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A cada semana, o nosso planeta ganha uma nova popula¢ao equivalente
a um pais do tamanho de Portugal.

Cerca de metade das pessoas no mundo nao possui acesso a qualquer
tipo de energia comercial, o que significa dizer que grande parte da populacao
mundial ndo conhece a tinta acrilica, a luz eléctrica, maquinas de escrever,
revistas, telefone, automével, computadores para além de centenas de coisas e
ideias que constituem o nosso dia a dia.

Em termos energéticos, se essa mesma populacdo escapasse a pobreza e
passasse a absorver apenas quinze por cento do que é consumido pela restante
populagcao do planeta, estariamos todos imediatamente condenados.

Durante os proximos trinta anos deverao nascer cerca de trés bilides de
pessoas, mais de 90% das quais em paises pobres.

A partir de 1990 o mundo passou a emitir poluentes em cerca de 3%
além de sua capacidade regenerativa.

A Internet possui actualmente mais de trinta milhdes de usuarios
operando informagdes em varias partes do mundo. Esse numero devera crescer
para cerca de cem milhdes em apenas um ano!



Hoje, o desemprego, e nao a formacgao técnica, € o maior desafio para a
populacdomaisjovemnochamado Primeiro Mundo.Essaéagrande preocupacao
quotidiana. Pertencemos a umarealidade fortemente condicionada pela politica
e pela economia.

Absorvida por grandes grupos, a figura do profissional liberal desaparece
lentamente em nosso planeta superpopuloso.

Grandes conglomerados industriais procuram, desesperados, novos
meios de sobrevivéncia — como os acordos Gatt e Nafta — enquanto sao
silenciosamente substituidos por redes virtuais de individuos-empresa.

Acompanhando o crescimento demografico, surge uma tendéncia
intrigante: o crescimento comercial apresenta uma taxa radicalmente maior
que a producao industrial mundial.

Do telefone ao cinema, da luz eléctrica aos primeiros computadores, boa
parte das inveng¢des que ainda utilizamos hoje em dia foram criadas no século
XIX.

A essas invengdes somam-se — entre outras — a bicicleta, a fotografia,
o automovel, o telégrafo, o tubo catédico, a anestesia, os elevadores, o
frigorifico, a genética, o celuldide, as ondas de radio, os raios X, o osciloscépio
e o submarino.



Entretanto, em apenas trinta anos — dos anos 1960 aos 1990 — o mundo
passou por uma vertiginosa onda de novas invengdes.

Uma onda que vém substituindo rapidamente o universo tecnolégico
anterior.

Assim,surgiramoraiolaser,asviagensespaciais,ossatélitesdecomunicacao,
a holografia, os clones, os transportes supersoénicos, calculadoras de bolso,
discos laser, microchips, a SIDA, as fibras dpticas, os micro-computadores, as
impressoras a laser e a jacto de tinta, plotters, os equipamentos de microondas,
a Realidade Virtual, o ciberespaco e a nanotecnologia.

Praticamente todas, invenc¢des de informacao.

O primeiro computador totalmente electrénico foi criado em 1946.
Chamava-se ENIAC, pesava trinta toneladas e ocupava um pequeno edificio.
A sua capacidade de memoria era ridiculamente pequena quando comparada
com alguns pequenos micro-computadores fabricados actualmente para o uso
de criangas com até quatro anos de idade.

O conceito de educacdo enquanto instrucdo é, hoje, substituido pelo da
contaminagao.

O universo digital introduziu a no¢ao efemeridade da memoaria. Com
um minimo erro, grandes bolsGes de memdria podem ser automaticamente
eliminados.



Nos préximos trinta anos, 80% da populagdo mundial devera estar
concentrada nos paises pobres.

Esse panorama global interactivo implicou uma radical mutacdao na
estruturadeconhecimentodo Ocidente. Aespecializagidoem departamentosdeu
lugar a uma espécie de especializagdo descentralizada, isto é: um conhecimento
dinamico transdisciplinar.

O olho, que —desde a inven¢ao do compasso e da imprensa de Gutenberg
— desempenhou um papel fundamental na cultura do Ocidente, foi substituido
pelo trabalho tactil da emissao, ou massagem, de luz sobre a retina.

Assim, o rastreamento ocular — responsavel pela percepcao da forma
— foi substituido pela varredura produzida pelos tubos catédicos da televisao e
telas de computadores.

O olho é, dessa forma, transportado para fora de si mesmo, enquanto
condicao operacional.

A retina se torna numa espécie de negativo da tela do computador ou da
televisao.

A ligagdo do olho com a mao adquire uma nova dimensdo. O dedo que
dispara a camara fotografica é substituido por um conjunto de operagdes que
transforma o mouse em extensao directa do sistema nervoso central.



Curiosamente, ao contrario do que aconteceu nos anos 1960 e 1970 —
quando houve uma verdadeira explosao musical —a grande revolugao da ultima
década do segundo milénio é visual.

Isto significa também afirmar que a grande revolug¢ao sensorial vivida
actualmente pertence a um sentido que perdeu valor; ou ainda, que o conteudo
de um novo meio é o seu meio anterior.

Transitamos em um vastissimo espectro cultural.

As nossas ideias vagueiam por séculos de histéria — pela primeira vez
compactados numa unica embalagem.

Desde 1980, venho desenvolvendo WOIKSED — um planeta virtual
permanentemente in progress. Um ambiente aberto para a livre participacao
de arquitectos, coredgrafos, musicos, pintores, escultores e cientistas. Uma
realidade paralela, como um novo planeta, onde pessoas espalhadas por todo
o mundo poderao se encontrar e viver.

Essa nova iconologia é, ndo apenas, estabelecida pelo efémero como
também pela transdisciplinaridade.

Diferentemente do que aconteceu com o aparecimento da fotografia
— que provocou uma mutacgao iconoldgica aparentemente precisa, fundada na
crenca de um verismo visual — os ambientes virtuais estabelecem uma nova
estética: uma nova ordem sensorial.



A arquitectura passa a assumir sua condicdo de jogo desprogramavel,
ultrapassando o antigo conceito de mobilidade: nao mais se trata de paredes
moveis — todo o espaco é reprogramavel, transformando a cidade, o edificio e
seus usuarios em verdadeiras galaxias auto reguladoras.

Espacos edificados deixam de significar compartimentos estanques,
fachadas estaveis ou fungdes precisas, para se tornar uma experiéncia trans-
sensorial.

John Ruskin defendeu, em 1849, que «nds nao temos qualquer direito
em tocar os edificios do passado. Eles nao sao nossos. Pertencem parcialmente
aqueles que os construiram, e parcialmente aqueles a todas as geracdes da
humanidade que nos seguirdo». Esse principio, colocado em pratica por mais
de um século, é hoje substituido pela convic¢ao de que nao ha permanéncia
sem vida. Nao ha preservagao sem uma constante transformag¢ao — ainda
que essa continua metamorfose possa significar o resgate de ideias e espacos
esquecidos.

A palavra tradigdo tem seu passado etimoldgico na montagem de duas
raizes Indo Europeias, *tr e *de — que significam, respectivamente, transicdo de
uma coisa para outra e proporcionar ou dar.

Assim, o sentido ultimo de tradi¢do esta identificado com a ruptura, pois
nao ha transicdo sem mudancga.



A crenga na simples substituicdo ou manutencdao mumificadora de
espagos — como se convencionou muito do urbanismo ocidental — da lugar a
um continuo processo de mutagao espacial.

A crenca na validade universal da educac¢ao especializada dentro de um
periodo de tempo determinado, da lugar a educacgao prolongada por toda uma
vida.

Em termos cognitivos, e até estéticos, a ideia de necrose é substituida
pela da apoptose.

O conceito de morte degenerativa é substituido pelo da morte gerativa,
criativa, pela continua transformacgao.

O hicet nunc que Walter Benjamin defendeu como paradigma da condicao
de reprodutibilidade técnica na obra de arte é ultrapassado pelo tempo real.

A ideia de paradigma introduzida por Thomas Kuhn é substituida pela
ideia de sintagma.

O arquitecto que no passado organizou grandes equipes operando em
série — revelando a funcao do project manager — vé-se obrigado a dominar
uma nova tecnologia de desenho e uma nova escala de trabalho. E obrigado a
dominar tecnologias de Realidade Virtual e ciberespaco, transformando-se em
produtor de arte — que antes estava restrito as chamadas belas artes, mesmo
entre artistas conceptuais.



Agora, o arquitecto cria 0s seus projectos como um musico ou um pintor:
directamente no espago.

Nao ha mais mediacao entre o arquitecto e o espaco.

Equipes de projecto passam a ser distribuidas em paralelo, dispostas em
redes de computadores.

O edificio—até entdo confinado ao funcionalismo e racionalismo classicos
—transforma-se assim em obra de arte.

Mas, a metamorfose é ainda mais radical.

A formacgao plastica de constelagdes sindpticas esta directamente
relacionada a existéncia de inputs sensoriais. Isto quer dizer: a partir de
estimulos sensoriais adoptamos uma especializada configuracao eléctrica em
nossos cérebros.

Essa configuracao é o que chamamos vulgarmente de mentalidade. Trata-
se de uma condicao logica global que estrutura toda a cognicdo. Assim, aquilo
que percebemos nada mais é que nossa propria schemata.

Em certo sentido, recuperamos o que Heraclito defendia quando afirmava
que «a sabedoria consiste numa simples coisa: conhecer o pensamento, que
ordena tudo em toda a parte».



Sendo toda a linguagem uma representacao nao-linear das nossas
schematas — realizando uma continua operagao em loops sensoriais — a
introducdao da Realidade Virtual implica uma profunda alteragdao de nossos
mapas cognitivos.

Aquilo que projectamos como representacdao nao é mais o espelho dos
nossos filtros sensoriais, mas uma das suas mais radicais proteses.

A aura da obra de arte desaparece perante a concretude maxima
introduzida pelo tempo real.

A arte como imitacdo da natureza em seu modus operandi é substituida
pela arte enquanto operac¢ao natural. Enquanto ndo-intengdo.

Um universo caracterizado principalmente por um Uunico sentido é
transformado num universo trans-sensorial.

A visdo da lugar a todos os outros sentidos. Nunca antes a Humanidade
consumiu tanto incenso, que era um habito tipicamente Oriental. Nunca antes
houve tanta producdo de cosméticos, cremes, perfumes e amaciantes de
roupa.

A convencional ordem predicativa e hierarquica é, entao, transformada
numa organiza¢ao por coordenacao.



Essa profunda metamorfose é acompanhada por estranhas reacgdes.

Em praticamente todo o mundo, grandes empresas de construcao civil
oferecem gratuitamente aos seus clientes projectos de arquitectura, contratando
estudantes ou jovens arquitectos com o ilusério objectivo de pagar menos.

Autarquias em diversas cidades submetem arquitectos a normas
e regulamentos absurdos, desrespeitando — na imperiosa defesa de uma
mumifica¢do das cidades — a liberdade de expressao.

Arquitectos, na sua grande maioria, passam a operar sob o signo de
uma quase-clandestinidade, trabalhando em interiores — longe da perseguicao
institucional.

Mas, para o universo virtual ndo ha perseguicdes ou burocracias
possiveis.

Por isso, as transformacgdes iconoldgicas sao ainda mais intensas e
devastadoras.

Pouco a pouco, projectos realizados numa realidade paralela vdao sendo
introduzidos nas cidades, contaminando de forma, em um certo sentido, virotica
sociedades de diferentes naturezas.



Principios operacionais cartesianos estao fundamentados no movimento
fisico da cabeca humana — presa ao corpo. O espaco criado dentro de um
ambiente virtual ndo conhece tais restricdes. Pode-se alterar o angulo de visao,
a escala, a velocidade, superficies e a luz.

Quando transportado para fora, um tal espaco conserva a légica de
pensamento que caracterizou o seu ambiente virtual.

Por essa via, a revolucao produzida pela arte no passado se transforma
— pela primeira vez — em jogo sinaptico: dentro dos nossos proprios cérebros.

Os seus residuos — na pintura, na escultura ou em qualquer outro meio
— passam a ser comercializados enquanto simbolos de algo que ndo existe.

Assim, o mercado de arte se transforma gradualmente em mercado de
simbolos.

Por essa razao, muitas pessoas hoje sao incapazes de compreender o que
era absolutamente natural ha alguns anos atras.

Alndiatemapresentadoomaiselevadoindice de crescimentodemografico
das ultimas décadas, devendo ultrapassar a populagao da China nos préoximos
anos.

Deste ou do outro lado do planeta ha guerras, onde sao mortas milhares
de pessoas.



Ao contrario do que se supde, os cinquenta paises mais pobres consomem
hoje menos energia que ha quinze anos atras.

Representamos uma parcela minima do planeta. Uma minoria em
aparente extingao.

O mundo inteiro, interdependente, compde uma nova estética.
Coisas que assistimos diariamente pela televisao.

O nosso planeta é envolvido por uma ideosfera de alto contagio. Tudo
passa por contaminacgao e intercambio.

Dentro dessa revolugao silenciosa — algumas vezes surpreendida por
nacionalismos — alguns grupos de producao cultural reagem a onda interactiva
com um impeto de isolamento, replicando a maldicao que se abateu sobre
Narciso: aquele que ndo ama os outros, que se apaixone por si proprio.



