie su relacion como redk

La cuestién relacionada con el impacto de las Nuevas Tecnologias en el Cuerpo 'y su Arquitectura gener
al trabajo de Marcos. Especulaciones poético-tecnoldgicas entre cuerpo-arquitectura, que se apropian
una “Nueva materialidad” (compuesta por estructuras bidnicas, liquidas, materiales histo-compatitles
brganos de cultivo de piel artificial) con vista a crear dispositivos arguitectonicos curvilingos, sensibles
mutantes. E

En *Desvaint Bodies se emplea un fotomontaje y una performance como metaiora de iransformacion
cuerpo. En “In Wall creatures’ se entiende cusrpa y espacio como algo de una misma naturalezit
igualmente vivos, con vista a concepciones tectonicas sensibles.

Cermis. In Wall creaturas
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islalacion " Fabric Ephitelia’como el biblogo malecular Orlando de Jesus,
e investiga la piel como material plastico. En estos concursos proponen
$icios reactivos confirmados por lo que llaman pieles " in-ldcidas ", gue varian
e npariencia, rigidez, ete.

iue suene a ficcion, cuando pienso en la reconstruccion del protén” realizada

14 Hisicos en Suiza hace un par de afos, procuro imaginar qué pasaria si fuera

Dwcible construir paredes que se configurasen y desconfigurasen de acuerdo
<4103 deseos de nuestro cusrpo.

Gongalo Furiado v Joao Saleiro

Capsuia

~ Bhiipractica y a nivel proyeciual, vengo usando instalaciones artisticas multimedia para cuestionar los
Hids de la especulacion arquitecténica; y estructuras de Interfaces convencionales {como el terminal de
nsbercalé) que evolucionan de manera auténoma rumbo a la idea de una capsula préxima al cuerpo
te nirmila vivir esta Hibrid Heality " entre lo fisico v 1o virtual, Més alld de todo esto, procuro reflexionar

i 1as cuestiones descritas que consideero que presentan un desalio inminente con el que el diseno
fiuitectura se confrontaran.
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