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Z m —)n O m m —) C N LA INDETERMINACION EN EL CUERPO PROYECTUAL DE LA ARQUITECTURA

Marcos Cruz es un arquitecto portugués que vive desde
hace un par de giios en Londres, donde desarrolla una
investigacion que cruza la arquitectura con la biotec-
nologia médica. Hasta alli nos desplazamos para con-
versar con &l en la Bartlett School of Architecture,
donde da clases.

Marcos, has pasado por varias ciudades, pero parece
que tu estancia en Londres estd siendo diferente. Lon-
dres me ha permitido descubrir el significado de lag
innovacidn creativa porque esta ciudad es una plata-
forma para personas con ganas de descubrir.

Ese descubrimiento se relaciona con una contamina-
cién multidisciplinar. Inglaterra tiene por tradicién des-
arrollar ideas a partir de la experimentacién, y la arqui-
tectura tiene actualmente limites poco definidos
respecto al arte y a la ciencia.

En el caso de tu trabajo se da una permeabilidad entre
la arquitectura y dreas como la medicina y la biotec-
‘nologia. 57, ambas disciplinas me han abierto puertas
aideas relacionadas con el cuerpo, y la transformacién
que ha sufrido su significado en los Gltimos tiempos.
Pero, ;qué resultados prevés de esa contaminacion?
M€ gustaria influenciar la propia idea de proyecto, por-
que cuando se disefia algo biolégicamente vivo hay un
factor de imprevisibilidad. Por otro lado, la sofisticacién
de estas dreas lieva o formas diferentes de construir.
¢Estds aludiendo a la relacién entre lo vivo y lo que estd
muerto? Si, en la arquitectura tradicional tan sélo los
ocupantes de los edificios estdn vivos, pero podemos
tener otro campo vivo, el espacio que estos habitan.

Para buscar una «arquitectura viva» tuviste que tra-
bajar con cientificos que tienen un método basado
en la «certeza» y la «previsibilidad», algo total-
mente ajeno a la creatividad artistica. 57, porque en
la especulacién arquitectdnica no tengo a priori pre-
guntas gue contestar, y eso es dificil de compartir
con los médicos.

Pero de tu work in progress van surgiendo productos.
¢Qué significado tiene? Lo importante de lg experi-
mentacién es lo original, algo «imprevisible» proyec-
tualmente. Se centra en el proceso, originando cosas
inimaginables en el punto de partida.

Tu investigacién llamada Hiperdermis comenzé con
performances y fotomontajes, y acabd siendo un pro-
yecto mds arquitectonico titulado Flesh scape. El pri-
mer proyecto de este ciclo fue Inhabitable body, que
tenia como base la posibilidad de transformar el
cuerpo a partir de una serie de intervenciones de ciru-
gia pldstica, rompiendo con la idea de ese ser como
algo preestablecido. Al deformar el cuerpo, surgié
inmediatamente la pregunta de cudl erg el contexto
de ese cuerpo transformado. Por eso pasé a un
segundo proyecto que se llamo Inwall creature. Este
partia del presupuesto de que nuestro contexto podria
ser construido con un material parecido a nuestra piel.
Esto, a la vez, introducia una problematica compli-
cada que es la dicotomia entre nuestro cuerpo y su
contexto. Flesh scape era mas especifico y contenia,
por ejemplo, Walls for communicating people, donde
encontrdbamos personas que buscaban relacionarse
con modos de vida excéntricos.
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Lo complejo de tu investigacidn te llevéd a manejar
nuevos materiales y légicas constructivas. Esta espe-
culacion utilizaba una serie de membranas sensibles
y me llevd a entrar en el mundo de los materiales fle-
xibles. En el proyecto sugiero que se trabaje con mate-
riales nuevos (los elastomers y los growimers) que
estdn vivos y muertos al mismo tiempo. Dentro de
poco tiempo los laboratorios desarrollardn materia-
les vivos como estos.

Las representaciones que hiciste a partir de ahi me
parecen mucho mas verosimiles, sobre todo en los con-
cursos pablicos para edificios en los que participaste.
Simplemente, los aproveché para poner en practica las
ideas. Pero debo decir que algunos de estos concursos
todavia siguen basados en el mundo material de los
elastomers y en ese momento todavia no era posible
construir con growimers, que son los materiales vivos.
Y este juego entre la arquitectura de los elastomers y
de los growimers es propio de la gue se puede hacer
ahora, pero también de aquella que tiene que ser posi-
ble dentro de unos anos. En las propuestas que pre-
senté, privilegié tanto la experimentacion de ciertas
ideas que la mayoria no fueron aceptadas por el jurado.
Me conceditoda la libertad para testar estas ideas. La
Gnica cuestion que realmente no fue testada, pero que
ha de'serlo, ha sido «el crecimiento» de piel artificial en
los edificios. No quiero hacer un edificio de piel, pero
creo que al mundo tradicional de la arquitectura va a
sumarse algo que supera la frontera de nuestro cono-
cimiento, en términos de disefio, procesuales y de visi-
bilidad. Y eso es lo que estoy estudiando.

Se podria decir que te sitiias en un campo intermedio.
Por una parte, no te cententas con la banalidad de una
metéfora referencial, pero tampoco ambicionas la lite-
ralidad constructiva. De hecho, si que busco la litera-
lidad constructiva, jsin duda! No quiero sustituir todo
el mundo real por piel, pero me gustaria aiadir piel al
mundo real como un material constructivo mds.

Es algo visionario aungue pueda sonar perverso a un
nivel sociopolitico, pero ;cudndo va a surgir algo visible?
Es imprevisible. Me gustaria construir algunas pie-
zas y creo que eso va a suceder pronto. Pero el poner
en prdctica las ideas y ver como las especulaciones
arquitectdnicas se hacen realidad es algo imprevisi-
ble que puede tardar treinta afios, porque son proce-
sos que dependen de la economia y la sociedad, entre
otros factores.
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