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REsumMoO

Este trabalho investiga como a linguagem arquiteténica
foi abordada em /nstant City, de Archigram. Foram
utilizadas, como fundamentagéo do tema, a teorizacao e a
aplicacdo dos textos de Umberto Eco (principalmente
Estrutura Ausente), a fim de compreender como se
determinam a proposi¢ao projetual e as estruturas
arquitetonicas nesse projeto, especialmente no que se
refere a relagd@o entre percepcdo espacial, o papel do
projeto para a representacdo de suas proposicdes e a
linguagem arquiteténica nos anos 1960. Para tanto, o
projeto e o desenho serdao abordados como tema de
investigacdo e linguagem arquiteténica, analisando-se os
interesses de seus criadores. Acreditamos que houve, pelo
grupo, uma interpretacao da arquitetura fragmentada em
objetos e um valor atribuido ao projeto como proposicao
final para Instant City.
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INVENCIONES ARQUITECTONICAS
— UN ANALISIS DE INSTANT CITY
COMO PROPUESTA
ARQUITECTONICA
EXPERIMENTAL

RESUMEN
Este trabajo investiga sobre como el lenguaje
arquitecténico fue abordado en /nstant City,
de Archigram. Se utilizan, como
fundamentacién del tema, la teorizacién y la
aplicacién de textos de Umberto Eco
(principalmente el texto La Estructura
Ausente) a fin de comprender como se
determinan la proposicién proyectual y las
estructuras arquitecténicas en este proyecto,
especialmente con respecto a la relacién
entre percepcién espacial, el role del
proyecto para la representacién de sus
preposiciones y el lenguaje arquitecténico en
los afios 1960. Al efecto, se abordan el
proyecto y el dibujo como tema de
investigacion y lenguaje arquitecténico,
analizando los intereses de sus creadores.
Creemos que hubo una interpretacion de
arquitectura fragmentada en objetos y un
valor atribuido al proyecto como proposicién
final para Instant City.

PALABRAS CLAVE
Instant City. Proposicién. Proyecto. Estructura
arquitecténicas. Participacién.

INVENTIONS IN
ARCHITECTURE - AN
ANALYSIS OF INSTANT CITY AS
AN EXPERIMENTAL
ARCHITECTURAL PROPOSAL

ABSTRACT

This work investigates how the architectural
approach was developed in Instant City,
Archigram. It was used as a basis for the
theme, the theory and application of
Umberto Eco's texts — mainly Absent
Structure, with the intention of
understanding how the projetual proposal
and also the architectonic structure are
determined, especially regarding the
relationship between the spatial perception,
the role of the project for the
representation of its proposals and the
architectonic approach in the 1960s, for
both, the design and the project will be
addressed as the subject of research and
architectonic approach, analyzing the
interests of their creators. We believe that,
there had been an interpretation by the
group, of the architecture fragmented in
objects and a value assigned to the project
as a final proposition to /Instant City.

KEYWORDS

Instant City. Proposition. Project.
Architectural structures. Participation.
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ARCHIGRAM E OS ANOS 1960

No inicio dos anos 1960, num contexto em que emergem pensamentos e
processos com forcas renovadas e acirradas entre os mundos industrial e pés-
industrial, com pensadores influenciados por uma anélise cientifica e filoséfica
de vanguarda, procurava-se desvendar o universo das relagdes entre arte,
arquitetura, ciéncia, estética, tecnologia e comunicacdo, construindo-se
pesquisas que abordavam temas de forma transdisciplinar. Comegaram a
aparecer os artistas interessados em expandir a pintura, a escultura e o filme
para o espacgo arquitetdnico na mesma medida em que os arquitetos se
deixaram permear nas artes visuais. Essas infiltracdes arte-arquitetura
mobilizaram muitas instituigdes, como museus e fundagdes, e o proprio carater
da pintura, da escultura e da arquitetura, que passaram a debater conceitos
como imaterialidade, flexibilidade, versatilidade, reciclagem, interatividade e
interface, o que acaba por reforcar a sensacao de incertezas para a propria
arquitetura e artes. Esse é um dos ambientes londrinos infiltrados pelo Grupo
Archigram.

Pode-se dizer que o grupo inicia, através de seus projetos, uma série de
questionamentos sobre a arquitetura vigente e propde uma reflexao sobre novos
parametros para a arquitetura, resgatando-a de seu estado passivo e estéatico e
permitindo uma maior interagao com o “usudrio”. Apesar de seus méritos em
dar forma fisica a esses questionamentos, muitos teéricos ainda acreditam que
Archigram! ndo tenha dado contribuicdes no plano teérico. Esses
questionamentos evoluem a medida que suas obras caminham da
megaestrutura para a ‘desmaterializagao’ da prépria arquitetura, a partir de um
entendimento da relagéo entre homem, tecnologia e natureza. Na fase final do
grupo, arquitetura é objeto segregado que intermedia essa relacao.

O grupo desenvolveu suas exploracdes projetuais amparado no progresso
tecnolégico e sob uma perspectiva utépica, de cunho experimental e
especulativo, que pretendiam ampliar seus discursos. Mas suas intengdes nao
deixam de se relacionar com o contexto social e tecnolégico existente, familiar
a uma economia industrializada, em torno de uma arquitetura descartavel e
concebida como artigo de consumo para, a partir dai, reconhecer suas
possiveis consequéncias para a prépria arquitetura. Reconheceu que a cidade
“...como lugar do espago publico, enfrenta transformagées; e neste quadro, a
demarcagdo construida do espaco tende a converter-se em consequéncia, e 0s
fluxos, de qualquer natureza, em principio.” (CABRAL, 2001, p. 211-212). De
certa forma, o espaco torna-se performético, resultado de a¢des produzidas
pelo corpo e por novos componentes arquitetdnicos: ndo mais paredes, piso e
teto, e sim redes de transmissao, aparelhos eletrénicos (audiovisuais) inflaveis e
tendas que sado instalados e desinstalados instantaneamente. Isso poderia ter
levantado o questionamento sobre ser instalacdo e ndo arquitetura.

Os integrantes, Peter Cook (Southend, 1936), Ron Herron (Londres, 1930-
1994), David Greene (Nottingham, 1937), Michael Webb (Hendley, 1937),
Dennis Crompton (Blakpool, 1935) e Warren Chalk (Londres, 1927-1987),
decidiram reinventar a cidade e os conceitos do que era morar e utilizaram a
arquitetura como ferramenta para uma cidade de interacdo, empatia e
conectividade; uma cidade que deveria ser entendida como um organismo vivo
e com o compromisso de acompanhar as mudancas tecnolégicas.
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Cushicle e Suitaloon de Webb, Ideas Circus de Cook, Instant City de Cook,
Crompton e Herron, ou nogdes como Piped Environment de Crompton ou a
“floresta cibernética” de David Greene vdo examinando a relagdo do
homem com a tecnologia em situacdes cada vez mais efémeras,
transitdrias e hibridas, apontando para uma progressiva desmaterializagdo
e fragmentagdo da arquitetura na natureza e na paisagem, e um
questionamento dos limites entre arquitetura e tecnologia. (CABRAL,
2001, p. 8).

Seguindo a influéncia da era espacial, tdo atual nos anos 1960, Michael Webb
desenvolve o projeto Cushicle, um moédulo de sobrevivéncia individual
completo, portéatil e estruturado em equipamentos eletronicos, em um invélucro
inflavel. Como uma extensao do corpo, Cushicle, foi elaborado com
flexibilidade e pequenas dimensdes para o ser humano carregar e acoplar a
outras estruturas, como na Plug-in City. Dois anos depois, Webb continuou a
trabalhar no projeto buscando seu aperfeicoamento. Esses estudos deram
origem ao Suitaloon, um traje de material inflavel, dotado de necessidades
béasicas, além de comida, agua, radio e TV.

Outros arquitetos desse periodo também interpretaram o material inflavel como
uma possibilidade potente para a arquitetura.? Uma outra contribuicdo muito
importante que esse projeto inaugura é a concentracdo do projeto da habitagéo
sobre o corpo individual, resultando na desmaterializagdo da habitacdo. Um
casa completamente portatil. Fabio Duarte comenta: “Com esse equipamento o
usudrio poderia dormir, caminhar e se conectar com a megaestrutura
informacional das cidades. Chegou-se assim a maxima desintegracdo da casa e
sua inevitavel localizagdo fixa no espaco”. (DUARTE, 1999, p. 104).

A partir da sexta edigé@o de Archigram, as exploragdes do grupo se deslocam
gradualmente do megaedificio para o microentorno,® explorando situagdes de
projeto cada vez mais efémeras, menos “tectonicas” e centradas nos delicados
limites entre tecnologia e arquitetura. Ha, de certa forma, um retorno para a
natureza e uma aparente preocupagéao ecolégica, que, no caso de Archigram,
se aproxima da Land Art. E o caso de Instant City, que, propondo a
desintegracao da cidade, leva o grupo ainda a desenvolver outros dois projetos:
L.A.W.U.N. project number one, de 1969, e L.A.W.U.N. project number two,*
de 1970. Neles, nao ha sequer desenho ou projeto de coisa alguma que se
assemelhe a uma edificacao.

A ideia de universidade invisivel aponta a nova discussao do grupo rumo a
imaterialidade, sem proposi¢des projetuais, mas propostas de proximidades
entre homem, tecnologia e natureza. Assim, toda a estrutura urbana comecgou
a se desintegrar, transformando cada elemento tecnolégico em instrumento
arquiteténico, ndo importando sua escala. Archigram “desmaterializava” a
arquitetura: apenas fotografias e alguns conceitos vagos, tornando-a mais fluida
com a auséncia de limites, instavel, marcada pela constante mudanca e pela
agao que passa a ser um valor em si mesmo. A forma seria algo transitério, e o
transitério como resultado do acontecimento experiéncia corporal e uma
infinidade de trabalhos de arte e arquitetura que propdem espacos e objetos
para interagao.

(...) Hd uma cidade de grandes estruturas que tem, necessariamente, uma
duracdo de anos ou de séculos. E had a cidade de um dia, a cidade que da
a imediata impressdo de ser feita de imagens, de sensagbes, de impulsos
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mentais, a que realmente vemos e que ndo é dada pelas arquiteturas
imoéveis — e que talvez ndo existirdo mais ou que serdo estruturas
distantes e quase invisiveis —, mas pelos automdveis, pelas pessoas, pelas
infinitas noticias que sdo transmitidas através da publicidade e dos outros
canais de comunicagdo. (ARGAN, 1995, p. 223).

Essa auséncia da definicdo do ambiente ou a existéncia do ambiente transitério
sd@o possiveis gragas a revolugao tecnolégica e, com ela, os aparelhos
eletrénicos cada vez mais portéateis, que transformariam o meio urbano fixo e
estatico cada vez mais em instanténeo e vivo.5 Em Archigram 9, havia o texto: A
arquitetura nao precisa ser permanente, insinuando o interesse do grupo em
exaurir cada vez mais a permanéncia da arquitetura e valorizando o que é
essencial e funciona na pratica, sem compromisso ideolégico, objetivando o
ambiente efémero apoiado nos hardwares portateis. A partir da metade dos
anos 1960, essa descrenga em valores imutaveis se estende a todas as areas: a
arte, a histodria, a politica, a filosofia etc.

A foto deste homem préximo ao rio sintetiza todas as influéncias que
produziram este projeto. O ambiente transitdrio ndo-especializado é possivel
gracas ao desenvolvimento de sofisticados hardwares portateis. Aqui ele esta
sentado com sua TV, caixa térmica, automdvel, tudo perfeito, curtindo o
momento. E quando tudo for levado embora, ndo havera nada que possa dizer
que esteve |4, exceto uma porgdo de grama achatada e talvez uma marca de
pneu, uma pegada. (COOK, 1973, p. 112 apud CABRAL, 2001, p. 31).

A partir de Cushicle & Suitaloon, a tecnologia parece ser uma alternativa nao
apenas para o desenvolvimento da arquitetura, mas uma alternativa da prépria
arquitetura, aludindo a natureza amorfa da informacéo elétrica, que é
constituida por softwares flexiveis e mutéveis, questionando a real necessidade
de espagos fixos e limitadores de ambientes fisicos, o espago concreto de
habitagao, vivéncia, producdo, trafego etc. Se antes afirmado em Control and
Choise que o tempo de lazer se adquiriria com as facilidades das
megaestruturas, agora seriam o0s experimentos tecnolégicos o redutor de
estresse mental e fisico, libertando as pessoas para o prazer. Maquina e
tecnologia estavam comecando a responder as nossas demandas psicolégicas,
promovendo uma simbiose entre o homem e o artefato.

Essa paisagem bucdlica aludia a uma revolugédo mais tecnolégica do que
propriamente arquitetonica, visto que, a mesma sé seria possivel com o
desenvolvimento necesséario das redes de informacao e dos aparatos elétricos.
As consequéncias dessa revolugao, porém, implicariam na transformacgao do
meio urbano, onde cada vez mais o software prevaleceria sobre o hardware.
Tudo é mais instantaneo e vivo do que estatico; uma espécie de delirio pos-
urbano, em que se tornou possivel a vida livre das massas edificadas,
dependendo apenas das redes informacionais. Um paraiso servido, confortavel
e domesticado. (KAMIMURA, 2009, p. 19).

Dos projetos antecedentes a /nstant City, aqueles que mais o influenciaram
foram: Blow-out Village, de Peter Cook, publicado pela primeira vez em
Woman's Mirror, Londres, setembro de 1966. Consistia de uma aldeia mével,
estilo pop-up, instalada sobre uma base com um mecanismo em forma de
mastros radiais hidraulicos, retrateis e ampliaveis (reduzindo sua dimensao em
até Y de seu tamanho original), que icavam as capsulas habitacionais em suas
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pontas. Um domo pneumatico transparente cobrindo e protegendo toda a
estrutura da aldeia, criando um microclima e servindo de suporte para
projecdes de imagens. Esse jogo de estruturas permitia deslocé-la a qualquer
lugar onde fosse necesséria, tanto para habitagdes de emergéncias, vivendas
operdrias em locais remotos, centros de lazer a beira-mar, como em apoio a
feiras e festivais (CABRAL, 2001, p. 214).

Blow-out Village, Ideas Circus e Instant City tém em comum a expressdo do
interesse coletivo do grupo pelo estado ndmade dos equipamentos urbanos.
Instant City € um projeto em evolucdo que agrega itens e sofre mutagdes ao
longo dessa evolucdo. A arquitetura torna-se uma superficie.

Em 1968, com o apoio financeiro do Graham Foundation for Advanced Studies

in Art de Chicago,® o grupo Archigram se encarrega de desenvolver o projeto

Instant City,” uma proposta efémera e aberta para possibilidades, que consistia

na elaboragédo de uma arquitetura como evento em uma metrépole itinerante,

que deveria conciliar naturezas humanas conflitantes. O objetivo principal era
promover mudanca sem eliminar a preservacdo/tradi¢ao e experimentar a

agitagao da vida urbana sem sair do suburbio (DUARTE, 1999, p. 101). Esse e
projeto foi desenvolvido principalmente por Peter Cook, Ron Herron e Dennis
Crompton de 1968 e 1970, entre Inglaterra e Estados Unidos.® A apresentagao
em forma de arquitetura divertida, permanece uma proposta efémera de uma
cidade evento sem arquitetura, uma cidade como informacgao.

Segundo Fébio Duarte (1999), mesmo com a origem da globalizacdo dos meios
de comunicacdo, o moradores das pequenas cidades poderiam sentir-se isolados
dos grandes centros onde tudo acontecia. /nstant City, como uma cidade
visitante, efetuaria o papel de suprir essas necessidades instalando uma rede de
informacdes abrangendo algumas cidades que se conectariam entre si, no
momento em que o evento arquitetdnico ocorresse (DUARTE, 1999, p. 107).

Archigram em esséncia queria celebrar o lado otimista da vida pds-guerra:
a Gra-Bretanha de feiras de diversdo, moda, fermento criativo nas artes do
espetaculo. No primeiro estagio das operacdes da Instant City, que foram
simuladas na Inglaterra e posteriormente em Los Angeles nos EUA, o
projeto se iniciava com cerca de vinte veiculos (entre caminhoes,
reboques e Trailers) e dirigiveis que carregavam todos os equipamentos
necessarios ao evento. Trazida “por terra ou pelo ar, e montada de acordo
com as exigéncias de cada atividade programada com o maximo de
flexibilidade que o sistema kits-of-parts permitia”. O grupo desenvolveu
esses kits com detalhamentos técnicos e os varios aparatos e utilidades
“inventados” — como os Info Gonks, Idea Circus, Soft Scene Monitor,
Village Scale Kit, etc. — fizeram de Instant City mais um conceito do que
propriamente um projeto. (KAMIMURA, 2009, p. 17).

Entre as proposigdes do programa, um dos objetivos seria agrupar informagoes,
tracar o itinerario e mapear os equipamentos existentes entre as comunidades
que participavam do evento, que pudessem ser integrados ao “sistema
informacional” urbano proposto e que fossem capazes de se articular de
maneira dinamizadora para o espago urbano existente, potencializando a
interconectividade (DUARTE, 1999, p. 101). Para isso, o programa faria
também a coleta de informacdes sobre o itinerario das comunidades e dos
equipamentos urbanos, que poderiam ser (teis e agregaveis para o projeto:
clubes, rédio local, universidades etc. Véarios estudos em implantacdes e
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desenhos foram desenvolvidos com esse fim. Os elementos de construgéo eram
pecas inflaveis, como os baldes e dirigiveis, ou mesmo simples tendas coloridas,
assim como um circo. Ja os componentes eletrénicos seriam sistemas de
exibi¢do audiovisual, como televisores, caixas de som, expositores e poérticos de
iluminacdo. Diziam: “Isso envolve o territorio tedrico entre o ‘hardware’ (ou o
desenho de edificios e lugares) e ‘software’ (ou o efeito de informacéo e de
programagdo sobre o meio ambiente). Teoricamente também envolve as nogoes
de dispersdo urbana e o territério entre entretenimento e aprendizagem”®.

Sua realizagao estruturava-se em onze passos:
01 - Carregamento do material nos veiculos;
02 - Reboque para os locais escolhidos e descarregamento de equipamentos;

03 - Montagem das estruturas-suporte. De acordo com 0 mapa e as
caracteristicas locais, coletados antes da chegada da cidade instantanea,
por visitas de técnicos especializados — uma equipe de topdégrafos,
eletricistas, etc. Nessas visitas, estudavam a possibilidade de converter um
edificio em desuso na comunidade escolhida com base em uma colecéo
de informacdes;

04 - Conexdes telefnicas e televisivas, utilizando as redes locais existentes;

05 - Ligacdo com as atividades existentes na cidade. Eventos, exposicdes e
programas educacionais eram fornecidos, em parte, pela comunidade local
e, em parte, pela agéncia promotora do evento. Além disso, o uso
principal constituia-se de elementos locais periféricos: feiras, festivais,
mercados, sociedades, com trailers, barracas, displays e pessoal que se
acumulavam nas redondezas do evento. O evento de /nstant City seria uma
juncdo de eventos que ocorreriam separadamente no distrito;

06 - Intercambio informacional com outras cidades; execucao do evento com

estadias da ‘cidade’ por um periodo limitado;
07 - Desmontagem do evento;
08 - Partida dos veiculos. Em seguida, ele se moveria para o préximo local;

09 - Manter as conexdes ativas. Depois de um nimero de lugares visitados, as
estacdes retransmissoras locais continuariam ligadas entre si por telefone
fixo formando uma comunidade;

10 - Instalagdo de uma matriz de comunicacdo da cidade instanténea que
articularia, eventualmente, por esta combinacdo de eventos fisicos e
eletrénicos, perceptivas e programaticas e a criagao de centros de exibicao
local, um ‘City’ de comunicagado, a metrdpole da rede nacional;

11

Kit permeével. O projeto defendia a ideia de que, provavelmente,
elementos que viajavam de cidade em cidade modificariam ao longo do
tempo, permitindo a permeabilidade cultural de cada lugar. (DUARTE,
1999, p. 100). Segundo Fabio Duarte, a cidade instantanea seria a
“metametropole informacional”. A interligacdo das “metametropoles” e a
simultaneidade dos eventos eram condizentes com uma era caracterizada
pelas transmissoes via satélite, pela televisdo e pelo radio. Nem capsulas,
nem megaestruturas.
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A ‘passagem’ da Instant City, portanto, além de criar um grande
acontecimento que ficaria registrado apenas no tempo, ao partir, deixaria
toda uma infraestrutura montada pronta para conectar-se a uma rede de
informacgbes que, entrecruzada a outras redes, constituiriam uma espécie
de cosmopole informacional. [...] Depois de desmontada, deixa as suas
conexbes e o que criou: a metametrépole informacional [...] Archigram
entendia a cidade como uma teia de troca de informacdes propiciada
pelos novos meios [...]. (DUARTE, 1999, p. 107-108).

Em um periodo muito curto, a cidade poderia ser criada a partir do nada ou

através de estruturas sobrepostas de uma comunidade que ja existe,

apropriando-se de edificios em desuso para centro de operagdes. As cidades
instantaneas investigavam esses elementos para possibilitar, através da

tecnologia, o ato da arquitetura constituir-se como evento momentéaneo de

interesse transitério e, assim que ndo houvesse mais interesse em se manter

sobre aquele lugar, apenas bastava para a Instant City seguir em frente e, a

partir dai, instalar-se em qualquer outro lugar existente. Ou seja, depois que

Instant City tenha cumprido seus compromissos, era possivel desaparecer sem
vestigios, ainda que o grupo apontasse que a cidade original nunca mais seria ,
a mesma. No lugar de edificios permanentes, a cidade seria constituida por pos-
partes méveis e modulares com fungdes diferentes, como lojas, discotecas,

centros de informacdo com coberturas tencionadas. Dessa forma, Archigram

chegaria ao desenvolvimento de propostas de alta tecnologia, promovendo
arquiteturas alternativas e ecoldgicas, mesmo que esse carater ecolégico nao

fizesse parte dos principios fundamentais do grupo.

Em Instant City, todas as paredes seriam temporarias, inclusive as internas,
permitindo a mudancga no uso do espaco. Os componentes utilizados foram:
telas audiovisuais, projetores de televisdo, vans, guindastes e luz elétrica. O
plastico, apesar da pouca durabilidade, vem como material fundamental,
acoplando mais leveza, flexibilidade, rapidez de instalag@o. Além desses ja
citados, foram utilizados também o vinil, o nylon e outros materiais sintéticos,
que representavam a inovacao tecnoldgica.®

Dessa forma, a arquitetura seria constituida de tendas coloridas. Cores
extraidas de luzes e mensagens (publicidade), atualizando-se com a ideia de
cidade-midia, tao em voga a partir de entao, com a explosdao do consumo de
eletrénicos e com a acessibilidade aos meios de comunicagao. Os baldes,
também coloridos, seriam nao somente estruturas provisérias advindas das
megaestruturas que abririam espaco para o gas hilariante, para sustentar as
tendas e teldes de projecdes sendo responsaveis pela veiculagdo de todo tipo
de arte, cultura e entretenimento, estruturas pneumaticas, guindastes e
caminhdes, mas também comunicacdo para atrair a atencdo dos habitantes das
redondezas mais distantes da cidade instalada, por serem o ponto mais visivel a
distancia. Atrair quantas atencdes fossem possiveis, transformando a cidade
instantanea no centro das atencdes. A cidade seria, assim, concebida como
manifestacdo de um mundo fluido e efémero.

Os componentes construtivos, elaborados a partir de conhecimentos
tecnolégicos existentes e aplicados sobre situagdes possivelmente reais, seriam
capazes de aglutinar os aparelhos simples e promover com essa composi¢ao
diversas funcdes, estimulando, com isso, seus diferentes sentidos ao mesmo
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tempo. Seguindo o raciocinio de montagem e desmontagem rapida e facil, os
baldes, zepelins e coberturas de lona agregar-se-iam aos componentes
mecanicos, para transformar a cidade calma e pacata em uma rede de
informagdes.

PROPOSICOES NEM TAO FANTASTICAS ASSIM

Seus desenhos ndo sao uma representacao frustrada de um futuro utépico que
possa sugerir um novo lugar ou uma nova sociedade. Seus projetos expdem
técnicas, processos e repertérios que ja existem e que s@o possiveis de serem
assimilados, além de estarem em comum acordo com os problemas dos anos
1960, solicitando que o investimento da arquitetura ndo deveria ser amparado
apenas nas novas tecnologias, mas também nas novas circunstancias sociais e
econdmicas vigentes a partir do pés-guerra, como a explosao da cultura de
massas e o impacto das tecnologias da comunicacgao. Existe, em Archigram,
uma tentativa de expressar, iconograficamente, uma cultura industrial e
urbana. Apesar do efeito fantastico e lidico contido em sua obra, com uma
narrativa de ficcdo que articula um discurso arquitetdnico critico, e de sua
fama como uma arquitetura do papel, os projetos do grupo sao desenhados
com detalhes, passiveis de serem construidos.

Os desenhos sdo, também, uma investigacao projetual e uma representacao
técnica que ndo se contém em uma tradigao especificamente arquitetonica,
mas sempre com o0 compromisso de uma verossimilhanga do objeto fantastico
representado, com a realidade ou com o que nos é familiar, desenvolvendo
projetos que ainda mantenham um didlogo com a tradicdo da arquitetura,
desenhando com dimensdes, materiais e coisas normais. Trata-se de uma
transgressao arquitetdnica. Nao de uma transgressao que propde a supressao
da norma vigente para a instauracdo de outra, que se acredita ser melhor, mas
apenas uma forma de raciocinio arquiteténico particular, préprio. Percebemos a
utilizacdo de algumas imagens ou partes de projetos que reaparecem em outras
proposi¢des arquitetdnicas do grupo. Nao constitui de fato, uma repeticéao,
pois, a cada gesto ou elemento que se repete, a diferenca esta 14. Aquilo que
se repetiu ndo é o mesmo.!!

A cidade investigada por Archigram é uma entidade mutante, com lugar
indeterminado, que responde as necessidades imediatas de seus habitantes.
Mutante, porque € um grande elemento urbano de organizacao flexivel e
continuo, engendrado pelo somatério de partes distintas. Partes compostas por
circulagado, pessoas, coisas e informagdes, assim como os fluxos de interagéo
que se tornam vitais para a existéncia de uma cidade, como em Walking City,
Plug-in City ou Instant City. A organizacao flexivel de suas partes permite que a
cidade esteja sempre em transformacéao, pois a flexibilidade dessa organizagéo
vai além de seus arranjos fisicos. Estes projetos s@o proposi¢cdes que nédo se
fecham em si mesmas.

A cidade é mais do que o lugar ou estruturas espaciais e, por isso, estd sempre
em mutagdo, mesmo se seus sistemas de movimento ndo fossem uma
caracteristica comum em todas as cidades apresentadas pelo grupo. Ha um
aspecto de abertura, de investigacao, de inacabado em cada uma delas.
Sempre héa possibilidades de desdobramentos. Se Walking City e Plug-in City
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eram propostas prioritariamente voltadas para a habitacdo e o comércio,
Instant City é voltada para o evento de entretenimento, mas é também uma
cidade moével, uma cidade ‘plugada’, uma cidade dirigivel, uma cidade acao.
Acdo do corpo no espago do qual se faz arquitetura.

A cidade deixa de ser lugar de abrigo, protecdo, refugio e torna-se
aparato de comunicagdo — comunica¢do no sentido de transmissédo de
determinados contetidos urbanos. (ARGAN, 1995, p. 235).

Quando /nstant City prop6s um mapeamento, reconhecendo na cidade
existente os equipamentos que pudessem ser otimizados pelo programa (radios,
universidades, clubes), identificando espagos ou areas ociosas para sua breve
implantagéo, seguindo os principios propostos por seu patrocinador — promover
mudanca sem eliminar a preservacado/tradi¢a@o e experimentar a agitacado da vida
urbana, sem sair do sublrbio —, o projeto se transformou em uma arquitetura
que ndo é imposicdo, mas interagdo. Interacéo entre cidade transitéria e
cidade imovel, interacao entre tecnologia e usuério.

Em Instant City, a interagcao transforma o papel do usuério em participante que
contribui com os sentidos de flexibilidade, transitoriedade, efemeridade
préprios da cidade instantéanea. O projeto ndo assume o papel de antecipador
rigoroso dos eventos. Ao contrario, a concepgdo de /nstant City € um arranjo
territorial efémero que quer estimular a acdo desse participante, provendo
instrumentos ou interfaces que permitam que as pessoas sejam capazes de
comunicar suas intengdes através das agdes nem sempre previsiveis, podendo
moldar o ambiente de acordo com as necessidades, os gostos e as preferéncias,
sem desconsiderar que esse ambiente, muitas vezes urbano, é também um
emaranhado de infraestruturas e tecnologias diversas. Essas infraestruturas e
tecnologias sdo, assim como as agdes do corpo, os estratos arquitetonicos,
muitas vezes imateriais, constituintes dessa cidade momentanea.'? Ou seja, em
Instant City, a concepg¢ao arquiteténico-urbana nédo gera o espago ao qual o
homem deve se adaptar. O pesquisador Marcelo Maia, no artigo Depois do Fim
da Arquitetura (2001), analisa a ideia de que o corpo do homem seria as
primicias do espago a partir do qual se faz a arquitetura.

Assim, se antes a arquitetura ja era uma area do conhecimento dedicada ao
relacionamento dos seres humanos com o espacgo e 0s objetos arquitetdnicos,
em [nstant City, a arquitetura é sintetizada para os proprios objetos e a agao
humana com eles. O grupo suprime a construgao do espago fisico,
desnecessaéria para a interface homem-ambiente.

O DESENHO E PROJETO NA ARQUITETURA COMO
INSTRUMENTOS E MEIOS DE COMUNICAQAO

Segundo José Barki em O risco e a invengédo, o desenho tem natureza dupla e
contraditéria, podendo configurar-se em ideia e ato (2003, p. 25). E fato
comprovado pelas evidéncias arqueoldgicas que o desenho é parte da produgao
cultural do homem desde os seus primérdios e mesmo antes de ele construir,
registrando em imagens os acontecimentos de suas experiéncias. Se o desenho
nasceu antes da linguagem oral,'® podemos dizer também que nasceu antes da
escrita, que, por sua vez, foi criada para representar a fala. Assim como a
escrita, o desenho é uma forma de comunicagao de ordem social e, por isso,
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torna-se um ato cultural por meio do qual o homem expressa sua necessidade
de interagir com seu grupo.

No entanto, o desenho pode ser também parte de uma proposigéao,
diferenciando-se da representacdo dos fatos e acontecimentos que se desejava
congelador em registros. O desenho propositivo, ao contrario, trata de ideias
que podem ser imaginadas, simuladas para serem compartilhadas como
alternativas de futuro.'* Ndo é produzido como um reflexo de uma realidade
fora do desenho, mas como a produgao de uma realidade que se dara,
necessariamente, fora do desenho. Essa é a capacidade de visualizar e definir
lugares antes da sua realizagao, sem que, de fato, seja necessario construi-los.
O veiculo fundamental para essa visualizagcdo é o desenho de arquitetura.’® O
desenho é comunicacéo, veiculo, para os arquitetos. E uma ferramenta capaz
de expressar as mais variadas formas de manifestacado: ideias pessoais,
individuais e intransferiveis da personalidade na forma do gosto e da inclinagéo
do autor do desenho (WONG, 2001, p. 13). Atuando desenho e projeto como
praticas inseparaveis, de modo que o desenho concretizaria a representagao
materializada do ato da concepcao e receberia uma revalorizagdo da questdo do
tratamento artistico ou expressivo no desenho de arquitetura.

O valor ‘artistico’ de um desenho de arquitetura é, evidentemente,
independente do edificio que, eventualmente, podera surgir dele. A
qualidade gréafica de um desenho nao implica na qualidade arquitetdnica
do edificio representado, e vice-versa. Muitas vezes os esbogos e croquis
de grandes mestres, independentemente das edificacbes que deles
derivam, podem se transformar em veiculos de busca de uma expressao
formal mais geral que, de certa maneira, podem influenciar toda uma
produgédo arquiteténica. Mas ainda assim, desenhos unicamente registram
intengbes que dardo lugar a obras cujo cardter e expressdo sao
fundamentalmente diferentes. (BARKI, 2003, p. 80).

A partir da segunda metade do século XX, assistimos a uma nova cultura do
projeto, reforcando ainda mais o valor da proposta representada graficamente
como fonte de conhecimento, a origem de novos objetos técnicos; alteraram-se
habitos, que passaram a exigir um novo aprendizado e novos comportamentos
nos usos desses objetos que invadiam o cotidiano. Nova postura devido também
a novos comportamentos profissionais que carregam uma nova forma de se
pensar a arquitetura. Segundo Maisa Veloso e Sénia Marques (VELOSO;
MARQUES, 2007, p. 3), muitas propostas arquiteténicas nao se tornam obras
executadas, aumentando assim, o interesse pelos projetos, a ponto de alterar a
cultura arquitetdnica na crenca de que é no projeto que se materializa a ideia
arquitetural e que o papel é mais duravel que o imével. O projeto passa a ser
um produto auténomo e acabado, podendo ou nao ser construido.'® As autoras
alegam também que, em muitos casos, a obra se revela mais efémera do que o
projeto, podendo a primeira degradar-se até cair e o segundo manter-se intacto
com os recursos tecnolégicos de registro e documentacéo atuais, que permitem
analises, reprodugdes e execucdes futuras.!” No campo da arquitetura, muitos
projetos importantes nunca foram construidos e, mesmo assim, fizeram parte da
histéria da arquitetura e da formac&o de geracdes de arquitetos, sobrevivendo
ao tempo. Muitos deles foram considerados visionarios e utépicos.®

O projeto é a materializacdo da ideia que, segundo José Barki, serve para,
talvez, revelar a expressao de quem projeta, de quem inventa cidades que
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nunca existirdo ou visdes de espaco que jamais serdo encontrados no cotidiano
(BARKI, 2003, p. 79). Esse parece ser o caso de Archigram. O grupo se abstrai
dos padrdes convencionais de projeto e representagao projetual, constituindo
uma realidade e personalidade propria, identificando-se com a investigagao
linguistica dos anos 1960 e 1970 dos estruturalistas e pés-estruturalistas,
mesclando conota¢des mecanicistas com uma nova interpretacdo da
arquitetura e da condi¢do humana e social. A proposicdo projetual também nos
sera preciosa por se tratar de um dos instrumentos de conhecimento para a
semiotica, que nos ajudara a desvendar Instant City por meio de suas ideias,
intencdes de percepcdo por parte dos autores, representagao e discurso, além
dos textos narrativos desses autores, que contém em si papel importante nos
esclarecimentos sobre suas tomadas de decisdes durante esses processos
projetuais.t®

Apoiado na teoria de Edward Robbins (1994), José Barki (2003, p. 81)
desenvolve a ideia de que o desenho pode promover a divisdo entre a
arquitetura como um processo subjetivo, conceitual e cultural e a arquitetura
como um processo objetivo, material e social. O desenho assume um papel
mais complexo e contraditério como representacdo de uma demanda cultural,
como objetivo de pratica social. O autor considera ainda que o desenho, como
instrumento técnico, possibilita a construgdo de edificios, da mesma forma que
uma narrativa cultural, histérica e critica é capaz de discutir, persuadir,
convencer e provocar a prépria arquitetura, passando a ser um fim em si e
permitindo que os arquitetos, mais artistas que realizadores, assumam o papel
de criticos visionarios ou mesmo fantasistas, inovadores com projetos
conceituais transformadores de uma nova forma de producéo de edificios mais
envolvidos em seus contextos sociais.

Apesar de diferentes interpretacdes sobre o papel do projeto como linguagem,
é inegével a importancia do desenho como representacao do projeto e sua
dindmica arquitetdnica como interagdo comunicacional entre o projetista e o
construtor, mediando a linguagem projetiva e a linguagem construtiva. No
entanto, se o desenho nao se constitui linguagem propriamente dita para
muitos tedricos, a arquitetura sim, pois é produzida e desenvolvida por todas as
comunidades e sociedade humana, em modelos particulares, representando
diferentes grupos sociais e se expressando em cada lugar e cada periodo —
tempo de uma maneira diferente, sofrendo influéncias do espago geografico e
do momento histérico e politico. Apresentando como midia, que registra e
expressa multiplas informacdes, transforma o sistema arquiteténico em
“mediador de interesses diversos, cujo produto decorre da composigédo desses
interesses, expressando-os na organizagdo das formas percebidas” (MATOS,
2010, p. 124). Os desenhos projetuais do grupo inserem-se em uma linguagem
arquitetdnica compreensivel, apesar de suas finalidades praticas ultrapassarem
a comunicacdo. Sobre os desenhos ndo construidos de Archigram, David
Greene depde:

Na minha opinido, as suposigbes por tras destas questoes delatam um
mal-entendido para com o que representa o trabalho de Archigram. Uma
leitura equivocada deste trabalho como conjunto de projetos, um conjunto
de janelas através das quais ver um ‘novo mundo’, é apenas uma
regurgitagdo bastante patética do dogma que afirma que os desenhos
arquitetonicos sdo representagdes de alguma coisa que deseja vir a ser.
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Os esforcos de Archigram ndo repousam nesta tradi¢cdo; ndo sédo
modernismos reestilizados, esses representam um deslocamento
conceitual, em comum com outras empresas criativas, do interesse nas
conveniéncias (neste caso, o edificio ou a cidade) em diregdo ao interesse
nos protocolos, nas estruturas e processos da cultura de meados do
século vinte. (David Greene, A prologue. Archigram Archives, 1999, p. 1
apud CABRAL, 2002, p. 210-211).

REDEFINICOES: OS ESTUDOS SOBRE SEMIOTICA
DA CULTURA

Na Inglaterra, os estudos culturais ingleses, sob a influéncia de Stuart Hall,
nascem como um programa de investigacdo sobre cultura, poder e sociedade,
tendo como anélise os meios de comunicagéo levados a semiologia e ao
estruturalismo por Louis Althussser, Roland Barthes e Umberto Eco.?° E fato
que toda obra de arte e arquitetonica se apresenta como informacgao, nédo
apenas de forma material, mas como um novo alfabeto adotado por aquele
autor da obra para expressar suas ideologias, que pode se apropriar de textos,
desenhos, imagens para compor esse alfabeto. Os pesquisadores de semiologia
da década de 1960, entre eles, o italiano Umberto Eco,?! que se utiliza do
modelo linguistico saussuriano, entendem arte e arquitetura como linguagem.
Segundo Silmara Dias Feiber (2013), Eco dedica-se intensamente a semiética
como uma teoria da cultura, através de um estudo signico-cultural dos meios
de comunicagao de massa como fendmenos culturais — principalmente as
manifestacdes populares — na arquitetura, na musica, no cinema e nas artes.??
Para Eco, a cultura ndo existe sem linguagem, que, por sua vez, é a base de
qualquer forma de comunicagao, que inclui, além dos gestos, cerimdnias,
monumentos e os produtos industriais e artisticos.

A partir dos anos 1960, esbogou-se uma nova postura que propunha outra
relagao entre a obra e o publico, privilegiando a interacdo e a percepgao
aberta. Em Obra aberta, de 1962, seu primeiro livro que ganhou notoriedade,
Umberto Eco apresenta uma colecdo de artigos, sobre a poética da arte pos-
moderna, escritos a partir de 1958, elaborando um modelo semiético para a
arte com caracteristica ambigua e aberta, passivel de iniUmeras interpretacdes
diferentes, dando ao receptor um lugar privilegiado, ja que cada intérprete
produz uma interpretacao e uma execucao escolhida por ele e, por sua vez,
completa a obra. Interessava-lhe principalmente o ponto de vista da relagéo
de consumacdo (das obras analisadas). Eco diz que ha na obra um espaco de
interacd@o que é preenchido com a pluralidade de interpretagdes com
perspectivas originais dadas por seus fruidores, que se tornam responséaveis
por uma parte da realizaga@o da obra, dando sentidos variados para a
literatura, arquitetura, musica ou arte. A percep¢ao do observador ndo deveria
ser passiva, seria necessario tirar esse observador de sua posi¢cdo contemplativa
e passiva, cabendo a ele, no lugar de participante, terminar a obra atribuindo-
Ilhe sentidos particulares passiveis de recriagao, gerando uma relacdo entre
arte e publico de forma experimental e com atitude critica. O observador
transformou-se em participante, e a obra, em evento, confundindo ainda mais
as diferengas entre pintura, escultura, arquitetura, assim como também entre
arte e cotidiano.
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Eco via um duplo sentido na expressao “abertura” que poderia ser inerente a
qualquer obra, e em possiveis diversos graus, permitindo as iniUmeras
percepg¢des, ou a instabilidade aplicada a prdpria obra por seu autor, que
assume aquele carater de proposi¢do aberta para ser finalizada com a
atuagdo ou interpretacdo do participante. Essa interpretacdo do participante
seria parte fundamental do processo de elaboragéo da obra. A possibilidade
multipla de sentidos que essa proposicdo poderia adquirir agrega um
acréscimo de informacg&o para a mesma, que as artes pds-modernas agregam
como programa poético. Por isso, seus estudos sobre a comunicagéao visual
analisam a forma material da obra como propagador de uma mensagem, e
nao os sentidos por tras dela, “defendendo a ideia de que a mensagem nao é
completamente aberta a qualquer interpretagcdo, a codificagdo presume e
estabelece as regras do que deve ser uma leitura preferencial da mensagem.”
(GOMES, 2004, p. 167)

As interfaces de Instant City entre cidade existente e cidade nd6made ou entre
as interfaces cibernéticas e os sistemas robotizados sao énfases da questao de
indeterminacdo como um “open end” (fim aberto) exploradas por Archigram.2?
Para o grupo:

A ‘indeterminacado’ é apresentada como um open end (fim aberto), ou seja,
uma condigdo nao definida a priori, passivel de mudanga. Sugere
possibilidade, algo que nao pode ser medido ou estabelecido, um projeto
que, mesmo apds acabado, poderia modificar-se indefinidamente. As
questoes colocadas por Archigram podem ser consideradas importantes a
partir de um entendimento de sua obra como um processo disciplinar
autorreflexivo que, ao oscilar sobre a fronteira entre a arquitetura e os
demais campos do conhecimento, propbe uma reconsideragdo da profissao
mesma no que se refere a sua inser¢do no processo produtivo do
territério, as novas formas de interagdo entre individuo e sociedade.
(KAMIMURA, 2010, p. 4)

Eco interpreta a obra (arte, arquitetura, literatura) como estrutura, assim como
um organismo com partes em branco que estimula e regula sua fruigao para
preencher seu sentido. Nela (obra) o acaso, o0 ambiguo, o indeterminado, o
inacabado e o polivalente séo, segundo o autor, os valores cultuados pelo
artista contemporaneo.?

Em Estrutura Ausente, dedica uma longa segao do livro a arquitetura,
englobando o urbanismo e o design. Nessa se¢ao faz uma interpretacdo dos
signos arquiteténicos, considerando-os filtros culturais que agregam as fungdes
gerais e estruturais outros significados, atribuindo a arquitetura uma segunda
funcgéo, ou seja, além do valor funcional (subir, deitar, etc.), hd também o valor
simbélico (pode ser o ato comunicativo). O autor cita como exemplo o homem
da caverna que, observando os limites do espaco interno e externo de uma
caverna, conclui que seu espaco interno poderia servir de abrigo da chuva,
com sensagdes de protecdo. Por outro lado, o0 mesmo homem poderia
reconhecer em outra caverna as mesmas propriedades e sensagdes que ele
reconheceu na primeira, levando-o a construir um conceito ideal de caverna,
“um modelo, uma estrutura, algo que nao existe concretamente mas que lhe
serve de base para reconhecer certo contexto de fenémenos como caverna.”
Apesar de poder assumir varias aparéncias, sempre serd uma realizagdo Unica
de um modelo abstrato ja codificado de caverna. “(...) mas ja entdo nao sera
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dificil poder comunicar com signos graficos o modelo de caverna aos seus
semelhantes. O cddigo arquiteténico gera um cdédigo icbnico, e o “principio
caverna” torna-se objeto comunicacional. Nesse ponto, o desenho, ou a
imagem longinqua de uma caverna ja se tornam a comunicagdo de uma fungao
possivel, e assim permanecem, mesmo que a fun¢do ndo seja executada nem
se deseje executa-la.” (ECO, 1976, p. 189)

Ao indagar se comunicagao ndo seria simples estimulacdo, Eco define o
estimulo como um complexo de acontecimentos sensérios que provocam
determinadas respostas, podendo estas serem imediatas (caso da luz que
ofusca os olhos estimulando-os a se fecharem sem raciocinio mental) ou néo
(caso do carro avangando em alta velocidade levando o individuo a recuar em
fungéo do seu reconhecimento de perigo). O estimulo sé funcionaria se
aprendéssemos a responder a ele.

Arquitetura é um sistema de signos que, sendo decodificaveis, se tornarao
fungbes simbdlicas que promovem comportamentos sociais. O objeto é
estimulador do uso para o qual foi feito, induzindo os seus usuéarios a um
comportamento no consumo desses usos. Esse estimulo parte de cédigos
arquitetdnicos existentes, mas, na realidade, apoia-se em cédigos outros que
nao os arquiteténicos (ECO, 1976, p. 198). O usuario, ao vivenciar a
arquitetura, atribui a ela um sistema de signos culturais apreendidos por ele
durante sua vivéncia em um contexto cultural especifico.

A compreensdo da arquitetura néo seria universal, pois dependeria do contexto
e das circunstancias nas quais ela se encontra. Eco afirma que, por outro lado,
“(...) Um objeto que pretenda promover um nova fungdo poderd conter em si
mesmo, na sua forma, as indicagbes para decodificar a funcao inédita apenas
com a condigc&o de que se apoie em elementos de cddigos precedentes. Isto é,
deformando progressivamente funcoées ja conhecidas.” (ECO, 1976, p. 201).
Arquitetura é mediacao.

Em termos comunicacionais, o principio de que a forma segue a fungéo
significa que a forma do objeto ndo so deve possibilitar a funggo, mas
denota-la tao claramente que a torne, além de manejavel, desejével,
orientando para o movimentos mais adequados a sua execugdo. Mas toda
a genialidade de um arquiteto ou de um designer ndo podera tornar
funcional uma forma nova (nem dar forma a uma nova fun¢do) se nao se
apoiar em processos de codificagdo existentes. (...) Mas a forma denota
fungdo sé com base num sistema de expectativas e habitos adquiridos, e
portanto, com base em um cdédigo. (ECO, 1976, p. 200)

Mas também, de acordo com Umberto Eco, a arquitetura tem algumas
caracteristicas comuns as mensagens de massa, apesar de sua possivel carga
ideoldgica. Entre essas caracteristicas temos a persuasao na inducdo ao seu
uso, a efemeridade de seus significados e a subordinacdo a determinacdes de
mercado gracas a influéncias tecnolégicas e econémicas. O discurso critico que
Archigram expds em suas revistas explorou a linguagem textual mais do que os
repertérios arquitetonicos propriamente ditos, e seus repertérios tematicos
também oscilaram nos universos da arte, da cultura popular, assim como da
ciéncia para investigar como esses elementos interferiam no fazer arquitetura, e
que tipo de transformagdes entre essas esferas era possivel para promover uma
ampliacdo da cultura arquitetdnica. Para Eco (1976), a comunicacdo de obras
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arquiteténicas é uma comunicacdo que vai além da materialidade do elemento
construtivo por meio dos processos nédo verbais de cognicdo, de ordenagao e
configuragé@o do universo.

Pode acontecer que um arquiteto venha a construir uma casa que se
cologue fora de todos os cddigos arquitetdnicos existentes; e pode
acontecer que esta casa me permita, residir de modo agradavel e
funcional; mas o fato é que nao aprenderei a habitd-la, se ndo reconhecer
as direcoes de habitabilidade que me sugere e para as quais me orienta
como complexo de estimulos; se nao tiver, enfim, reconhecido a casa como
contexto de signos referiveis a um cédigo conhecido. Ninguém deve dar-me
instrugdes para eu usar um garfo, mas se me for apresentado um novo tipo
de batedeira, capaz de bater de modo mais eficiente mas fora dos habitos
adquiridos, terei necessidade das instrucdes para o uso, do contrédrio, a
forma ignota ndo me denotard a fungdo ignota. Isso ndo quer dizer que
para instituirmos novas fun¢des devamos apoiar-nos apenas em formas
velhas e ja conhecidas (ECO, 1976, p. 201)

O discurso da obra provém néo apenas da materialidade, pois, se assim fosse,
Archigram nao poderia ser aqui considerado. Por parte de Archigram, os seus
desenhos também sao ferramentas para as novas construcdes de novas visdes
contemporaneas. Em Archigram, sua narrativa ficcional através do projeto
articulou um discurso arquiteténico critico que propunha um mundo diferente
do real para ser construido. Mesmo assim, um mundo que ainda era possivel de
ser habitado. A producgéo do grupo conota as ideologias com que se
identificava. Essas conotagbes referem-se as suas func¢des segundas para as
producdes analisadas. O grupo promove uma fissura na linguagem arquiteténica
e artistica e as reinserem em um novo contexto com significados diferentes para
o papel da arquitetura.

Em /nstant City, mantém-se os sentidos originais de uma cidade como uma
estrutura com centro de atividades e lugares comunitarios que promovem
comércio, educacao e informacao. /nstant City, ao permear a cidade fixa de
forma tdo mutavel e quase imaterial, promove uma reflexdao ndo apenas no
significado da cidade, mas, como ja vimos, no significado da prépria
arquitetura. Essas duas posturas, podem servir como exemplo do que Umberto
Eco chama de fungdes segundas abertas, que implicam uma invencao de
codigos novos:

Isso significa que o objeto ndo sera vitima da obsolescéncia e do
consumismo, nem protagonista passivo de uma recuperagdo: mas sim o
estimulo, a comunicacdo de operacbdes possiveis, proprias para adequa-lo
continuamente as situagbes mutdveis do curso histérico, operagbes que
serdo atos de decisdo responsdvel, comensuragbes das formas, em seus
elementos construtivos, com as configuragbes possiveis que podem
assumir, e comensuragbes dessas mesmas configuragcbes com os fundos
ideolégicos que justificardo. Objetos mdveis e abertos que postulam, com o
mudar do aparato retérico, a reestruturagdo do aparato ideolégico, e com
0 mudar das formas de uso, uma mutagdo do modo de pensar, de ver as
formas no contexto mais vasto do obrar humano. Nesse sentido a atividade
ludica de redescobrir significados para as coisas, o invés de exercitar-nos
numa féacil filologia em relagdo ao passado, implica uma invengao (ndo
uma redescoberta) de cdédigos novos. O salto para trds transforma-se em
um salto para a frente. (ECO, 1976, p. 222)
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Eco lembra-nos de que a arquitetura ndo é um modo de mudar a histéria e a
sociedade, mas € um sistema de regras para dar a sociedade aquilo que ela
prescreve a arquitetura. Entéo, a arquitetura seria um servigo no sentido de
que provém de elaboragdes técnicas sempre mais refinadas a satisfagéo de
uma demanda pré-construida (ECO, 1976, p. 222). E conclui:

Cabe ao arquiteto projetar fungdes primeiras varigveis e fungbes segundas
abertas. Em teoria, e formulando-se a exigéncia de modo paradoxal,
Brasilia teria sido uma cidade do futuro se tivesse sido construida sobre
rodas, ou com elementos pré-fabricados e desmontéaveis, ou ainda segundo
formas e orientacdes suficientes ducteis para poderem assumir
significados diferentes conforme a situagdo: foi construida como um
monumento mais perene do que o bronze e esta sofrendo lentamente a
sorte dos grandes monumentos do passado, que a histéria preencherd de
outros sentidos, e que serdo modificados pelos eventos que eles
pretendiam modificar. (ECO, 1976, p. 247)

Mas o sistema das fungdes ndo pertence a linguagem arquitetonica, ja que os
cédigos ndo pertencem somente a ela, embora possa ser de fundamental
utilidade que a arquitetura nele se apoie. As funcdes estao fora da arquitetura,
pertencem a outros setores da cultura. Seus pressupostos sao sociais: gestos,
relacdes espaciais, comportamentos sociais (ECO, 1976, p. 231). Eco aponta
trés solugdes para o arquiteto construir: 01 - atitude de absoluta integragéo no
sistema social vigente, aceitando as normas da convivéncia que regem aquela
sociedade, tal como é, apoiando-se em um cédigo tipolégico da arquitetura
vigente, obedecendo as leis do codigo geral; 02 - num impeto “vanguardista”,
o0 arquiteto decide obrigar as pessoas a viver de modo totalmente diferente —
nesse caso, a comunidade n&o reconheceria as novas fun¢des denotadas por
formas novas, porque tais fun¢des nao se articulam segundo o cddigo de base
que regia as relagbes urbanisticas, parentais linguisticas, artisticas etc. da
comunidade anterior; 03 - 0 arquiteto tem presente o cédigo de base e dele
estuda execugdes inusitadas mas que sejam permitidas pelo seu sistema de
articulacdo. Estuda como o ingresso de novas contribui¢des tecnolégicas, entre
as quais se incluem as suas construcdes, levara a comunidade primitiva a
redimensionar as fungdes originalmente executadas. Elabora, com a ajuda dos
varios dados, um sistema diferente de relacdes que devera promover (ECO,
1976, p. 233).

De maneira proativa, tanto Oiticica quanto Archigram enquadram-se na terceira
solucdo apontada por Eco. Ambos estabelecem novos cédigos, passiveis de
serem decodificados em fungdo do parentesco com as estruturas arquiteténicas
e artisticas precedentes. Entretanto, as estruturas precedentes aparecem em
Instant City, formulando outras mensagens. A cidade abriga estruturas para as
atividades do conhecimento, agrega os elementos da industria cultural,
promove a concentracao de pessoas e a troca de informacdes, tipicas de
qualquer outra cidade. Entretanto, apropria-se de recursos tecnolégicos para
contestar os codigos e as fung¢des tradicionais para, dessa forma, nao
permanecer fixa, estatica e impermeavel no sentido de nao permitir abertura
para as transformacdes desejadas por seus usuarios.

POS V.23 N.41 » SAO PAULO « DEZEMBRO 20106



CONSIDERACOES FINAIS

Para Eco, o signo arquitetonico articula-se, portanto, para significar ndo um
referente fisico, mas um significado cultural: “A arquitetura se define como um
linguagem parasitaria que sé pode falar quando apoiada em outras
linguagens.” (ECO, 1976, p. 241). Instant City é resultado de um discurso
interligado de Archigram que se apoia em outras linguagens além da
arquiteténica. O grupo explora funcdes reais dos objetos, quando nao rejeita os
significados mais essenciais das estruturas arquiteténicas que se propde a
elaborar; mas agrega a essas estruturas outras questdes simbélicas. Os baldes
da cidade instantanea de Archigram sao letreiros e, ao mesmo tempo,
estruturas que sustentam tendas, além de ornamentos. “A funcionalidade
técnica de um objeto deixou de ser medida apenas por sua eficacia em
dominar a natureza, importando mais a relagdo que estabelece com os objetos
do sistema em que se insere.” (SANTOS, 2005)

Os desenhos de Archigram sdo quase caligraficos na forma como expressam a
realidade arquiteténica que abordam. Sao perpassados por fragmentos da
realidade - como pedacos de ilustracdes retiradas de revistas e fotografias —
para representar uma proposta inserida na realidade das cidades. Seus projetos
sdo um hibrido entre ilustracdo e desenho, gerando uma representagao da
cidade, também hibrida, que mistura a cidade real e atual com a cidade
imaginada, que ainda estaria por vir. Assim, os simbolos arquiteténicos
elaborados por Archigram sdo mediacdes para se representar e interpretar o
mundo, talvez em um futuro préximo. Mas sao simbolos amparados em
estruturas arquiteténicas decodificaveis. Esses simbolos atuam, assim, como
fragmentos de arquitetura, que, empregados em /Instant City, apesar de suas
aparentes desorganizacdes e casualidades, néo sdo desinteressados, ja que
tornam-se extensdes do corpo e do espago.?®

A arquitetura de /nstant City é um conjunto de pe¢as combinéveis que
concebem cidades diferentes a cada instalacdo. Converte-se em superficie de
uso através dos diversos equipamentos e de suas interfaces entre os usuarios e
os aparelhos ou entre cidade-vila e cidade-metrépole. Constituindo-se como um
sistema que comunica, diverte, ensina, relne em um piscar de olhos ou em
um toque de botéo. A segunda funcao desse projeto seria e a educacao, o
entretenimento e a revisao sobre o sentido de arquitetura.

A producdo do espac¢o poderia ser mais complexa do que os eventos propostos
Ainda assim, podemos toma-los como indicadores de uma pratica arquitetonica
alternativa. Suas proposicdes, enquanto desenhos, criam programas abertos,
que se tornam possibilidade em /nstant City. Ndo ha uma construcao
arquitetoénica a ser orientada pela leitura de um projeto. Mesmo assim, essa
cidade instantanea foi representada em plantas, se¢des e elevagdes, indicando
um planejamento prévio. Mas isso nao significa que existe um processo de
projeto convencional que procura delimitar e solucionar os problemas
aparentes. Se fizermos esse tipo de anélise, a representacéo de /nstant City ndo
seria a realidade em si e, por isso, seria menos do que aquilo a que se refere.
Ao contrario, a abordagem de Archigram é a de uma arquitetura que
problematiza situagdes. Nesse projeto, as situagdes sdo propostas para
permanecerem abertas, de modo que os usuarios deem continuidade, deem
outros significados a elas.
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Ao agregar desenhos e imagens fotograficas, o grupo pretendia tornar suas
ideias mais compreensiveis, aproximando da realidade suas intengdes. Seus
desenhos ndo sdo exclusivamente técnicos, apesar de reconhecermos
detalhamentos especificos. Sao desenhos voltados para a sociedade leiga, nao
para um executor.?6 Esses desenhos técnicos sdo tdo ludicos e representativos
quanto seus desenhos em perspectivas. Sao mais que uma mera
representacdo técnica-construtiva, sdo projetos propositivos, um estimulo ao
debate sobre o papel da arquitetura na sociedade e o que seriam os
elementos arquitetonicos daquela hora: piso, paredes, coberturas?’ — ou
seriam conectores de comunicagéo, telefones, TVs e radio, permitindo que a
arquitetura se torne cada vez mais ndOmade, efémera? Seus desenhos
funcionam como uma janela para o conhecimento, que permite a analise e a
interpretacao dos motivos, dos métodos e das técnicas que os levaram a tais
abordagens.

No entanto, as proposi¢des de Archigram, enquanto mediadores que
estimulam a participagdo, agem em um movimento contracultural,
compartilhando as autorias com seus usuéarios-participantes e gerando

070 questdes respondidas de maneira diferente por cada pessoa. Para o grupo, a
v definicdo de estimulo estabelecida por Umberto Eco (1976, p. 191), como
8 um complexo de acontecimentos sensdrios que provocam interacgdes, é

o aplicavel como principio projetual. Utilizam a abertura como caminho de

construcado arquitetdnica por meio da possibilidade de fruicdo. Prética
arquitetdénica como mediacgado a servico da autonomia das pessoas.

Ha uma constante recorréncia a literatura em seus trabalhos, construindo um
vinculo de ambos aos estudos linguisticos vigentes naquela época. Seus
discursos textuais sdao coerentes com os discursos visuais. Se, com frequéncia
na tradig¢ao arquitetonica, a arquitetura é normalmente composta no
atendimento das demandas de diversos tipos de clientes e usuarios, com
Archigram a arquitetura decorre da vontade de seus idealizadores. E se os
discursos se constituem apds a concepgao da obra, justificando a ideia e o
partido adotado, temos entdo aqui, uma outra subversao, pois, em Archigram,
ha indicios de que a teoria é simultadnea a pratica da concepcgdo de seus
projetos. Archigram, inserido na dinamica da cultura de massa e na cultura
underground dos anos 1960 londrinos, torna-se habil na identificagao dos
sinais da nova realidade, relacionando-os com a memoria de suas
experiéncias. Assim, é capaz de fazer interagir o contexto vivenciado e o
conhecimento tedrico, para, enfim, configurar uma nova arquitetura, que nao
se faz mais estavel, mas flexivel e mutavel, e que nédo se impde a arquitetura
existente, gerando uma nova forma do usar. O novo usar é resultado de
estruturas arquitetdnicas que se reapresentam como invengdes propositivas
experimentais.

E importante ressaltar o papel visionario que o grupo desempenhou para os
resultados que se estenderam e se tornaram recorrentes na arquitetura do
entretenimento, como as estruturas efémeras para shows, eventos etc. —
arquitetura instantanea que também é promovida por circunstancias
emergenciais em grandes catastrofes, guerras civis e safras agricolas.
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NoTAs

1Um grupo de arquitetos recém-graduados se reuniu para publicar uma revista, adotando o nome Archigram
—juncao entre as palavras arquitetura e telegrama (em inglés, o nome é a condensagao de”architectural
telegram”="telegrama arquiteténico”). O coletivo inglés teve uma produgao que vai de 1961 a 1974,
consolidada em 91/2 edigdes. Suas ideias sobre arquitetura, logo ganharam repercussao e se dissiparam em
diversos ambitos da disciplina e da profissao.

2“Nylons, pldsticos, resinas, acrilicos, envolveram nossos contemporaneos em um turbilhdo coloridissimo e alegre de
coisas que se pegam, se usam e se jogam fora sem pensar. [...] O polietileno transformou todos em astronautas,
mudaram nossas experiéncias em termos de transparéncia, de luminosidade, de reflexo, de adesividade:
infinitas acoes que julgdvamos impossiveis, estdo agora ao alcance de todos.” ARGAN, L. C. Histdria da Arte Como
Histdria da Cidade. Trad. Pier Luigi Cabra. 3% edigaO. Sao Paulo: Martins Fontes, 1995.p. 275.

3“Em Drive-in housing, de 1964-66, [...] 0 automdvel, mdquina tornada extensdo do corpo, passa a ser percebido
como micro-habitat e/ou como ferramenta para um macro-habitat: cinemas drive-in, casas moveis, paraferndlias,
carros que transformam-se em caravanas ou barcos, portas automdticas de supermercados, trailers, etc.”
KAMIMURA, Rodrigo. MultiplicidadeVersus a“Imagem”da Multiplicidade: Um Othar Sobre o Projeto do
Grupo Archigram para a“Plug-In City”. Cadernos de Pos-Graduagio em Arquitetura e Urbanismo, v.11,n.2,
2012. p. 20.

4L.A.W.U.N.: acrénimo para Local Available World Unseen Networks (Redes globais invisiveis disponiveis
localmente). Segundo Claudia Pianta Cabral, hd um trocadilho da sigla do projeto com o termolawn (do
inglés“relva”) e refere-se a uma paisagem bucélica altamente informatizada. Os dois projetos integram o
Gardener’s notebook (“Bloco de notas do jardineiro”). Gardener’s notebook e L.A.W.U.N. foram
inicialmente publicados em Architectural Design e republicados em Archigram 9 (1970).

5 Claudia Piantd C. Cabral cita o interesse de Archigram pelo software e 0 abandono do hardware. “O conceito
de software alude diretamente a natureza amérfica da informacao elétrica. O software é algo mutdvel,
configurdvel, personalizivel, flextvel. Esta é a razdo pela qual Archigram passa a abandonar progressivamente o
conceito de hardware. Assim como um programa de computador, uma paisagem altamente informatizada como a
de L.A.W.U.N. ndo mais dependeria do hardware, sua carapaca, ou seja, a cidade, o edificio. A dependéncia
espacial do objeto estava associada com limitagdo, ao passo que a dimensao temporal do ambiente vislumbrava
possibilidade, multiplicidade”. CABRAL, Claudia Pianta Costa. Grupo Archigram, 1961-1974: uma fabula da
técnica. Barcelona, 2001. p. 31.

6Fundagao Graham, fundada em 1956, é uma Fundagao de Estudos Avancados em Belas Artes que procura
apoiar projetos que fomentam o desenvolvimento e intercambio de ideias diversas e desafiadoras sobre
arquitetura e seu papel nas artes, cultura e sociedade.Ver: http://www.grahamfoundation.org/ .

7 Participaram do projeto os arquitetos: Peter Cook, Dennis Crompton, Ron Herron e Gordon Pask
(Colaborador). Publicado pela primeira vez como: Archigram Group, Instant City, Architectural Design, maio
de 1969, p. 276-280.

8Se as versdes americanas de Instant City exploravam os ndo-lugares urbanos, como um cruzamento de
autopistas em Santa Monica, suas versoes europeias tém mais relagdo com a infiltragao em espagos
metropolitanos cujo sentido econémico se transformou e onde existe razao para engendrar novos usos, e
oportunidade para exercitar estratégias de infiltracao. CABRAL, Claudia Pianta Costa. Grupo Archigram,
1961-1974: uma fabula da técnica. Barcelona, 2001. p. 228.

9This involves the theoretical territory between the hardware’ (or the design of buildings and places) and
‘software’ (or the effect of information and programming on the environment). Theoretically it also involves the
notions of urban dispersal and the territory between entertainment and learning”. ARCHIGRAM. Instant City.
NewYork: Princeton Architectural Press, 1999. Disponivel em: http://archigram.westminster.ac.uk/
project.php?id=119.

10 Segundo Cabral (2001), eram recorrentes camas plasticas infladas com dgua, acolchoados
ergométricos, poltronas em formato de bolha, paredes de nylon criando ambientes curvos, moéveis
inflaveis como poltronas, camas e ambientes de recreagdo. CABRAL, Claudia Pianta Costa. Grupo
Archigram, 1961-1974: uma fabula da técnica. Barcelona, 2001. p. 226.

11 A representacdo desses projetos valoriza a possibilidade de a linguagem visual ndo poder ser
transportada diretamente para um discurso verbal. Mesmo sendo composto por um idioma geral
particular, dificil de traduzir para outro idioma, a apresentacdo de seus projetos explora territérios
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comuns com a arte pop, trabalhando com simbolos e colagens que se apropriam de icones ja
utilizados em outras apresentagdes ou de outras autorias, originados de outros meios — jornais ou
revistas por exemplo. Imagens de segunda mao ja carregadas de um repertério iconico, que, ao
serem rearranjadas pelo grupo, agregam novos valores e constroem outras paisagens
bidimensionais. O projeto, a cada montagem e apresentacéo, assim como as imagens e 0s
elementos constituintes, sofrem transformagdes conceituais.

12 Possibilidade prevista também em Plug-in City, que propunha uma metrépole configuravel em rede
e permitia a participagao do individuo como sujeito auténomo e responsavel pela criagéo de seu
ambiente e, por consequéncia, do urbano do qual faz parte.

13 De acordo com Vilanova Artigas, em sua aula inaugural pronunciada na FAUUSP, “Desenho e’
linguagem também e, enquanto linguagem, e acessivel a todos. Demais, em cada homem ha’ o
germe, quando nada, do criador que todos os homens juntos constituem. E como ja’ tive
oportunidade de sugerir, a arte, e com ela uma de suas linguagens — o desenho — e também uma
forma de conhecimento.” (ARTIGAS, 1986, p. 47). E mais: “O grafismo paleolitico, a origem do
desenho, nossa linguagem, certamente nasceu antes da linguagem oral.” ARTIGAS, Villanova. O
desenho. 1986.

p. 43. Disponivel em: https://www.google.com.br/url?sa=t&rct=j&g=&esrc=s&source=web&cd=
4&ved=0ahUKEwWjWnYuGIZjJQAhXHUZAKHf2UDfUQF gg0OMAM&url=http%3A%2F %2Fwww.revistas.usp.br%2
Frieb%2

Farticle%2Fdownload % 2F45665%2F49262&usg=AFQjCNFmiZkha6kxhDLh2q4s6MiTwsOd3A.

072 14 Artigas lembra que o desenho ndo é a Unica linguagem para o artista. Artigas separa o desenho
entre expressao de linguagem para a técnica e expresséo de linguagem pra a arte e cita

‘;, Leonardo da Vinci como um daqueles que desenhou como técnico e desenhou como artista. [...]

Ne) Para ele, “ninguém desenha pelo desenho. Para construir igrejas ha que té-las na mente, em

o projeto. Com efeito, o desenho teve pouca ou quase nenhuma participacdo na produgao de
edificios em muitos periodos da histéria. O uso do desenho em arquitetura, da forma como
conhecemos, é relativamente recente e historicamente situado.” ARTIGAS, Villanova. O desenho.
1986. p. 47. Disponivel em: https://www.google.com.br/
url?sa=t&rct=j&g==&esrc=s&source=web&cd=4&ved=0ahUKEwjWnYuGIZjQAhXHU
ZAKHf2UDfUQFggOMAM&url=http%3A%2F %2Fwww.revistas.usp.br%2F rieb%2Farticle % 2F download %
2F45665%2F49262&usg=AFQJCNFmiZkhabkxhDLh2q4s6MiTwsOd3A

15 A participacédo intima do desenho, como signo que representa ideia na arquitetura, surge como
planejamento prévio para sua exequibilidade, desde que o homem saiu das cavernas. Mas é a
partir do século XII que se tem consolidado um sistema gréafico especifico para a arquitetura.
CATTANI, Airton. Arquitetura e Representacao gréfica: Consideracdes histéricas e aspectos
préaticos. Publicagbes ARQTEXTO, 2° Semestre, v. 2006, p. 110-123, 2006. p. 113.

16 “Projeto mesmo, ndo obra pronta. [...] a grande maioria dos profissionais mal consegue disfarcar
a satisfagdo de mostrar aos leitores — muitos deles seus pares — a Ultima criagdo. N&o raro,
revelam mais satisfagdo em exibir croquis, desenhos e perspectivas do que, mais tarde, a obra
concluida, edificada.” Texto publicado na revista Arcoweb. Citado em VELOSO, Maisa; MARQUES,
Sonia. A pesquisa como elo entre pratica e teoria do projeto: alguns caminhos possiveis.
Arquitextos, Sdo Paulo, ano 08, n. 088.08, Vitruvius, set. 2007. p. 2 http://www.vitruvius.com.br/
revistas/read/arquitextos/08.088/211

17 A arquitetura, que antes era associada pela historiografia mais a obra construida, & experiéncia
arquitetdnica e a vivéncia do espaco edificado e que tratava o projeto como um testemunho, um
registro de obras construidas, a partir dos anos 1960 abre mais espaco para a arquitetura do
papel como documento importante das intengdes e aspira¢des arquiteturais e artisticas. VELOSO,
Maisa; MARQUES, Sonia. A pesquisa como elo entre prética e teoria do projeto:. Alguns caminhos
possiveis. Arquitextos, Sao Paulo, ano 08, n. 088.08, Vitruvius, set. 2007. p. 3 http://
www.vitruvius.com.br/revistas/read/arquitextos/08.088/211

18 Os pesquisadores Ana Tagliari e Wilson Florio apontam em seu artigo “Desenho, projeto e
intengdes em arquitetura — consideragbes sobre projetos ndo-construidos”, que além de
Archigram, ideias presentes em outros trabalhos — Leonardo da Vinci (1452-1519), a cidade ideal
de Piero della Francesca, até propostas modernas como a cidade industrial (1904) de Tony
Garnier (1869-1948), ideias de Antonio Sant’Elia (1888-1916), Mies van der Rohe (1886-1969), e
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Le Corbusier (1887-1965). TAGLIARI, Ana; FLORIO, Wilson. Desenho, projeto e intencdes em
arquitetura: consideracdes sobre projetos ndo-construidos. Encontro de histéria da arte, v. 7, p.
65-76, 2011. p. 65-66.

19 Peter Cook comenta: “Projetos ndo construidos possuem importancia especialmente pela ideia que
os estruturam, que apesar de ndo serem de fato concretizadas em forma de um edificio, estao
presentes no conjunto da obra do arquiteto.” [Unbuilt projects can also contain several layers of
development, intentionally or not, or consist of particular roles played out by particular drawings.].
COOK, Peter. Archigram. London, Studio Vista, 1972. p.29.

20 Segundo Itania Gomes, o modelo de analise semiologica da mensagem televisiva esbogado por
Umberto Eco em meados dos anos 1960 sera decisivo para o trabalho de investigacédo do préprio
Stuart Hall. in GOMES, Itania. Leituras Ideoldgicas ou: como o estruturalismo levou os estudos
culturais ingleses as. andlises de recep¢do. UFBA. Associagao Nacional dos Programas de Pdés-
Graduagado em Comunicacdo. 2010, p. 1.

21 Os interesses de Eco pelos fendmenos da significagéo levaram-no a iniciar, no fim da década, uma
aproximacdo com a semiética, o que deu origem a trabalhos como A Estrutura Ausente, Formas do
Conteddo e Tratado Geral de Semidtica.

22 Texto apresentado por Alfredo Bosi na aula inaugural da Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias
Humanas da Universidade de Sao Paulo em 7 de marco de 1995. Nessa aula, Bosi cita que, por
volta de 1970, o Estruturalismo ja& havia entrado em crise. BOSI, Alfredo. Formacgdes ideolégicas na
cultura brasileira. Estudos avangados, v. 9, n. 25, p. 275-293, 1995.

23 Existe sem duvida uma vontade de ampliagdo dos repertérios arquitetonicos modernos pela
fertilizagao de outros contextos. Claudia Piantad Costa Cabral aponta que o grupo atuava sob a
concepgdo de “oito conceitos fundamentais para Archigram propostos como as nogoes bdsicas
que foram sustentando todos os seus projetos: metamorfose, emancipacdo, indeterminagéo,
controle e eleigdo, conforto, nomadismo, o par hard-soft. (...) Esta atuagédo critica possuia uma
base tedrica, que envolvia tanto um discurso interno a disciplina arquiteténica, tal como o
pensamento de Rayner Banham, quanto a permeabilidade a discursos externos ao &mbito
disciplinar’. CABRAL, Claudia Pianta Costa. Grupo Archigram, 1961-1974: uma fabula da técnica.
2001, Barcelona,2001. p. 301.

24 “Segundo Eco constitui caracteristica imprescindivel de toda obra de arte ser uma “mensagem
fundamentalmente ambigua, uma pluralidade de significados que convivem num so significante”.
LOPES, Marcos Carvalho. Umberto Eco: da Obra Aberta para os limites da interpretagéo.
Redescricdes — edigdo comemorativa. Rio de Janeiro: Multifoco, 2010.

25 Archigram acreditava que um terminal de computador substituiria lojas, escolas, bibliotecas,
bancos e outros servigos. Ou seja, a extensdo do espago fisico seria dado pelo espago tecnolégico
e talvez até um espacgo desmaterializado.

26 A fotografia era um recurso bastante utilizado pelo grupo como elemento de representagédo grafica
para suas composic¢des arquitetonicas. Archigram néo tinha acesso aos programas computacionais
mais avancados que permitem simular ambientes tridimensionais, como maquetes eletrdnicas, mas
eram considerados os anfitrides da chegada da arquitetura ao mundo visual através da
representacdo grafica.

27 Gottfried Semper. In search of architecture. Cambridge, Massachussets: MIT, 1984. p. 196. Apud
MOREIRA, Eduardo Campos. 1/1: A experiéncia de projeto. UFMG — Universidade Federal de Minas
Gerais. BH. 2005, p. 251.
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