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In this article we investigate how the Archigram Group used computer logics and concepts as inspiration for architectural projects

without ever actually using computers. By developing principles as varied and as pop as expendable architecture, customization,

individualism, consumerism and mutation, the architects managed to work with concepts like software architecture, space of flux

and dematerialization. When compared to the writings of contemporary theorists and designers of computer-mediated architecture,

we see that the Archigram Group has been able to forecast much of the current concerns of the architecture that deal with digital

and virtual spaces. Without literally digitalizing their projects or spaces, they have been able to achieve information-based

architectural design.
1. Introducio

Hoje utilizamos computadores para projetar e nos
apropriamos dele como ferramenta indispensavel,
insubstituivel, permanente. O co6digo binario nos ¢
invisivel, sua logica ¢ abstrata. Para os projetistas que
manipulam com naturalidade o ambiente digital, pouco
de artificial ha nele, a ndo ser uma mediag@o elétrica que
procuramos esquecer.

Mas ja houve tempo em que o computador era percebido
como uma grande caixa repleta de significagoes,
um objeto de fascinagdo, o embrido de uma era
revolucionaria de desenvolvimento tecnoldgico. Nessa
época o computador ja fazia parte dos projetos de alguns
arquitetos, nunca como ferramenta invisivel mas sempre
como objeto de destaque, nunca como mediador elétrico
mas como produtor de uma realidade diferente. E se hoje
ele ¢ usado para auxiliar o processo de projeto, antes
ele aparecia nos projetos como um elemento a mais na
paisagem construida.

Houve uma época em que viamos a realidade digital
ainda com olhos analdgicos.

Nos anos 1960 a tecnologia era um amalgama de
possibilidades, onde o digital estava mais diretamente
atrelado a outras tecnologias elétricas e mecanicas do
que hoje. Para o Grupo Archigram - que se destacou,
no ambito da arquitetura, dentre os que perceberam, de

inicio, o potencial transformador da tecnologia digital
- os computadores permitiam a desmaterializagdo em
infovias na Computer City; visualizavam a materializagao
de redes de comunicacdo na City Interchange;
conectavam edificios na Plug-in City; personalizavam
e customizavam 0s espagos nos projetos Control and
Choice; e, inclusive, transformavam qualquer ambiente
no cenario constantemente mutavel, individualizado e
tecnologicamente aumentado dos Tuned Suburbs.

O fato de este grupo de arquitetos ndo se utilizar da
informatica como ferramenta e nem vivenciar mercados
eletronicos ndo foi empecilho para que pudessem
imaginar cidades transpassadas por informagdes virtuais
e repletas de computadores, todas elas desenhadas
manualmente.

2. Soft city

Nao apenas a presenga de computadores indicava a
fascinacdo destes arquitetos por computadores, mas uma
logica espacial ja aparecia em alguns de seus projetos
antecipando um pensamento projetual que s6 atualmente
prevalece na arquitetura.

Na exposi¢ao Living City (1963), o espago urbano era
composto de situagdes instantdneas que representavam
manifestacdes da cultura pop consumista. O espago
urbano era entendido como ritmos de pessoas e presenga
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de objetos descartaveis. O espago era analisado como
informag@o. A cidade ndo era mais o espago estatico
entre arquiteturas, mas os acontecimentos que ocorriam
neste espago. Para os arquitetos da Archigram as
acdes das pessoas, ou melhor, a sucessdo continua de
acdes descrevia melhor um espaco do que desenhos,
perspectivas ou fotografias retratando ruas e edificios
estaticos e imutaveis. O que mais importava para eles
ndo era o que estava sempre 14, as paredes construidas
que definem o interior por o separarem do exterior. Essa
conformacdo mais ou menos perene era simplesmente o
cendrio das atividades ou ‘momentos’ que expressavam
a verdadeira cidade.

A cidade ndo era mais vista como arquitetura (hardware)
e sim como pessoas e suas situacdes (software) (Jencks
1973; Cabral 2002). O urbano era entdo feito de
movimento, sons, pessoas, automoveis, intensidades
de luz, comunicagdo, publicidade, mobilidrio urbano,
quaisquer eventos temporarios que estdo ao alcance dos
sentidos e modificam nossa percepgao do espago. O tempo
foi adicionado ao espago de uma maneira totalmente
nova, que viria ser discutida somente em tempos muito
recentes, como na descri¢do de Spuybroek: “aprendemos
que ndo devemos apreciar formas no espaco, mas entender
como elas desenvolvem-se no tempo, como elas obtém
coesdo com o tempo” (Spuybroek 2004, p.106).

Figura 1: The Living City.

A metéfora informatica de hardware/software indicava
uma nova forma de se perceber e pensar o espago.
A arquitetura entendida como acontecimento deixa
de ver o espago como uma constante em relacdo a
variavel tempo. Os acontecimentos sugerem mudanga,
instabilidade, efemeridade, de forma que o espaco esta

também em transformag@o, tornando-se assim uma
variavel. Em outras palavras, o espago e a arquitetura
sdo vistos como processo. Essa atitude ¢ adotada
correntemente por grande parte dos arquitetos e tedricos
inseridos na investigacdo do digital. Ascott considera
que a arquitetura e o urbanismo deveriam explorar as
novas condi¢gdes do espago virtual criado digitalmente
e das conexdes informatizadas para dar lugar a um novo
tipo de espaco que se liberta de pardmetros fixos e de
imagens estaticas, para transformar-se em processo.

7

O ciberespaco é um espaco de
‘aparicao’ no qual o virtual e o real
ndo apenas coexistem, mas co-
desenvolvem-se numa complexidade
cultural. ‘Aparicao’ implica acdo tanto
quanto aparéncia implica inércia,
‘aparicdo’ tem a ver com O Vir-a-
ser de uma nova identidade, que ¢
geralmente, a principio, inesperada,
surpreendente, perturbadora. (Ascott

1993)

Tudo aquilo que define a Living City possui grandes
semelhancas com as preocupagdes de arquitetos que
projetam com tecnologias digitais e exploram novas
concepcdes de projeto a partir delas. “Ao trabalhar na
realidade virtual nos descobrimos outra interessante
relacdo com a forma: em sua maior parte a arquitetura ¢
verdadeiramente o resultado de componentes efémeros
como movimento, som, interatividade, luminosidade e
narrativa.” (Couture e Rashid 2002, p.57)

Arquitetos contemporaneos efetivamente inseridos
na logica digital passaram a preocupar-se com o que
a Archigram chamava de software e, ainda que em
linguagem técnica o significado da palavra seja outro,
trabalhar com o que existe de mutavel e contingente em
urbanismo e arquitetura parece remeter a abordagem
da Archigram, que apresentava, desde entdo, uma
proposta que viria a influenciar a arquitetura digital,
particularmente a realizada em realidade virtual.
Partindo ainda de ideais da Arte Pop, da descartabilidade

de objetos ou de edificagdes, a arquitetura existente, seja
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ela qual fosse, era considerada pela Archigram como
passivel de mutagdes através de simples ‘acessorios
arquitetonicos’. Os arquitetos propunham ‘embalagens
populares’ (popular paks) de arquitetura que poderiam ser
comprados e adaptados as edificagdes. As ‘embalagens’
consistiam em estruturas montaveis, coberturas leves,
aparelhos de comunicagdo a distancia, teldes publicos,
maquinas diversas desde aparelhos de ar-condicionado
até fotocopiadoras e, principalmente, computadores. As
embalagens denunciavam conceitos de descentralizagao
da arquitetura, como se 0 hardware construido pudesse
ser adaptado facilmente por meio de pecas avulsas
portadoras de contemporaneidade.

O projeto, que se denominava Tuned Suburbs (Suburbios
Sintonizados), defendia justamente a ‘sintonizagdo’
ou ‘ativacdo’ de um suburbio inglés qualquer. Uma
das formas de ‘sintonizar’ lugares seria através das
‘embalagens populares’. Segundo Herron, elas “traziam
elementos que aperfeicoavam o ambiente — eram
acréscimos de tecnologia moderna que mostraram como
lugares existentes podiam ser ‘sintonizados’, elevados a
uma outra dimensdo.” (Banham 1994, p. 47).

3. Interatividade — controles e escolhas

Figura 2: Tuned Suburbs/ Popular Paks.

Mas a completa dilui¢do da arquitetura em flexibilidade
apareceria em 1967 no projeto Control and Choice
(controle e escolha), que trariam consigo outros
questionamentos que continuam tendo repercussoes
ainda hoje, como o nomadismo, a descentralizagdo da
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arquitetura em aparelhos portaveis e a personalizagdo
(customization) dos espacos. A personalizagdo ¢ um
fator atualmente associado a vivéncia no ciberespago,
onde a comunicagdo que se tem com um computador
¢ bilateral, diferente da transmissdo de informagdo em
massa que acontecia com veiculos anteriores como o
radio e a televisdo. No ciberespago a assimilagdo de
informagdes é dindmica, pois exige de seu receptador
ndo apenas a observagao passiva, mas a definicdo de um
percurso virtual (de Kerckhove 1995). A escolha desses
caminhos virtuais acabam por induzir a interatividade
e esta subdivide-se em duas tendéncias: personalizag@o
(ou individualismo) e coletividade (Lévy 1999; de
Kerckhove 1995).

Mas a interatividade ja parecia estar encubada nas
premissas deste projeto que parte da necessidade
de uma sociedade consumista de exercer controle
e escolha, oferecendo um ambiente que poderia ser
livremente montado a escolha de seu proprietario. Os
projetos consistiam de “sistemas de objetos”, de pecas
soltas, de partes de constru¢do que configuravam um
ou mais ambientes. Cada parte poderia ser considerada
uma ‘condi¢do’ aberta, passivel de alteracdo (Jencks
1973, p. 68). Paredes, coberturas, revestimentos e
eletrodomésticos que funcionam quase como robos eram
‘condigdes’ que, somadas ou subtraidas, se adequavam a
vontade momentanea de seu usudrio.

Neste caso a habitagdo parecia, literalmente, a “maquina
de morar” que havia defendido Le Corbusier no inicio
do Modernismo. Os ambientes altamente manipuldveis
da Archigram eram verdadeiramente constituidos de
maquinas e seu involucro nao passava de uma instalagao
provisdria que funcionava como uma maquina
englobando varias outras menores, a guisa de sub-
partes de um sistema cujas conexdes eram deslocaveis
e destacaveis.

Nao havia, para a Archigram, nesta época, diferenciagio
entre arquitetura, design ou engenharia mecanica. A
habitacdo (ou qualquer outro programa arquitetonico)
estava invariavelmente fundida com o mobiliario, com o
transporte, com os sistemas e aparelhos que a mantinham
sintonizada com a cidade, com os outros habitantes,
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Figura 3: Control and Choice.

com o entorno e com o mundo. Todas as coisas estavam
igualmente imbuidas de informacdo, a assim deveriam
ser compreendidas. As escalas eram multiplas, mas o
processo de projetagdo era similar para todas elas.

Além da utilizag@o do conceito social de individualismo,
por tras da intengd@o de liberdade de escolha que traziam
estes projetos, a Archigram introduzia ainda novos
conceitos espaciais. Toda a efemeridade das instalagdes
habitacionais transformava a vivéncia dos espagos cada
vez mais autdnoma, mais livre da solidez impositiva
da arquitetura, livre dos percursos predeterminados,
da configuragdo imutavel dos ambientes, da presenca
inescapavel das paredes concretas, da espacialidade
estavel e rigidamente definida da construg@o tradicional.
Estes projetos acarretavam a descentralizacdo da
arquitetura em partes mutaveis ao mesmo tempo em que
desmaterializavam o construido em transformacao.

E além ainda da satisfagdo consumista esta a idéia de
interatividade inerente a manipulacdo livre destes
espagos. De certa forma, ¢ uma outra abordagem da
arquitetura como processo, ja que esta também prevé a
alteragdo constante ¢ 0 espago como portador de eventos.
Essa arquitetura trabalha com o espaco de fluxos, se
considerarmos a no¢do de fluxo definida por Couture
e Rashid que, segundo estes autores, nasce das novas
midias digitais:

A nova arte-midia, utilizando
tecnologia digital para instalagdes
trabalhos

multimidia, levou o modo de produgéo

interativas, video ou
e representagdo do artista para arenas
e publicos inteiramente novos. (...) No
coracdo das novas midias estd a nogdo
de fluxo, onde narrativa, imagem e
plasticidade s3o elasticas e sempre
em transformagdo. (Couture e Rashid
2002, p. 217)

A interatividade prevista por Ascott quando da adogdo
da “cibercepgdo” por parte da arquitetura resulta também
em transformagdo, controle ¢ escolha: “No lugar de
sua materialidade densa e intratdvel, podemos esperar
a fluidez ambiental de caminhos mais rapidos que a
luz, superficies e estruturas inteligentes e habitagdes
transformaveis”(Ascott 1994).

4. Conexoes, circulacao, transformacao e
processo

Representagdes de cidade como a da City Interchange
(1964) expressam um pensamento urbano referenciado
nao por parametros fisicos estaticos e perenes, como era
comum na década de 1960, mas pela circulagdo e trocas
que aconteciam nas diversas partes da cidade e também
entre cidades. Ja nesta época a Archigram conseguia
trazer para as conexdes urbanas os principios das redes
de comunicagdo, nas quais o transito das informagdes
define formas e estruturas, um espago que parece ter
relagdo com o espaco de fluxos de Castells: “A énfase na
interatividade entre os lugares rompe os padroes espaciais
de comportamento em uma rede fluida de intercaAmbios
que forma a base para o surgimento de um novo tipo de
espago, o espaco de fluxos”(Castells 2000, p.423).

A Archigram previa uma cidade que ndo se estruturava
por pontos fixos, como marcos urbanos, edificios
concentradores de atividades e estruturas urbanas de
controle, mas se descentralizava por funcionar a partir
de suas conexdes, por onde flui sua circulagdo, que a
transforma e em processo ativo.
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“Defenderei que, por causa da natureza da nova
sociedade baseada em conhecimento, organizada em
torno de redes e parcialmente formada de fluxos, a cidade
informacional ndo ¢ uma forma, mas um processo, um
processo caracterizado pelo predominio estrutural do
espaco de fluxos” (Castells 2000, p.423).

A referéncia mais clara e definitiva ao digital foi feita
na Computer City, de 1964. Aqui a cidade torna-se
apenas um conjunto de plugs conectados por fios onde

CITY NTERCHAMGE
CHAL K « HERROM 15654

Figura 4: City Interchange.

maiores ou menores concentragdes de ligagcdes indicam
as diferentes zonas urbanas. Em lugar de memorial
descritivo, essa cidade possui linhas de comando em
linguagem de programagdo relatando o processo de
formagao e transformacao dessa cidade, trocas de bens,
deslocamentos de pessoas, materiais ¢ empresas ¢
instalacdes de novas edificagdes. Esta cidade, que existe
e funciona dentro de circuitos eletronicos, exacerba a
idéia latente nas outras aqui descritas, de que a énfase no
fluxo leva a desmaterializa¢do das coisas concretas em
informac¢ao. Uma “arquitetura da auséncia” foi proposta
pela Archigram em 1968, para resumir teorias sobre a
“floresta cibernética”, a Computer City e a Plug-in City,
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Figura 5: Computer City.
projeto que levou a customizagdo de Control and Choice
a escala urbana (Cabral 2002).

5. Conclusio: desmaterializaciao

Arquiteturas convencionais tendem a
ser baseadas em permanéncia e certeza
geométrica, ao passo que a arquitetura
virtual utiliza tecnologias digitais para
ampliar eventos, tempo ¢ espago reais.
(Couture e Rashid, 2002, p.50)

Nos anos 1960 a Archigram rechagou a permanéncia e
a certeza geométrica e se propds a investigar formas de
ampliar eventos, tempo e espaco, ainda que o digital s6
se lhes apresentasse como idéia.

A Archigram trabalhava com o digital de maneira
quase mitologica, no sentido dado por Barthes. Sem
utilizar computadores, valia-se dos conceitos inerentes
as maquinas como forma de antever um futuro
proximo, como estratégia de superar a realidade da
época e, consequentemente, o Movimento Moderno ja
desacreditado. A légica digital foi adotada sem fossem
adotados seus recursos tecnoldgicos, mas essa adog@o
permitiu ao grupo oferecer um pensamento arquiteténico
novo que vem a ser atualizado hoje, em estudos atuais
sobre o digital e o ciberespaco.

O que a Archigram pdde, analogicamente, concluir do
digital é aquilo mesmo que concluimos hoje, em nossa
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Figura 6: Plug-in City.

vida intensamente digital: a arquitetura, quando inserida
na légica dos computadores, agrega, em graus variados,
alguma forma de desmaterializagdo (Benedikt 1991).
Suas obras ndo eram desmaterializadas por arquivos
eletronicos, mas eram por vezes entendidas como
“acontecimentos mutantes”, por vezes manipuladas
como “condi¢cdes abertas a individualizagdo”, por
vezes visualizadas apenas como representagdes
de vias cibernéticas que conduziam os espacos de
fluxos projetados. Todas essas propostas estavam
desmaterializadas porque deixavam de preocupar-se
com o que era construido para projetar o que ndo era
palpavel. Os projetos da Archigram ndo se fundavam em
construgdes, mas em atividades, movimento, circulagio,
fluxo, transformagdo e tudo aquilo que é efémero e
imaterial. Quando a arquitetura ¢ transformada em

informacao, ela desmaterializa-se, e torna-se software.
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