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Segunda Parte.
Zoom: Por uma arquitetura movel

Apolo 12, 1969

“Billy Pilgrim says that the Universe does not look like alot of bright little dots to the creatures from
Trafalmadore. The creatures can see where each star has been and where it is going, so that the
heavens are file with rarefied, luminous spaghetti. And Trafalmadorians don’t see human beings as
two-legged creatures, either. They see them as great millepedes- “*with babies’ legs at one end and
old people slegs at the other,” says Billy Pilgrim.” Kurt VVonnegut, Jr., Saughterhouse-Five, 1969
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2.1. HOMEM NOMADE

2.1.1. ‘A noiva mecanica’’; o carro como paradigma para a
arquitetura da casa

“1 wanted,
| dways wanted,
| always wanted,

to return

to the body

where | was born.”
Allen Ginsherg, Song, 1954°

A transformacéo da esfera privada

“Quando uma casa contem um tal complexo de canalizagdes, cabos, luzes, condutos,
antenas, aquecedores, condicionadores de ar - quando contem tantos servigos que o
hardware poderia sustentar-se por S mesmo, sem nenhuma assisténcia da casa, porque
edificar acasa?’- perguntava Reyner Banham em ‘A homeis not a house 2

Para 0 mesmo artigo, no qua Banham discutia a perspectiva técnica e pragmética que
caracterizava a tradicdo arquitetonica americana, Francois Dallegret colaborava com
ilustragtes e alguns esquemas gréficos. O primeiro se chamava Anatomy of a Dwelling,
e parodiava ainvasio mecnica da casa revelando o “drama dos servigos™ como adma
da habitacdo moderna; outras duas ilustragtes representavam veiculos que continham a
posshilidade de transformar-se em habitagbes. O esquema seguinte se chamava
Transportable Standard-of-Living Package, e consstia em um pacote ambulante de
servigos basicos e dispositivos de comunicagdo eetrbnica Ao redor deste kit de
servigos e conexéo planetéia, Ddlegret propunha um domo inflavel de pléagtico
transparente - The Environment-Bubble - como abrigo suficiente para 0s novos
beduinos da civilizagdo da gasoling, reunidos em torno a seu pequeno atar dos servicos,
no mundo retribalizado que havia previsto McLuhan.®

! Titulo de Marshdl McLuhan, The Mechanical Bride (1951), Londres, Routledge, 1967.
2 Allen Ginsherg, Howl and other poems (1956), San Francisco, City Lights Books, 1999.

* Reyner Banham, A Home is not a House (Art in America, abril de 1965), reproduzido em
Design by Choice, Londres, Academy Editions, 1981, pp. 56-60.

* A expressdo é de Sutherland Lyall, em The State of British Architecture, Londres, The
Architectural Press, 1980.

® “Se a obra da cidade consiste em refazer ou transformar o0 homem em uma forma mais
conveniente que a que lograram seus antepassados ndOmades, entdo, a atual transformagéo
de toda nossa vida na forma espiritual da informacdo ndo estaria convertendo o globo
inteiro, e a familia humana, em uma Unica consciéncia?” Marshall McLuhan, Comprender
los medios de comunicacién. (Understanding Media, 1964), Barcelona, Paidos, 1996, p.
8L
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De fato, quando em 1965 Reyner Banham escreveu ‘A home is not a house', em certo
sentido havia razdes para consderar que “the house was no longer a home'.® Através
desta expressdo, Anthony Vidler indica uma sensibilidade prépria da modernidade -
ainda que muitas vezes subterranea -, que se identifica com uma espécie de nostalgia por
uma casaorigind, e sente sofrimento pela perda desta casa. Nas paavras de Bachelard,
uma maison natale; “uma casa que ja ndo habitamos, e que estamos certos de nunca

voltar a habitar”.’

O argumento de Vidler se desenvolve a partir da nocéo de ‘uncanny’ - aquilo que
parece estranho, apesar de familiar -, como central paraamodernidade: um certo tipo de
incomodidade que emerge da experiéncia da sociedade industrial a partir do século
XIX, ou aguela“ ansiedade daépoca’ que se revela em sucessivas tentativas intelectuais
por “imaginar futuros impossives ou refornar a passados iguamente impossiveis’.® Em
sua conotacdo psicoldgica, que Vidler recupera com base no ensaio de Freud (Das
Unheimliche, 1919), ansedade € mais do que a sensacdo de ndo pertinéncia a
adgum lugar ou contexto; tem que ver com a propensdo daguilo que é ordinariamente
familiar paratornar-se, em dado momento, estranho, ou mesmo ameacador.’

A diferenca clara que existe no inglés entre house, que se refere a estrutura materia da
casa, € home, que desgna o lugar onde se vive, s dilui em portugués, em que
geramente se usa a palavra casa como Snonimo de ambas as coisas. Mas se pensamos
na palavralar, de raiz latina, como talvez o melhor subgtituto em portugués para home, o
sentido deste desconforto e desta nostalgia pode emergir com mais facilidade, a partir
desta oposi¢éo entre casa como estrutura fisca habitavel - ou como um continente -, e
lar como um contetido.

Nos anos sessenta, no mundo que Archigram pretende revelar e habitar, a tecnologia
estava permitindo ndo gpenas dterar a gparéncia deste continente, mas principamente,
estava tornando irreconhecivels seus contelidos. A palavra lar vem dos deuses Lares,
reverenciados pelas religides domesticas de culto aos mortos e antepassados que estdo
nas raizes do passado grego e romano. A estes deuses se adorava através do fogo
sagrado, que se acendia no interior da casa, de onde nunca poderia sair, e onde deveria
permanecer oculto, alimentado gpenas pelos membros de uma familia E era este sentido
de ocultar, ou 0 segredo indispensavel a esta religido doméstica, que condtituia a casa
como territorio privado.™®

® Anthony Vidler, Nostdgia, en The Architectural Uncanny. Essays in the Modern
Unhomely, Cambridge, The MIT Press, 1992, p. 66.

" Gaston Bachelard, La Terre et les réveries du repos, Paris, Librairie José Corti, 1948,
pp. 6, 95-96; conforme citado por Vidler, op. cit., p. 65.

® Vidler, introducdo a The Architectural Uncanny, op. cit., p. 5. Em seu estudo sobre a
casa no século XX, Blanca Lled situa as contribui¢des de Archigram como “nostalgias de
futuro”. Ver Blanca Lled, Suefio de habitar, Barcelona, Fundacion Cgja de Arquitectos,
Col. Arquitesisn. 3, 1998, p. 180.

°*Vidler, op. cit., p. 7.
1 Fustel de Coulanges, La Ciudad Antigua, Barcelona, Editoria Iberia, 1979, p. 35 e p. 40.
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1. David Greene, Living-pod, After Piranesi, gravura, 1965.
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2. Frangois Dallegret, Anatomy of a Dwelling, 1965.
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Em uma sociedade de massas, 0 problema principa ndo € que a casa - continente - se
modifique, e possa ser até prescindivel, como sugere Banham em seu artigo; mas que seu
contetido sgja percebido como igud, e a mesmo tempo como transformado: de lugar
de protecdo, conforto e intimidade, a lugar de totd exposicéo; de lugar da distincéo
entre esfera plblica e esfera privada, a anbito que justamente torna problemética a
definicéo destas duas esferas.

Archigram estava bastante ciente desta transformacéo. “As casas de hoje sdo pouco
mais que um lugar para dormir préximo ao carro proprio”, anota Michagl Webb,
citando a George Bernard Shaw.™ De certa forma a cipsula ja envolvia a questio da
mobilidade, assm como toda a discussdo sobre a arquitetura descartédvel na obra e
Archigram tomava a forma de produzir e consumir o carro como referéncia. Drive-in
Housing, principamente na versdo produzida por Webb em parceria com David
Greene, propde a incorporacdo de algo do significado que edtaria por trés “destes
santuarios da nossa sociedade mecanizada, como cinemas drive-in, casas moveis,
quinquilharias eetronicas, carros que se transformam em botes ou caravanas, portas de

supermercado que se abrem quando Vocé se aproxima, trailers U-haul, etc.” . *2

Porém, mais dém da obsessdo por transferir os principios da indUstria dos trangportes a
producéo da casa, Archigram logo buscou explorar edta transformacdo através de
projetos que incorporassem diretamente a questéo da mobilidade; casas concebidas para
adequar-se aos novos ndmades da gasoling, produzidos pelo que McLuhan havia
chamado versdo automobiligtica de civilizagdo, em que o carro havia “reconfigurado
todos 0s espagos que unem e separam os homens”.

Essa casa identificada com um minimo vitd, e minimas posses, € a promessa méxima de
mobilidade. “Com o perddo do mestre [Le Corbusier], a casa € uma magquina para
caregar consigo, a cidade uma maguina na qua conectar-se,”'*  justificava David

Greene esta arquitetura, ndo por acaso desenvolvida por Greene gp0s Sua mudanca para
Estados Unidos, onde estava atuando como professor visitante em Blacksburg, Virginia

‘Dirija com cuidado, parega réapido’:* a cultura das car avanas

As primeiras referéncias para estas arquiteturas méveis de Archigram viriam do mundo
dos tralers e das caravanas, como artefatos proximos a casa pré-fabricada. Para a
retérica do modernismo progressista, invocar 0 carro como questionamento de uma
monumentalidade tradiciona e obsoleta ndo era de modo dgum uma estratégia nova. O

' Michael Webb, The Notion of Moation, em Dennis Crompton (ed.), Concerning
Archigram, Londres, Archigram Archives, 1999, p. 103.

2 Michae Webb e David Greene, Drive-in Housing, Architectural Design, novembro de
1966, p. 573.

3 Marshal McLuhan, El Coche, la novia mecanica, em Comprender los medios de
comunicacion, op. cit., p. 234.

“ David Greene, Living-Pod, Architectural Design, novembro de 1966, pp. 570.
> Do folclore do Airstreant Drive slowly, appear quicly. Burkhart e Hunt, op. cit., p. 17.
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pretendido noivado com a maquina das vanguardas européias passa tanto por Marinetti
e sau dogio do automéve veloz quanto pela Casa Citrohan de Le Corbusier e pelas
paginas de Vers une Architecture. A Maison Voisin (arquitetos Noél e Patout) que Le
Corbusier publicou no segundo nimero de L’Esprit nouveau era - ainda que talvez
demasiado literdmente -, uma casa sobre rodas, assm como a Villa Nomade de
Raymond Roussdl, produzida em 1926,

Por outro lado, a industria americana do trailer, a principio de ato risco, porém
favorecida pelas novas edtradas de costa a costa, havia logrado estabelecer certos
protétipos mesmo antes da guerras 0 Aerocar desenhado por Glenn Curtiss (1919-
1928, carregado pelo Ford Model-T), o modelo Road Chief de William Bowlus (1935),
gue logo serviria de base a0 Airstream Clipper (1936) e seu sucessor, o famoso
Airstream Land Yatch de Wally Byam.*

Como Raymond Wilson colocou em seu artigo sobre o tema da habitagdo movel, quase
contemporaneo as experimentagbes de Archigram e publicado em Architectural
Design:

“Sem duvida a mobilidade, de qualquer natureza, empreendida por uma pessoa
como resultado de livre escolha, pode livré-la de muitas das pressies e tensdes
cotidianas, pode abrir-lhe novos horizontes, pode estender suas érea de afinidade,
pode estimular a nogtdgia e devolvé-la a natureza, pode até mesmo gudalaa

escapar. Pelo menos, pessoa pode escapar com conforto”.*®

De um ponto de vida edritamente pragmético, que Archigram também levou em
consideracdo, o problema de todo equipamento move é até quanto - em peso e volume
- s pode carregar pelo método de transporte escolhido (no lazer ou na guerra). Alias,
ese pragmatismo também estava por trés dos raciocinios de Buckmingter Fuller desde a
s&rie Dymaxion (casa e carro), e sua reconversdo da  méxima funciondida ‘1ess is
more” em “more for less’.* E, como “escapar com conforto” podia valer tanto para o
lazer quanto para a guerra, em 1954 Fuller recebeu uma encomenda do Corpo de
Infantaria da Marinha dos Estados Unidos para estudar um refligio mével destinado a
frente de batdha Em plena guera fria, entre vé&ios estudos desenvolvidos em
universidades americanas, Fuller chegou a um refugio de papel o de 4,60 metros de
diametro e capacidade para seis homens. Essafoi a chamada casa Kleenex, que pesava
trés vezes menos que uma tenda e ndo custava entdo mais de dez dolares, podendo
portanto ser facilmente carregada e descartada apos o uso.”

¢ Philippe Duboy, L’ Esprit nouveau: la villa nomade de Raymond Roussdl, L’ Architecture
d’ Aujourd’ hui, n. 328, junho de 2000, pp. 72-75.

' Sobre a evolugdo do desenho do trailer ver Burkhart e Hunt, Evolution of form, 1900-
1945, em Airstream. The history of the land yacht, op. cit., pp. 52-81.

8 Raymond Wilson, Mohility, Architectural Design, maio de 1967, p. 218.
¥ Martin Pawley, Design heroes. Buckminster Fuller. Londres, Grafton, 1992, p. 122.
% John McHale, R. Buckminster Fuller, México, Editoria Hermes, 1966, pp. 32-33.
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6. Wally Byam, Airstream, publicidade de 1960.
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Dedtas primeiras casas para levar a reboque, as investigagdes de Archigram herdaram o
espirito entre pragmatico e escapista. Nelas se encontra a possibilidade de ir a quaquer
parte, e a0 mesmo tempo, nunca obrigar-se a sair de casa. Embora um setor da clientela
da indigtria do trailer, principdmente no caso dos Estados Unidos, ndo buscasse a
segunda casa mas a Unica possivel,? a propaganda da casa sobre rodas sempre
reforcou esse ided do conforto burgués em qualquer latitude, em quaquer canto do
planeta que se pudesse ver pela lente de uma camera Kodak. “Colocar todo o grande e
vasto mundo a porta de sua casa, para Vocé que sonha com vigjar com todos os
confortos do lar”, prometia em 1962 o criador do Airstream. Mesmo a maéria
publicada sobre a Villa Nomade de Roussdl, tdo cedo como em 1926, divisava as rotas
européias invadidas por tais casas ndmades, “ressuscitando de uma forma luxuosa, e
para 0 prazer de seus ocupantes’ 0 modo de vida perdido dos ciganos errantes,

“amantes impenitentes da natureza, do & livre e da liberdade sem entraves sob o céu”. %

O carro Dymaxion (1933-34) que Fuller desenvolveu com Starling Burgess, desenhista
nava, estava concebido com 0 mesmo tipo de desenho aerodindmico (streamlined) do
Airstream de Byam e do Aerocar de Bowlus, quem vinha do ramo de desenho de
avies® Ao contrério da Maison Voisin de L’ Esprit Nouveau, nos primeiros trailers
americanos a casa movel encontra uma forma prépria, a patir do conceto
eminentemente funciona de um “pacote autdnomo™* de habitabilidade, que também
Sustentava todas as investigagdes de Fuller, mas agregando a busca por um desenho
evocativo do movimento e da velocidade. Wally Byam batizou assm seu Airstream
porque “rodava pela estrada como uma corrente de ar”.*® Logo organizou imensas
caravanas, de Estados Unidos a México, Canada ou Africa, em que cada ano centenas
de familias se reuniam, para com seus trailers idénticos, formar imensas cidades de lata
sobre dgum deserto, talvez por umalnicanoite.

FreeTime Node e Airhab

A edte epirito Ron Herron se refere em seu Free Time Node (com Barry Snowden,
1966-67),° em que v&ios trailers Airstream, ou similares, aparecem integrados a sua
colagem Trailer Cage. Este projeto foi publicado por primeiravez no mesmo magazine

# Casas para trabalhadores nas colheitas de algodao, ou operarios migrando de um trabalho
a outro, durante a grade depressdo; ao final dos anos trinta, usados por vendedores
ambulantes de Kelvinator, RCA ou méquinas Singer como showroom ambulante. Ver
Burkhart e Hunt, op. cit., pp. 25-31.

2 Tourisme Précursor. La Villa Nomade, em L’Illustration, 27 de fevereiro de 1926;
pagina reproduzida em Duboy, op. cit., p. 75.

# William Hawley Bowlus, supervisonou a construgdo do Spirit of Saint Louis (1927),
avido em que Charles Lindbergh cruzou o Atlantico. Burkhart e Hunt, op. cit., p. 64.

# Autonomous living package, cf. Raymond Wilson, op. cit., p. 220.
» Burkhart e Hunt, op. cit., p. 34.
% Publicado por primeiravez no Magazine Archigram, n. 7, dezembro de 1966.
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Archigram nimero 7 em que Archigram oferecia uma megaestrutura para

recortar e amar. Com relacdo aos primeiros cinco nUmeros da revista, as seguintes
edi¢des, de Archigram 6 em 1965 a Archigram 9 em 1970, mostiram uma Série de
projetos que indstem no caminho da fragmentacdo das cipsulas em sstemas de
pequenos e ementos pré-fabricados, das arquiteturas moveis, dos artefatos e dispositivos
técnicos para carregar consigo.

O projeto para o Free Time Node de Ron Herron explorava o tema da utilizaggo do
tempo livie em uma sociedade crescentemente motorizada, em que o carro havia
assumido um papel primordial, tanto como motor da economia, quanto como objeto de
desgo e veiculo de lazer. Como havia colocado Paul Goodman em ‘ The Freedom to
Go', 0 modelo fordista e o excedente cronico de producéo fizeram do carro a cota fixa
de participacdo do homem comum em uma economia de consumo superabundante: “Em
dias de folga ensolarados, o trabahador gastara longas horas ‘ consertando o carro’ -
eda é sua liberdade de Ir, ainda que de fato ndo tenha nenhum lugar parair, dém de
estacionar do lado de fora do cinema.”*’

A partir do conceito plug-in, em seu projeto para o Free Time Node Herron propunha
uma estrutura em diversos nivels que estava preparada para receber estas casas sobre
rodas, como uma espécie de ancoradouro para trailers. As redes de &gua e detricidade
SA0 acessiveis atraves das colunas de sustentagdo desta estrutura, e 0s espagos utilizaves
passivels de ser ampliados mediante edtruturas inflaveis digponiveis. Membranas e
edtruturas pneumédticas também eram empregadas para congtituir 0s espagos acessorios,
destinados a depdsitos e atividades complementarias. lazer, esportes, tegtro, feira de
diverses, etc. Seguindo as idéas anteriores de Archigram com relagdo a metamorfose e
indeterminacéo, arquitetura baseada em edtruturas leves, materiais relativamente
precérios e facilmente subgtituiveis - o plastico das membranas e 0 duminio dostrailers -,
e sobretudo elementos seriais, fornecidos industrialmente, propunha questionar a Nogao
de zoneamento do plangamento funciona com a criagdo destas zonas livres, menos
hierarquizadas e mais permissvas. Conforme perguntava o editorid do magazine
Archigram nimero 7: “carros, casas, locais de trabalho, locais de diversdo, estruturas,
paredes, ndo-paredes. €les ndo sio determinados como artefatos, entdo por que
deveriam ser determinados como zonas, simbolos ou partes de uma hierarquia?'?®

Neste nimero se publica o Free Time Node de Herron, e também a Ultima verséo de
Plug-in City (Plug-in City em Paddington), a qua ja se fez anteriores referéncias.®
Assm como o projeto de Cook, a investigacéo de Herron conserva uma idéa basica da
megaestrutura, ou sga, a proposicdo de um marco gerd de referéncia para os e ementos
moveis como os tralers, ou flexiveis como os espagos inflaves, que oferecesse ndo
gpenas um suporte em termos infra-estruturals, mas que garantisse um  grau minimo de

" Paul Goodman, The Freedom to Go, Liberation, janeiro de 1959; reproduzido em Paul
Goodman, Growing Up Absurd, New Y ork, Vintage Books, 1960, pp. 255- 256.

 Peter Cook, A very straight description, Magazine Archigramn. 7, op. cit., S/p.
# Ver capitulo 1.2.3.
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ordenacdo formal. Ambos projetos, Plug-in City em Paddington e Free Time Node,
exploram como edtratégia a progressiva
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8. Ron Herron, Airhab Village, 1967. Colagem.
9. Magazine Archigramn.8, abril de 1968. Envelope de capa (26,5 x 15,5 cm) com a
ilustracéo Moment Village.

10. Ron Herron e Barry Snowden, Free Time Node, planta, 1967.
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disseminacdo de um novo padrdo de ocupacdo sobre territdrios existentes, pouco
consolidados ou carentes de equipamentos, embora tampouco estgja claro do ponto de
viga projetual como seria essa relacdo, tomada em grande parte como também
indeterminada.

O mesmo tipo de versdo tribad para o nomadismo tecnoldgico que era explorada no
Free Time Node estava por trés de outro invento de Ron Herron, seu Airhab® de
1967:

“Um dos dementos que investiguei como parte do projeto Control and Choice,
mas também separadamente, era uma coisa chamada Airhab. Isso era uma
espécie de service trailer que vocé podia puxar com um carro; era em parte
banheiro, em parte cozinha ou &rea de cozinhar, em parte condicionador de ar, e
por ai. Vocé também podia agregar a ito uma ampliacéo espacid inflavel, para
camping ou viagem. Em Control and Choice, o Airhab eraum quarto ou estddio,
e um espaco de fim de semana que poderia ser rebocado ao campo, reunindo-se
com outros usudrios do Airhab.”

A casa, ou parte dela, podia ser levada de passeio ap campo; as fronteiras entre exterior
e interior, que competia & aquitetura estabelecer, tornamse efémeras, com o
reconhecimento de uma relacdo entre o publico e o privado que ja néo é fixa. Espaco
sadite em Control and Choice, a estrutura inflavel de Herron adquiria independéncia
COoM esse pequeno aparato técnico que era 0 Airhab, e que podia ser carregado por
qualquer carro. Livremente reagrupados, formariam o que Archigram chamou Moment-
village, referindo-se a estes projetos sugeridos por um desenvolvimento das idéias de
nomadismo, do interesse por SituacBes temporarias de ocupacdo e formas de
organizacao espacia menos redtritivas, e sua rdacdo implicita com a no¢do de “cidade
anarquica, ou de que o conceito de lugar existe somente na mente.”*

Culturadrive-in

O conceito que serve de base ao Airhab de Herron retrocede ao argumento de Banham
em ‘A Home is not a House' (1965), quanto a tendéncia da casa em converter-se em
envelope indiferenciado, qualificado apenas pela disponibilidade de servicos® Banham
encontrava agui a consequéncia natura da tradicdo americana de pragmatismo e énfase
Nno Servico prestado por um espaco, e sua predisgposicéo a absorver sem complexos a
invasdo mecénica da casa. O carro era sem divida um elemento importante na tradicéo
ambiental americana, que para um europeu como Banham, parecia condtituir uma espéecie

¥ Ron Herron, Airhab, ver Archigram Group, Control and Choice, exposto por primeira
vez em Paris, Biennale des Jeunesses, 1967.

¥ Ron Herron, em The Visions of Ron Herron, com textos de Reyner Banham, Londres,
Academy Editions, 1994, p. 45.

¥ The Nomad, Magazine Archigram n. 8, abril de 1968, g/p.
¥ Reyner Banham, op. cit., pp. 56-60.
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de desafio aarquitetura de edificios.
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13. Ron Herron, Airhab Village, colagem, 1967.
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Assm como Archigram, Banham Vvé os cinemas drive-in como 0s espagos populares
representativos dessa modificacéo, e desta nacéo que parece totamente familiarizada
com 0s componentes mecanicos estranhos a tradicdo arquitetdnica. No caso do drivein
movie house, “somente a palavra casa € inadequada’, ja que néo se trata de nada mais
que “um pedaco de terreno onde a companhia operadora providencia imagens e sons, e
0 resto da Situacéo vem sobre rodas. Vocé também traz Coca-cola, biscoitos, Kleenex,
Chesterfidlds, roupa extra, sapatos, a pilula e tudo mais que ees ndo tenham em Radio
City.”**

E di nos Estados Unidos, Banham faz o registro da impresséo que lhe produz esta
civilizacdo em que o carro parece ja estar fazendo o papd de “pacote autbnomo”, e
competindo com a arquitetura de edificios.

“Eu estava em pé com agua até o pescogo, fazendo filmes casairos (eu peguel este
truque da NASA de carregar hardware custosos em ambientes hostis) na praia
do Campus em Southern Illinois. ESa praia combina 0 outdoor e a limpeza em

uma manera dtamente americana - cenograficamente € o ole swimmin’ hole na
tradicéo de Huckleberry Finn, porém convenientemente policiada (por sava-vidas
estudantes de segundo ano sentados em cadeiras Eames sobre postos dentro

d &gua), e também clorada. De onde eu estava, podia ver ndo gpenas barbacues
e picnics familiares imensamente elaborados, em progresso sobre a arela
edterilizada, mas também, através e acima das arvores, o trancado de cestaria de
um dos domos experimentals de Buckmingter Fuller. E ent& me del conta, de que
se a velha Natureza suja pudesse ser mantida baixo o grau adequado de controle
(sexo dentro, Streptococcus fora) por outras maneiras, os Estados Unidos
estariam contentes de livrar-se de todo da arquitetura e dos edificios.”*

Conforme argumenta Banham, a casa de Philip Johnson em New Canaan poderia ser
interpretada como expoente méaximo desta aspiracdo ao invélucro insubstancid; a casa,
ou ndo-casa, absolutamente permeavel, afind redutivel a um minimo de componentes
fixos abase, e aunidade formadapela lareirae o banheiro. “Esta‘casa’ € pouco mais
gue um nlcleo de servigos em um epago infinito, ou dternativamente, um portico isolado
vigiando em todas as diregdes o Grande La Fora."*°

Em ‘After the Modern House', texto de 1957 bassado em uma conferéncia dada em
1952, George Nelson fazia observagdes no mesmo sentido a respeito do pragmatismo
americano. Embora neste texto Nelson ndo reconheca que o carro possa ser compardvel
aarquitetura da casa, suas observacoes finais indicam que Sm.

“O gue vem depois da casa moderna, eu sugiro, ndo é a casa no sentido familiar,
mas um contentor espacia, uma casca exatamente engenhada e manufaturada
provendo um espaco condicionado para servir os requisitos dos ocupantes. Por
‘condicionada quero dizer aguecida, refrigerada, ventilada, umidificada,

¥ Reyner Banham, op. cit., p. 59.
% |dem, p. 57.
% |dem, p. 60.
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desumidificada, iluminada naturdmente, iluminada atificidmente, tratada
acusticamente e uma por¢do de outras coisas. 1sso pode parecer complicado mas
0 know-how e as técnicas existem. O interior desta casca poderia ser arranjado
com completa liberdade, ja que todas as divisdes seriam leves e moveis”®

Segundo Nelson, as idéias desenvolvidas neste texto eram uma “tentativa de colaborar
com Buckminger Fuller.” Tanto Jonhson como Fuller se dedicaram a0 desenho de
envolventes que contariam com 0 suporte mecanico para redlizar o pape de mediacéo
com relacdo a natureza que antes cabia a fachada e a cobertura; ambos pensaram em
casas que incorporavam um saber técnico desenvolvido fora do campo da arquitetura,
do qua parecia depender crescentemente anovanogdo de conforto domeéstico.

Como lidar com esses novos membros da casa, cada vez mais numerosos e complexos,
gue vem de contextos aheios a arquitetura, e que em Ultima andise sfo definidos por um
conhecimento ndo arquitetdnico? Se na tradicdo pragmética que Banham e Nelson
identificavam, a parte mecanica da casa em tese tornaria dispensavel a parte fisica, de
modo que o rexultado Ultimo da casa atificidmente condicionada seria a
desmateridizacéo de sua envolvente, ja na lico da estética do consumo, que o carro

demonstrava, se tratava de colocar “carne sobre o esqueleto”.

Tomar o carro como paradigma, ab mesmo tempo que significava para a arquitetura o
dessfio de aceitar 0 incremento tecnoldgico e inserir-se na nova realidade da produgéo
em massa, €, teoricamente, libertédla de uma rdacdo fixa com o gitio e a natureza,
também representava uma espécie de limitagdo quanto a seu paped tradiciona. Parao
raciocinio que reduz a casa a duas vaiavels, maguina e envolvente, a funcéo do
envoltério € smbdlica e forma; tanto o plastico quanto o vidro sfo ineficazes como
mediadores entre homem e natureza, em ambos 0s casos quem condiciona casas
S30 as magquinas.

Carro eedtilo: 0 streamlining

O carro havia sido o objeto desenhado que permitia com mais facilidade essa separacéo
entre maquinaio e agparéncia, e Archigram estava ciente disso. “Chevrolet produz
dezessete opcdes de carroceria para cinco motores diferentes’, recordava Warren Chalk
em ‘Housing as a consumer product’.* De fato, avariacio destas carrocerias haviasido
a primeira grande solucdo da indUgtria para acomodar a rigidez do modelo fordista a
necessidade de oferecer de forma efetiva aquilo que implicitamente toda a sociedade de
consumo prometia: a variedade de escolha, a possibilidade de diferenciacéo através do
consumo, e o estilo ao acance de todos.

¥ George Nelson, After the modern house (1952), em Problems of Design, New York,
Whitney Library of Design, 1957, p. 139.

¥ Frase de Raymond Loewy, designer americano. Stephen Bayley, Creando Estilo -
Norteamérica en los afios treinta, Guia Conran del Disefio, Madrid, Alianza, 1992, p. 53.

¥ Ver capitulo 1.1.3.
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O surgimento do streamlining (ou estilo aerodin@mico), como vela edtilidica tipicamente
americana, esteve desde o principio contaminado por este eemento de realismo
comercid. Em oposicio a geometria da Bauhaus, produziu uma espécie de versio
gpelativa da estética da méaquina, igualmente evocaiva de velocidade, progresso,
tecnologia, porém de uma forma mais obviamente compreensivel, e sem o discurso da
recusa a0 ornamento e da fiddidade a funcéo. A forma de lagrima, a unificacdo visud
das partes, a idéia de uma cobertura suave para um maquinario complexo, a énfase na
horizontalidade e a intencéo de criar um estilo futurista eram tragos comuns ao desenhos
de locomotivas que produziram, de forma independente, va&rios conhecidos designers
americanos dos anos trinta, como Henry Dreyfuss, Norman Bel Geddes e Raymond

Loewy.*

E naturadmente, esta parte até certo ponto condenada da estética da maguina (Geddes e
Loewy, pelo menos, dificilmente poderiam afirmar, como Mies, que preferiam ser “bons’

a ser “interessantes’) informou o desenho do carro, e também a evolucgo da forma do
traller, dos primeiros modelos de Bowlus ao desenho do Airstream. Edgar Kaufmann,

em um artigo publicado em The Architectural Review no ano de 1948 abordava o tema
do “edilo aerodindmico”, que se chamava Borax no jargdo da época. Segundo
Kaufmann, no borax a velocidade era traduzida de forma direta, como uma espécie de
aplicacdo da tética do ‘speed whiskers' dos quadrinhos, essas virgulas repetidas com

certo ritmo que indique o movimento.* Essa estética tipica do consumo, desenvolvida
principdmente no mundo do transporte, invadiu a area dos e etrodomésticos e demais
objetos e contribuiu para a difusfo dos materiais plésticos, que se adaptavam com

perfeicdo as curvas dos desenhos aerodinémicos.

O caso de Loewy, cuja prética profissond esta identificada com o que pe orativamente
se chama styling, mas a0 mesmo tempo produziu os simbolos e imagens da América de
meados do século, € o mehor exemplo desse novo papd do desenho do objeto
industrial. Considerando o periodo de expansdo fordista e de imperialismo americano,
objetos tendem a colonizar o cenario mundiad, e o paragrafo seguinte serve néo
apenas ao norte-americano médio mas, com eventuais variagdes de marca, ao homem
urbano nas sociedade industridizadas ocidentais:

“Houve um momento durante 0s anos quarenta e cinglienta em gue O norte-
americano médio podia passar todo o dia rodeado de produtos modernizados por
Loewy; o aparelho de barbear Schik, o tubo de pasta de dentes Pepsodent, o
carro Studebaker, o pacote de cigarros Lucky Strike, as méguinas de Coca Cola

“ Ver: Martin Eidelberg, Streamlined Modern, em M. Eidelberg (ed.), Design 1935-1965.
What Modern Was? New York, Le Musée des Arts Decoratifs de Montréal, Harry
Abrams Publishers, 1991, pp. 72-75.

** Alfred Barr, quando na direcdo do Museu de Arte Moderna de New York promoveu,
com Philip Johnson, a exposicdo Machine Art (1934) que se propunha a condenar o estilo
aerodindmico por sua énfase no artificio, e reivindicar a beleza dos produtos industriais
puros.Ver Bayley, op. cit., p. 55.

“2 |dem, p. 88.
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143

e, ao find dajornada, alata de cervga Carling Black Labdl.

Acusado de promover um desenho que mais dissmulava que revelava as fungdes da
méguina, Loewy contestava com a imagem de Betty Grable, cujos “rins e figado
deveriam ser sem dlvida adorévels, porém seria melhor té-los com pele que sem”.*
Ainda que esse tipo de expressonismo suave da maquina, que também estava nos
quadrinhos de ficgdo cientifica, naturamente atraisse Archigram, ndo necessariamente os
projetos do grupo incorporaram gpenas a versdo glamurosa da maquina, destinada a
tornar apetitoso o produto. No caso do Living-pod, o que se explora como tema de
desenho é também o contraste entre o “exterior gpetitoso” e 0 complexo organismo

Mecanico que o anima.

g e

14. Borax: Chryder New Y orker, 1950; Cadillac, 1953.

O Living-pod: figado erins

O pod € o resultado da consideracdo da casa como estrutura mével, independente de
quaquer locdizacdo particular. Como se indica na gpresentacéo do projeto, o traller
saria o paradigma (“Paradigma: casa trailer, ‘prefabs, etc.”),”® para esta estrutura
concebida a partir de duas classes de componentes. um envoltdrio continuo, € um
conjunto fragmentado de méauinas agregadas. Estes componentes estdo pensados como
potenciamente adequados a producdo em série, e como eementos especificavels a
conveniéncia do consumidor: o involucro exterior executado em plégtico reforcado
(GRP, resna de polyester reforcada com fibra de vidro, utilizada em barcos); o
maguinario composto de elementos exteriores de sustentacdo com relacdo a0 solo
(quatro conjuntos de pés autométicos), Ssstemas de condicionamento de ar, sstemas
hidraulicos, e outros equipamentos como ‘food machine’ e ‘teaching machine’, que
poderiam ser carregados de um lado a outro. Além de planos e cortes, o projeto de
Greene para o Living-pod incluia um modelo construido em gesso sobre armadura de
arame (80 x 80 x 50 cm), com componentes em metd e plagtico, que foi enviado aos
demais membros do grupo para que fosse gpresentado em Folkestone, em junho de

“ Bayley, op. cit., p. 261.
“ Citado em Burkhart e Hunt, op. cit., p. 51.

“ David Greene, Living-Pod, Architectural Design, novembro de 1966, pp. 570-2; Ver
também magazine Archigram n. 7, 1966; caracteristicas do modelo cf. Archigram
Archives.



173

1966.

Com o tema da cgpsula, Archigram jé haviatomado as transformagBes na producéo e
no consumo do automével como processos paradigméticos para a sociedade em gerd, e
também para a vivenda O interesse de Archigram como grupo pelo nomadismo
implicito na versito automobiligica de civilizagdo, as formas plagticas do pod, sua
concepcdo partida entre  carroceria e maguina, a escolha de um materia leve e
totamente indudtrid, permitem consderalo uma abordagem fronteirica entre espago
para viver e meio para circular, tavez questionando este limite. Embora também cindido
entre parte mecanica e envolvente, 0 pod em parte se diferencia do argumento de
Banham e da filosofia de desenho do automdvel. E uma oposicio a casa de Johnson em
New Canaam, como o exemplo limite que coloca Banham de desmateriadizacéo da casa
em consequéncia da primazia da técnica, que se reflete na trangparéncia total, porque
suas formas plédticas e opacas, seu interior de caverna artificial da era atbmica, com

pisos brandos e mobili&ios inflavels, ndo sfo incompativeis com a escuriddo e o

segredo.

Embora também sendo méguina para levar consigo, com relagdo a tradicéo da casa
movel americana produzida em Série - como trailers e caravanas que bebem no desenho
do carro -, 0 que 0 pod tem de estranho (pensando no sentido enfocado por Vidler em
The Architectural Uncanny), é justamente sua forma desinibida de exibir “figado e
rins’. No Living-pod estéo conjugados aspectos dos projetos anteriores de Greene.

Por um lado, o fascinio pelos produtos e imagens da indistria aeroespacia, que
justificava por exemplo seu projeto de uma “méguina suspensa para habitacdo pessoa

localizada em qualquer condicéo de latitude, dtitude e gravidade’, publicado no quarto
megazine Archigram (Amazing Archigram). Por outro lado demonstra seu interesse
pelas vertentes formais de inclinacdo surredidta, e sua aracdo pelas formas livres e
organicas, que havia explorado em seu projeto de graduagcéo para uma Mesquita
(Magazine Archigram n. 1), em um projeto para um equipamento de lazer proposto
como um conjunto de borbulhas agregadas a uma estrutura metdica (Cliffside
Entertainment Salk), e na Spray Plastic House.

O resultado é um conjunto deliberadamente hibrido, que gponta para a convivéncia entre
referéncias mecanicas e organicas que néo é sublimada pela arquitetura, ao contrario, é
deixada como evidente. Nem fusdo completa entre organismo e méguina, nem superacéo
de um pelo outro; antes uma exploracéo destes limites. Contra a precisdo e a sofisticacéo
dos sistemas tecnol gicos, espacos quase primitivos, inexatamente definidos. Apesar da
evidente dusio as imagens da indlstria aeroespacia, 0 nome Living-pod sugere uma
metéforaorganica: pod sgnifica bainha, mas também pode designar o involucro exterior
de agunstipos de sementes, em sua forma combinada, se refere aterminacéo queindica
coisa ou animal dotado de um certo tipo ou nimero de pés.*® Assim, essa vivenda-bolsa
OuU casa-com-patas, € tanto a méaquina para levar consigo, quanto a casca para
esconder-se dentro.

“ Como em arthropod, tripod, etc.
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Os primeiros projetos de Greene mostram uma obsessdo por uma arquitetura moldada
desde o interior, como a casa feita desde seu avesso. A Spray Plastic House  (1961)
estava concebida como uma sucessio de espacos organicos,

15. David Greene, moddlo do Living-pod, 1965, 80 x 80 x 50cm.
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16. David Greene, Cliffside Entertainement Stalk, modelo em fibra de vidro, 1961.
17. David Greene, Pods for al, pagina do magazine Archigramn. 8, abril de 1968.

minimamente controlados, cuja definicdo eramais o resultado do modo de execucéo que
de um desenho prévio. O processo de producdo desta casa consistiaem tomar um bloco
de poliegtireno expandido, e com o total envolvimento dos futuros habitantes da casa,
adultos e criangas, escavar desde o interior deste bloco o molde paraafutura casa

Em uma segunda fase, como sugere a tecnologia do principd materid empregado, a
casa Sria soprada desde o interior por um maguinério de injecdo de plagtico e fibra de
vidro, com o concurso de engenheiros de plastico. O cliente podia ainda decidir em que
crecungéncias deve s dterada a mistura, para que adgumas superficies sgam
trangparentes ou trandcidas. Findizada a execucéo da casca, a terceira fase congdtiria
em completar a casa com as ingtaagles eétricas e hidraulicas, os isolamentos térmicos,
0s acabamentos interiores , o tratamento de pisos e superficies, etc. Por Ultimo, o bloco
exterior € dissolvido, e a casa é fixada definitivamente ao chéo.

O reaultado find estava bagtante relacionado formamente & Endless House (verséo
1960),"” ou casa infinita, de Frederick Kieder, embora esta fosse uma proposta para ser
executada em concreto. Nesta linha, também poderiam ser referéncias os desenhos de
Herman Fingerlin e os croquis de Menddsohn; contudo, a judtificativa de Kieder para
Seu projeto indica aintencdo de produzir uma arquitetura escrita pelo sujeito: “aformada
‘casa infinitad ndo é uma forma artigtica imaginada a partir de nada, como se pode
presumir”, ao contré&rio, ela esta deduzida de uma maneira de viver orientada a verdades
fundamentais, um modo de vida que “se faz primitivo”.*

Com sua exploracéo da casa pléagtica, Greene incorporava atitudes culturais tipicas dos
anos sessenta, como a expectativa de ampliar a participacdo do individuo na definicdo de
um ambiente compativel com seu modo de vida, e sobretudo a idéia de que deveria

* Kieder desenvolveu varias versdes para esse projeto de uma casainfinita; a versdo de de
1960 esté publicada (maquete e planta) no Fantastic Architecture de Conrads e Sperlich,
gue como Visto estava entre a bibliografia apreciada por Archigram.Ver Ulrich Conrads e
Hans Sperlich, Architecture Fantastique, Paris, Delpire, 1960, pp. 70-71.

8 |dem, p. 70.
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haver uma autenticidade inerente as atos espontaneos, ligados aos comportamentos
indintivas. Assm, tato a Soray Plastic House, como o posterior Living-pod,
compartilhavam o ided de uma versio atudizada em pléstico de gestos tdo primitivos
como cavar-se um esconderijo, buscar a protecéo da sombra da caverna.

No caso de Greene, esse discurso que equaciona liberdade com espontaneidade,
provavelmente tenha fontes ndo apenas arquitetdnicas, mas literarias. Como conta Peter
Cook, em 1961 “David [Greene] estava lendo os poetas beats, estavamos imersos em
masiros tensegrity, Evergreen Review e Ornette Coleman.”*® Jack

* Peter Cook, The Beginning, em Dennis Crompton (ed.), Concerning Archigram, op. cit.,
p. 16; ver também Peter Cook, The Electric Decade: An Atmosphere at the AA School
1963-73, em James Gowan (ed.), A Continuing Experiment. Learning and Teaching at
the AA, Londres, Architectural Press, 1975, p. 138.
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" 20. David Greene, Spray Plastic House, 1961.
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Kerouac, em um artigo publicado em Evergreen Review no verdo de 1958, defendia
uma prosa espontanes;  indgia na linguagem como fluxo continuo, livre de uma
expressio seetiva, seguindo associagdes livres, como 0 movimento ilimitado do
pensamento “nadando no mar do inglés sem nenhuma disciplina que ndo os ritmos da
exdaco retdricd’, que pretendia correspondente a uma execucdo de jazz. A judificativa
de Kerouac aponta o tipo de espontaneidade que pretende Greene com seu projeto para
a Soray Plastic House, e sua corrdlagéo com o mundo infantil das satisfagbes diretas e
béadcas. “nenhuma pausa para pensar na palabra gpropriada’” mas a acumulacéo infantil
de palavras “até que a satisfacio sgja obtida.”>

O nomadismo para Archigram e a cultura on theroad

“Casaem Missoula,

Casaem Truckee,

Casaem Opelusss,

N&o ha casaparamim,
CasanavehaMedora,

Casa em Wonded Knee,

Casaem Ogddla,
Minhacasanuncavi.”

Jack Kerouac, On theroad, 1957

A literatura beat penetrou com muita forca nos ambientes universtérios ingleses a partir
de fina dos anos cinglienta, corroborada pela popularidade da misica negra americana
(primeiro o jazz, e depois o rock), e amparada pela disseminacéo da presenca cultural de
Estados Unidos, desde os anos de pds-guerra. A novela On the Road de Jack Kerouac
foi publicada na Inglaterra em 1958; no mesmo ano apareceu a edicdo britanica da
coletanea de Gene Feldman e Max Gartenberg, The Beat Generation and The Angry
Young Man, em que gpareciam autores ingleses ao lado de Kerouac, Carl Salomon, e
do poema Howl de Allen Ginsberg.>® Evergreen Review, que agradava aos jovens
membros do futuro grupo Archigram, estava entre os produtos da imprensa americana
dos cinglienta que combinavam cultura de vanguarda e dissonancia politica. Publicavam
aos poetas beats e, consderando as perspectivas de uma esquerda colapsada pela
guerra fria e pela onda macartista (até meados dos cinglienta), eram representativos do

% Jack Kerouac, Essentials of Spontaneous Prose, Evergreen Review, Summer 1958, pp.
72-73; conforme reproduzido em Todd Gitlin, The Sixties. Years of hope, days of rage,
New Y ork, Bantam Books, 1993, p. 48.

* Jack Kerouac, On the Road, New Y ork, Viking Press, 1957; da edi¢éo castelhana En el
camino, Barcelona, Anagrama, 1989, p. 303.

% Cf. Robert Hewison, In Anger, Culture in the Cold War, 1945-60, Londres,
Weidenfeld and Nicolson, 1981, p. 183; ver também Arthur Maverick, The Sixties.
Cultural Revolution in Britain, France, Italy, and the United Sates, Oxford University
Press, 1998, p. 59.
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tipo de oposicdo que se movia antes araves de canais culturais que politico- partidarios.

A cultura beat e o fendmeno de sua difusio se encaixa neste marco, muitas vezes
indiferente ou hogtil & agdo politica em sentido tradiciond; “America, | used to be a
communist when | was a kid I’'m not sorry”, havia escrito Allen Ginsberg.> Os poetas
beats haviam herdado do existencidismo o questionamento a autoridade estabelecida;
estavam concentrados na busca de autenticidade individua, na negacéo da raciondidade
capitdista e do consumo, e condenavam frontalmente a barganha de pds-guerra pela
integracd ap compromisso fordista em troca da afluéncia aguisitiva. Assm, nos anos
cinquenta, depois de vender o modelo da afluéncia fordista, os Estados Unidos podiam
exportar poetas desaforados, inconformados com as consegléncias deste mesmo
modelo.

O poema America de Ginsberg € um exemplo desta forma de oposicdo ao sstema
desde o ponto de vigta das restri¢gbes que este impde a0 individuo; dissonante com
respeito aretorica oficia da guerrafria (America, modelo para ocidente, como pétriade
liberdades e oportunidades infinitas, em oposicao a todas as privagdes do leste), acerto
de contas na primeira pessoa com uma America em que a afluéncia aina tinha um prego:
[América) “I'm sck of your insane demands’/ “America stop pushing | know what I'm
doing” / “I will continue like Henry Ford my strophes are as individud as his automobiles
more so they're d| different sexes.”™

Archigram ndo compartilhou a ira beat com relacéo a barganha da afluéncia, e como
visto, tampouco condenava a sociedade de consumo. Néo obstante, Archigram estava
identificado com esse tipo de inconformismo ancorado sobre a contestacéo dos modos
de vida, e pda revindicagdo de uma autenticidede baseada na expressio da
personalidade e dos desgjos individuais. A critica a model o tecnocrético de organizacéo
da sociedade, que se converteu em alvo de atague dos movimentos radicais e da
contracultura nos anos sessenta, era em grande medida uma tentativa de colocar outra
vez atecnologia a servigo de finalidades humanas. Quando Ginsberg diz “America, your
machinery is too much for me’, se refere, mais que a todas as engrenagens mecanicas
produzidas, a um conjunto de mecanismos socials e econdmicos, a uma‘ maguinaria que
possui referentes tanto materiais como ideais. Como explica Leo Marx, a era da
maquinaria, batizada por Thomas Carlyle em seu ensaio ‘ Signs of the Times de 1929,
era muito mais que a nova época das maquinas e sua proliferacdo. A ‘maquinaria

descrita por Carlyle representava smultaneamente as novas artes industrials que
utilizavam a energia motriz, a diviso sstemética do trabaho em que os traba hadores 2o
parte da engrenagem produtiva, € um novo tipo de organizagdo impessod, hierarquica e
burocrética®™ Dai em diante, seria cada vez maior a dificuldade para distingtiir afronteira
entre a tecnologia como armacdo materid ou mecanica, e 0s vastos e complexos

% Allen Ginsberg, America, em Howl and other poems, op. cit., p. 40.
* Allen Ginsberg, op. cit., respectivamente estrofes p. 39; p. 40; p. 42.

® Leo Marx, Laidea de la tecnologiay € pesimismo tecnolégico, em Leo Marx e Merrit
Roe Smith, Historia y determinismo tecnol 6gico, Madrid, Alianza Editorid, p. 259-260.
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Sistemas tecnocréticos.>®

Para Archigram, nomadismo e arquitetura movel estdo também dominados por esta
polarizacdo entre individuo e Sstema tecnocréico, em que o &mbito privado emerge
como cenario de interesse e campo de prova para tentativas de controle sobre a
tecnologia e superac@o das restri¢ies tecnocréticas. Em outras palavras, € como se a
arquitetura ja ndo pudesse voltar a desenhar as fronteiras entre um ambito publico e um
ambito privado, que de quaquer forma estavam sendo borradas, porém estivesse
obcecada pelo limite, também inquietante, entre homem e maquinaria. A atracéo de
Greene pela literatura beat - que se vé por exemplo em seu primeiro poema para
Archigram nimero 1 - reforca esta maneira de entender o nomadismo que da espaco
h& um certo tipo de ambigliidade com relaco a civilizagdo técnica, que resde em aceitar
toda prétese mecanica, e pensar que sgja possivel, ab mesmo tempo, rejeitar aordem
€ 0S ritmos que a maquina estabel ece e impde sobre esta mesma civilizagéo.

Além do interesse por elaboragbes aheias a tradicdo arquitetdnica - “quaquer nova
arquitetura devera ter suas bases ndo na arte mas no mundo e em todos os problemas do
mundo...””” -, parece que conta agui, para Greene, uma espécie de fiddidade
generaciona. Todd Gitlin, em seu estudo sobre o radicalismo politico dos sessenta, no
qua havia tomado parte, faz 0 seguinte relato auto-biografico sobre sua geracdo, que vai

auniversidade na virada dos cinquienta para os sessenta:

“A futura Nova Esquerda lia David Riesman e C. Wright Mills e Albert Camus, e
encontrou neles judtificativa para o distanciamento, mas nada influenciou-me, ou a
geracdo baby-boom como um todo, tanto quanto o fizeram o cinema, a musica e
os comics. Na tela grande, em posters, em magazines populares, Améica estava
produzindo em massa imagens de juventude branca em movimento, ainda que sem
ter paraonde ir. O que movia os novos herdis sombrios eraafamosa rebeldia sem
causa, em parte porque 0 macartismo e a guerra fria converteram causa em
andema. Mas 0 verdadeiro ponto desta rebelido particular era cavar-se um
caminho para a auto-definicéo libertadora.”>®

Os relatos de Kerouac em On the Road, em que a estrada € o motivo centrd, e
metafora principa para esta busca do proprio caminho, fomentam esta classe de
expectativa por mobilidade pessod. “Estdvamos todos encantados, nos davamos conta
de que deixdvamos a confusio e 0 sem sentido atrés, e redizavamos nossa Unica e
nobre funcido do momento: mover-nos’ - diz um personagem de Kerouac.® Na
explicacdo de Archigram para ‘ndmade’, em Archigram 8 se volta a invocar o carro
como paradigma para uma arquitetura aberta- 0 veiculo que se converte em abrigo, que
Se converte em casa, etc. - e liberada das restricdes de uma localizacdo concreta,
através da protese mecanica: “o carro € Util a0 jogo da liberdade. A implicacéo de que

% |dem, p. 273.

% David Greene, CSB 63.4, Magazine Archigramn. 4, maio de 1964.
% Todd Gitlin, op. cit., p. 31.

¥ Jack Kerouac, On the Road, op. cit., p. 160.
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toda a superficie do planeta possa prestar igua servico é, possivelmente, gpontar para o
tempo em que possamos ser todos ndmades, se quisermos.”®

Dentro deste gpego ao carro, como maquina fundamental da primeira metade do século,
0s personagens de Kerouac e seus Cadillacs mostram o mesmo tipo de relacdo de
dependéncia smbidtica com relacdo a méguina “ SO 0 que necessitava era um volante
entre as maos e quatro rodas sobre a estrada’.® Mas embora se trate da mesma
prétese, o carro, 0 modo de lidar com essa méguina dos personagens de Kerouac, que
cruzam freneticamente Estados Unidos de costa a costa, montados em carros que
literdmente destréem, ndo é o mesmo de Wally Beam, e até certo ponto oferecem um
parametro distinto para a retérica tecnologica de Archigram.

Nomadismo como tema ar quiteténico, entre progresso e nostalgia de futuro

O dilema entre progresso e nogtagia é proprio da maneira como o nomadismo emergiu
como problema na cultura da modernidade, ora percebido como busca voluntéria e
libertacdo, ora como desterro. As respostas de Archigram, como sempre, foram
receptivas com respeito a outras interpretaces, dentro e fora do ambito da arquitetura, e
Ndo necessariamente gpontam para um caminho Unico.

O pod, sem abandonar o mesmo impulso ao futuro da cipsula, encontra afinidade com o
espirito da micro-arquitetura como dimensdo imaginaria e ingtalacdo precaria, como casa
provisoria, a margem de territorios oficiais. Das arquiteturas ndmades de Archigram, o
pod € aguela que melhor expressa a tensdo entre mobilidade como parte de uma
tradicdo modernista, € como critica latente a0 modo de vida que a cultura tecnocrética
buscou promover através do discurso pelo progresso. A razéo desta tensdo, que € o
ponto de contato entre Archigram e esta outra tradicéo, esta nanostalgia por ago quefoi
banido ndo necessariamente pela producdo em massa, mas dedocado pela dianca
raciondista entre higiene, mord e estética.

Se a resgténcia a este discurso retrocede a oposicdo entre 0 surredismo e o
racionalismo, e a emergéncia de uma sensibilidade paraa qua a casa se havia convertido
em indrumento de nostdgia®® no pod se mangja a mesmo tempo a idéia de estar em
casa inclusive na lua, e a idéa de que ja ndo se estard em casa em nenhuma parte. A
ironia que sugere o Living-pod de Greene poderia ser a tentativa de mangar o dilema
entre um discurso progresssta, que supde a aceitacdo de todo um novo imaginario

® The Nomad, Magazine Archigramn. 8, op. cit., Sp.
8 Kerouac, op. cit., p. 250.
% Sobre esta oposicéo ver Vidler, op. cit., pp. 63-64.
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fornecido pela tecnologia, e a0 mesmo tempo, dguns fantasmas dos quais custa ao
homem da era atbmica, habitante de um “mundo que de dguma maneira parecia estar
explodindo”,®® por fim separar-se.

% David Greene, entrevista a Barry Curtis, em Crompton, op. cit., p. 56.
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2.1.2. Micro-entorno: extensdes tecnologicas e interface homem
maquina

“Criangas esquimas, que nunca viram um veiculo de rodas, podem identificar os tipos de
avido gue voam sobre suas cabegas. Os jovens Kyaks nas grandes habitagdes da selva
equatoria de Borneo escutam os Beatles, e os beduinos errantes, com radios transistor
comprados dos petroleiros do Sahara, ouvem aradio de Nasser contando como avides
americanos estdo bombardeando criangas vietnamitas, meio mundo a distancia.”
Ritchie Calder, 1965*

Em 1967, com o nimero especial 2000+ de Architectural Design, editado por John
McHale, os temas cibernéticos e imagens da conquista espacid  gque haviam povoado o
mundo dternaivo do magazine Archigram sdtavam amidia arquitetdnica estabelecida.
A capa de 2000+ era um capacete espacial. De fato, “o0 pedacinho de espaco
envolvente’ (nas paavras de McLuhan) que condituia o entorno vital do astronauta
esdtava, nagude momento, entre as imagens mas sugestivas derivadas da tecnologia
espacid.

O snd de soma (+) indicava mais tempo, referindo-se aos anos seguintes a entrada do
terceiro milénio, mas também mais proteses. McHae destacava como 0 organismo
humano, para transportar-se e manter-se no espaco, necessitava um envelope que fosse
como uma duplicacéo da terra e sua atmosfera, um sistema de protecdo e suporte vital
que condituia “uma versio rudimentar da terra em miniatura”® Desde uma perspectiva
otimista, 0s textos de 2000+ divisavam um mundo futuro transformado pela tecnologia, e
uma nova smbiose entre 0 homem e a méguina que implicaria a congtituicdo de um
corpo planetério ciberneticamente controlado.®® De acordo com este nimero de
Architectural Design, o futuro da arquitetura parecia desprender-se do ambito
disciplinar, e passr a identificar-se com o desenvolvimento das aress cientificas de
controle ambientd.

Enquanto isso, Archigram seguia desenhando seus préprios rob0s e versies adaptadas a
terra dos mecanismos de suporte vital dos astronautas. Estes temas de desenho, e
sobretudo o otimismo bésico com respeito a tecnologia concordam com a edicéo de
Architectural Design. Porém, em 0posicdo a perspectiva sé&ria e pretensamente
cientifica da edicdo de McHae, os projetos que Archigram deriva dos mesmos temas
véo assumindo um Viés cada vez mais irbnico, um gosto pelo limite entre o que é
aceitdvel como proposicao arquitetbnica e o que € fantasia e diversio, e assim, mostram

® Ritchie Calder, ‘The Speed of Change', Bulletin of the Atomic Scientists, 1965. Cf.
Robin Middleton, apresentacdo de 2000+, Architectural Design, fevereiro de 1967, p. 64.

% John McHale, Outer Space, em 2000+, op. cit., p. 67.

% Para uma critica das idéias de John McHale e da edi¢do 2000+ ver Mark Wigley, “Man+
Plus’, Fisuras de la cultura contemporanea, n. 8, Madrid, janeiro de 2000, pp. 17-45.
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uma certa dissonancia com o foco tecnocréatico de 2000+.
Cushicle e Suitaloon

“Um hibrido que é as vezes méquina, as vezes arquitetura, &s vezes crescimento anima,
as vezes circuito eétrico, as vezes parte de uma progresséo matemética e as vezes
completamente aestdrio”.®” Para Archigram, assm deveria ser caracterizado o trabalho
do grupo a partir de 1966. A idéia de auto-environment, levada a cabo por Michael
Webb através de projetos como Cushicle (1966-67) e Suitaloon (1968),%8 ambos
realizados gpos sua mudanca para lecionar nos Estados Unidos, corresponde a esta
descricdo, e poderia representar uma exploracdo limite das nogdes que sustentam a
discussio em torno a nomadismo e mobilidade no trabalho do grupo.

Hibrido entre casa, carro e roupa, 0 Cushicle (1966-68) eratambém uma extrapolacéo
da idéia do carro como paradigma, ta como Webb e Greene haviam levantado, como
vigo, em Driveiin Housing e no Living Pod. Em principio, “an overcoat is a house, is
a car”® - como propunham na justificativa para o primeiro destes projetos - quando €
possivel anexar-lhe um motor. O Cushicle era uma invencéo de Michael Webb que
permitiria ao individuo carregar consgo uma espécie de casa instantanea. Segundo
Webb, era uma “unidade nébmade completa’, um pacote nflavel contendo servigos
minimos, que habilitaria “o explorador, 0 vagabundo, ou qualquer outro itinerante a um

ato grau de conforto pelo minimo esforgo.””

O nome vinha da fusdo, no inglés, entre dmofada e veiculo. Mais uma vez adotando um
critério derivado do desenho do automove, se podiam digtinglir claramente entre duas
classes de eementos. por um lado a armadura estruturd, ou chasss, que funcionava
como esqueleto ou “sstema dorsa”, que assumiria as diversas posigdes propodstas, e
onde estariam fixados os aparatos de suporte e condicionamento; por outro o Sstema de
vedac@o, que seria composto de uma camada dupla de membranas extensiveis, uma
isolante interna e uma trangparente exterior, e incluindo também telas de projecéo.

As pates podem ser utilizadas em conjunto ou separadamente; em um estégio
intermediéario podem formar uma espécie de chaise-longue; com a membrana exterior
inteiramente desenvolvida podem formar uma casa. Como facilidedes, o Cushicle
carregaria dém de aimentos e suplemento de &gua, um “equipamento facid” congtituido
por computador, radio, camera de televisdo em miniatura, contidos em um capacete.
Com o estabelecimento de “pontos de servigo”, que funcionariam para o Cushicle como
0s postos de gasolina para 0s carros, este poderia tornar-se parte de um “vasto Sstema

¢ Burgting the seams, em Archigram, Londres, Studio Vista, 1972, p. 51.

% Michael Webb, The ultimatein Drive-inliving, Architectural Design, novembro de 1966,
p. 574. Michael Webb, Comfort for two, Magazine Archigram n. 8, abril de 1968.
Projetados no Virginia Polytechnic Institute, USA.

% Michael Webb e David Greene, Drive-in housing, Architectural Design, novembro de
1966, p. 573.

" Michagl Webb, The Cushicle, Archigram, 1972, op. cit., p. 64.
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urbano de recintos persondizados’.”™

Suitaloon (1968) seria 0 passo seguinte nesta bem humorada investigacéo de Webb
com respeito a um entorno individud minimo: “a vestimenta para habitar - ou se ndo
fosse por meu Suitaloon, eu teria que comprar uma casa.” > Mais obviamente derivado
do trge do astronauta, 0 Suitaloon seguia perseguindo a definicdo de um ambiente
totalmente particular, em que dta sofisticacéo tecnologica e maxima prestacéo de
servicos combinavam-se a uma condicdo espacia minima. Neste caso, 0 suporte vita
para o individuo et concentrado em um sistema de condutos agregados ao trae,

envolvendo o corpo, com a posshbilidade de integrar facilidades adicionais a este

“entorno como roupa’’.”®

O container individud que Archigram propbe, como criacdo de um entorno em
miniatura, totalmente artificid e gerado a partir de demandas individuas, e néo coletivas,
como problema de projeto, SO é possivel a partir de uma estreita dependéncia com

rlacéo a tecnologia A referéncia Ultima edtaria na corrida espacid, na roupa do
astronauta como artefato desenhado para 0 ser humano considerado como um “ciclo de
aividades vitas’.”

Cushicle e Suitaloon relacionam-se com outras iniciativas no terreno da arquitetura
experimental, empenhadas em extrair uma poética contemporanea da tecnologia dos
plésticos e das estruturas pneuméticas. Embora ndo necessariamente centradas sobre a
guestdo do nomadismo, muitas delas colocam a mesma énfase no ambito individua como
problema de projeto, e na polaridade entre o habitaculo minimo e a conexdo planetaria
possibilitada pela méxima sofigticacéo tecnol dgica

A idéa do entorno minimo, engendrado artificidmente e complementado pelas
tecnologias da comunicacdo € a referéncia para o Audio-visual helmet, de Walter

Pichler, publicado no Magazine Archigram 8, em 1968. Destacamse anda
Pneumacosm (1968), de Haus-Rucker- Co., e a Vila Rosa (1968), de Coop
Himmelblau, de certa forma também o tipo de habitéculo que pode ser acionado de
forma inganténes, a partir de um volume minimo, e por meio da tecnologia. Como em

muitos outros projetos de Archigram, nestas duas exploragdes de Webb com relacéo a
entorno minimo e mobilidade, ndo se trata tanto do que é necessario, mas do que €, em
tese, repentinamente feito possivel pelo avanco tecnoldgico, e de como considerar 0s
novo tipos de interface entre homem e maquina do ponto de vista do desenho. A questéo
era como a tecnologia poderia engendrar diferentes perspectivas, e também diferentes
questfes, para a arquitetura: “o gesto de traduzir eventos de uma limitacéo forma auma

" Michael Webb, The ultimate in Drive-in housing, op. cit., p. 576.
2 Michad Webb, Clothing for living in, Architectural Design, junho de 1968, p. 272.
* Cook, op. cit., p. 117.

™ “Derivada da corrida espacial esta a possibilidade de considerar cada pessoa e seu ciclo
de atividades como um problema corrente de desenho”. Peter Cook, Experimental
Architecture, New Y ork, Universe Books, 1970, p. 116.
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liberagBo mecanizada comega a ser mais Smbdlico que diretamente necessaio”.”

* Archigram, 1972, op. cit., p. 50.
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1, 2 e 3. Michagl Webb, Cushicle, 1966. Esquema para as possibilidades de funcionamento:
fechado, parciamente aberto, e como casa.

4. Magazine Trailer Life, capa, novembro de 1967.
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A principad nogdo subjacente a exploragBes como Cushicle e Suitaloon € a nova
smbiose entre homem e maquina que ndo gpenas as tecnologias mecanicas (0 carro)
haviam posshilitado, mas, principamente, as novas tecnologias da informacéo e da
comunicacdo edtavam prometendo redizar. Se as membranas exteriores G0 as
extensdes mecanicas da pele para o controle climético, e o implemento da mobilidade
mecanica € uma extensdo da funcdo dos membros, o “equipamento facid” (condtituido
por computador, radio, cAmera de televisio em miniatura) € a extensdo do Sstema
nervoso aravés da conexdo eetronica

O que o micro-entorno (ou auto-environment) procurava demonstrar, desde a
perspectiva otimista dos anos sessenta com relacdo ao avango tecnoldgico, é um tema
que segue vigente. Edta relacionado a0 problema da tecnologia como fator de
modificacdo da distéancia e da relacdo com o lugar, como fator de reconfiguracéo
permanente de limites e fronteiras que, freqUentemente, tende a combinar uma
descontinuidade local a um novo tipo de localizagdo planetaria independente do
luger.

A evolucdo das tecnologias da computacéo e da informacdo a partir dos anos oitenta -
da difusdo do computador pessod (PC) a0 telefone mével e a geracdo das redes
informéticas -, naturalmente acentuou estes processos. A No¢ao da casa como extensio
tecnologica tem continuidade no conceito atud de “casa como termind doméstico”, o
que ampliou edtas questdes e produziu novas reflexdes sobre suas implicagbes, nem
sempre unicamente positivas.”

Entretanto, partindo do principio que Archigram néo auava em um vécuo cultura, ao
contr&rio, etava invariavelmente com as antenas dirigidas para as transformagfes
materiais e culturais em curso, 0 que pretendia com estes projetos, entre irdnicos e
antecipatorios, era dar forma a uma tendéncia incipiente que estava sendo sugerida por
Seu proprio contexto, e estabelecer com estas propostas um didogo com a cultura
arquitetbnica vigente.

Assm, a referéncia para interpretacdo também tem de ser tuscada dentro das
perspectivas proprias dos anos sessenta para essa questéo: os  habitéculos minimos de
Archigram, sua condicéo hibrida entre minimo material e possibilidade de conexéao
méxima, devem ser entendidos com relacdo a0 mundo “eétricamente contraido” de
McLuhan, do satélite Telstar e do rédio transstor.

" Como colocam Stephen Graham e Simon Marvin, a casa como “termina doméstico”
envolve, pelo menos potencialmente, implicagtes urbanas que podem ser negativas. O ided
do “cottage eletronico”, ou casa conectada, se converte muito rapidamente em “mini-
fortaleza neo-medieva” em condicbes de estratificacéo social, paranGia com respeito a
violéncia e fdta de investimento nos espagos publicos. Ver Stephen Graham e Simon
Marvin, The Socid Culturd Life of the City, Telecommunications and the City: Eletronic
Spaces, Urban Places, 1996. Para uma perspectiva socioldgica ver Manuel Castells, La
era de la informacion: Economia, sociedad y cultura. La Sociedad Red, Primeiro
volume, Madrid, Alianza Editorid, 1997, para um critica culturd ver Paul Virilio, El
Cibermundo, la politica de lo peor, Madrid, Cétedra, 1997.
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6. Pagina de Archigram 8: Walter Pichler, Audio-visual helmet; Archigram, Info-gonks.




7. Peter Cook, lunetas info-gonks, 1968. 8. Coop Himmelblau, Vila Rosa, 1968.
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McLuhan: areferéncia para a casacomo extensao tecnolégica

“Na idade e étrica, levamos a toda a humanidade como nossa pele.”
Marshall McLuhan, 1964”7

Como um dos mais populares e influentes intérpretes do impacto das novas tecnologias
durante os anos sessenta, McL uhan explicava justamente que meios de comunicagao
de massa ndo era uma expressao que e referisse ao tamanho das audiéncias, mas ao
fato de que todos pudessem estar implicados nos mesmos acontecimentos ao
mesmo tempo, de forma simultanea. Esse trago, a Smultaneidade no tempo gpesar da
dispersio no expaco, é que posshilitava a emergéncia da aldeia global. Como
postulavaem Understanding Media, publicado em 1964:

“Na idade do biquini e do mergulho sem escafandro, comegamos a entender ‘o
castelo da pel€ como verdadeiro espaco e mundo. (...) Depois de séculos de ir
completamente vestidos e contidos em um espago visud uniforme, aidade eétrica
nos precipita em um mundo en que se vive, se respira e se ouve com toda a
epiderme.”™®

Para McLuhan, a roupa e a casa também podiam ser compreendidas como extensdes
técnicas do ser humano, ou sga, mecanismos para anpliar a capacidade humana para
adaptar-se ap ambiente natura, ou para modificar este ambiente. Assm, se a roupa é
uma extensdo da prépria pele para armazenar 0 caor e a energia, a casa € 0 meio
coletivo de acancar o mesmo fim para uma familia ou um grupo. E como  extenses da
pele e dos sstemas organicos, a roupa e a vivenda séo consderadas por McLuhan

“meios de comunicacdo”, no sentido de que “configuram e reordenam os padres de
associacao e comunidade humanos.” ™

Dessaidéade vivenda como extenso tecnol 0gica emerge a nogéo de uma casa global,
identificada com a superficie do planegta A passagem de um mundo feito de lugares
digintos a aldeia global inclusiva de McLuhan, corresponderia também a conversio do
cidaddo em homem ndmeade, coletor de informagdo e imagem:

“Na idade eetronica da informacdo instantdnea desgparecem tanto o tempo
(medido de forma visud e segmentada) como o espago (uniforme, pictdrico e
cerrado). Na idade da informacéo ingtanténea, o individuo deixa seu trabaho
especidizado e fragmentado para assumir uma funcdo de recoletor de informacao.
Assm como o primitivo cacador-recoletor obrava en completo equilibrio con todo
seu entorno, o recoletor de informacdo do presente esta voltando ao conceito
inclusvo de ‘cultura. Neste novo mundo nbmade e ‘sem trabalho' nossa canteira

" Marshall McLuhan, Comprender los medios de comunicacion. Las extensiones del
ser humano (1964), Barcelona, Paidos, 1994, p. 67.

® |dem, p. 138.
™ |dem, p. 143.
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é 0 saber e a compreenssio dos processos criativos davida e da sociedade.”®

Segundo a interpretacdo de MacL.uhan, 0 que caracterizava a natureza dos cambios
tecnologicos do pds-guerra era a passagem da tecnologia da méquinag, baseada na
fragmentacd e na seqiéncia, as tecnologia da informacdo e da automacdo, cuja
essncia é a smultaneidede e a integracdo.® Apoiadas antes em uma compreensio
intuitiva destes processos, que em andises inteectuas rigorosas, as explicagbes de
McLuhan desenvolviamse quase sempre a partir da repeticdo e superposicdo de
comparaces analégicas, e menos através do desenvolvimento linear de um argumento.
Uma nova forma de experiéncia da redidade, inclusiva, inganténea e ubicua, era
anunciada através do estudo dos meios de comunicacdo entéo disponiveis - radio,
cinema, quadrinhos, carro, telefone, etc., - compondo uma espécie de paisagem
caedoscopica, gpoiada na redundancia de certas imagens retéricas que evocavam o
“dbraco inclusivo das tecnologias détricas e eetronicas’, ou a idéia de tempo e espaco
contraidos pelas novos meios tecnol dgicos.

Umas destas imagens retdricas que McLuhan utilizava em Understanding Media para
explicar o sgnificado destas transformagdes era a oposicdo aldeia global-capsula do
astronauta:

“A forma extrema desta implosdo ou contracdo € a imagem do astronauta
encerrado em seu pedacinho de espago envolvente. Em lugar de ampliar nosso
mundo, esta anunciando sua contragio ao tamanho de uma adeia."®

E € esta a imagem que esta por trés do conceito de auto-environment que sustenta
edas exploracbes de Archigram, e cujas implicagdes desenhos como Cushicle e
Suitaloon pretendem representar. Os habitaculos minimos de Archigram pressupdem
uma classe de relagdo com o lugar em que se busca reconhecer a pressao que exerce
a tecnologia sobre o0 sentido e a percepcéo do tempo e do espaco: representam a
maxima mobilidade geografica, a0 mesmo tempo que antecipam a pontencia
aniquilacdo da mobilidade implicita nas possibilidades abertas pelas novas tecnologias
eetrbnicas da comunicacdo e da informacdo. O par aldeia global-capsula é a
expressdo de uma autonomia viabilizada pela tecnologia, que, tecnicamente, permite esta
oscilacéo entre “levar toda a humanidade como pele’ e ab mesmo tempo, poder habitar
uma casa que é téo exigua quanto uma roupa, e que pode liberar 0 homem de uma
relacéo fixa com o lugar.

Brunhilda e osrobbs

A integracdo da automagdo no ambito doméstico produziu outras interpretacdes por
parte do grupo neste mesmo periodo, com o0 desenho de uma série de apetrechos
auxiliares para a nogdo de micro-entorno, que Archigram chamava de robds. Os robos

% McLuhan, op. cit., p. 154.
& |dem, p. 30.
& |dem, p. 303.
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eram elementos mecanicos e portéteis - ago entre peca de mobili&rio e eetrodoméstico -
, Que poderiam produzir ou implementar uma situacéo espacial.

A imagem do ser humano agasahado, embalado e confortado pela tecnologia, e do

elemento arquiteténico convertido em condi¢do genérica para produzir o prazer € o bem
edtar, aparece no desenho de Michael Webb, 0 “tapete mégico de Brunhildd’ (1968):

uma superficie horizontal composta por pequencs tubos de ar funcionando a presséo
varidvel, de modo a produzir aimpressio de pequenas ondas artificiais®® Aqui selevava
adiante a idéia gpontada por Archigram em seu interior domeéstico Living 1990, de
1967, em que os elementos de arquitetura - pisos, paredes, forros - passavam a ser

propostos cada vez mais como condicdes gustavels a necessdades e desgos fisicos e
psicol 6gicos.®

Como visto, para Living 1990 e Control and Choice, Archigram haviausado aidéiado
rob6 como acessorio doméstico, como estruturas compactas e moveis que
concentravam facilidades eetronicas, e eventudmente podiam gerar um eemento
espacid agregado (expandir telas que definem ambientes, redizar projegdes, etc.). Logo,
na mesma linha, surgiran  Manzac (Ron Herron, 1969), Electronic Tomato (Warren
Chalk e David Greene, 1969) e Bathamatic (Warren Chalk, 1970).2° Conforme
explica Ron Herron:

“Os robds tem surgido no meu trabalho por muitos anos. Eu sou fascinado pela
idéa do ente mecanico, do objeto como criado. Manzac foi uma das primeiras
versdes disto; uma espécie de mindsculo filhote de cachorro que estaria a sua volta
e lhe faria companhia. Como o carro, S0 viria com varios extras opcionais, como
comando de voz, ou a habilidade para abrir-se e fazer um espaco pessoa privado,
ou converter-se em assento de audio-visud. Eraum pequeno objeto amigavel que
respeitava as cinco leis da robdtica de Asmov.”®

Assm como Webb e Greene, Ron Herron e Warren Chalk também passavam uma
temporada nos Estados Unidos, atuando como professores visitantes em Los Angeles
(Universty of Cdifornia, UCLA, 1968-69). A idéa do robd doméstico Manzac, e as
colagens que o gpresentam s30 deste periodo.f” O robd Manzac era uma peguena
esfera mecéni ca dotada de uma antena, que podia converter-se em chaise-longue, assm

8 Michad Webb, Virginia Polytechnic Ingtitue, Blacksburg, EUA. Publicado em
Architectural Design, junho de 1968, p. 271.

¥ Ver Primeira parte, Da capsula aos sistemas de partes.

% Manzac e Electronic Tomato, Ron Herron, Warren Chalk e David Greene, publicado em
Architectural Design, julho de 1969, pp. 377-378. Bathamatic, Warren Chalk, publicado
vez em Magazine Archigram, n. 9, 1970.

% Ron Herron, Robots, em Reyner Banham, The Visions of Ron Herron, Londres,
Academy Editions, Architectural Monographs n. 38, p. 9.

¥ Em 1968 havia atuado como professor visitante na Universidade da Caifornia, Los
Angeles. Ver biografia e lista de trabalhos de Ron Herron, em The Visions of Ron
Herron, op. cit., pp. 126-128.
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como o0 Cushicle de Webb, e acionar um aparato de televisio, radio e audiovisud, e
oferecer a0 dono toda informacdo desgjada, ou smplesmente diversdo.
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9. Michael Webb, Tapete Mé&gico de Brunhilda, 1968.

10. Ron Herron, Manzac, 1969.
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11. Warren Chak, Bathamatic, 1969, tal como publicado em Archigram 9, 1970.
12. Warren Chalk e David Greene, The Electronic Tomato, 1969.
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Manzac era um elemento réo arquiteténico, porém implicado em produzir uma situacéo
espacid: desdobrando-se em poltrona, desenvolvendo um brago que sustenta um tela
eetrénica, utilizando sua antena para conectar o individuo ao planeta. Como peguenos
Mmecanismos Smpéticos e versates, os robds seguiam integrados as especulacoes de
Archigram quanto a um modo de vida ndmade, a0 qua se somariam no papel de algo
entre pacote ambulante de utilidades e anima (eletrénico) de estimacéo. Os robds de
Archigram eram maquinas prestativas, gotas a redizar pegquenas tarefas, eram também
artefatos para produzir algum tipo de sensac@o através da tecnologia - sgja 0 bem estar
e 0 relaxamento inspirado no mundo de Barbarella que promete o Bathamatic de
Chak, ou sga por meio da “terapia vegetal instantaned’ que o Electronic Tomato de
Chak e Greene oferecia

A fascinagdo para com este tipo de componente autdmata que compartilhavam os
membros de Archigram edta ligada a atitude abertamente favoravel do grupo a
integrac@o da tecnologia no ambito privado, aum apetite insacidvel para com Stuagoes
externas aos territdrios tradicionais da profissio, e a ansa por estabelecer algum tipo de
relacdo entre estes elementos estrangeiros e teméticas arquitetonicas. 1sto se produz
aravés de dgumeas circungt@ncias de projeto mais ou menos marginas, no limite entre
equipamento e servigo, e entre a sugestdo plausivel e o comentério irbnico.

Mas sobretudo, o robd como personagem dotado de conotactes préprias, derivadas
tanto das histérias de ficcéo cientifica e de sua verso hollywoodiana que o Independent
Group j& havia notado,®® quanto da redlidade das linhas de montagem automatizadas, é
em s mesmo a encarnacdo de uma certa ambivaéncia com respeito a tecnologia No
caso de Archigram, o desenho do robd é uma forma de apostar pelo investimento na
concepcao de um ambito doméstico mais interativo com relacdo as possbilidades
tecnol dgicas, e a mesmo tempo integrar e domesticar esta tecnologia, quer porque esta
gparece convertida em companhia smpética, quer através de fantasias irbnicas como a
idéa de um “tomeate eetrénico”.

I nteracéo e conforto: a domesticagéo da tecnologia

No oitavo Magazine Archigram, publicado em 1968, o Suitaloon comparecia sob 0
titulo “Conforto para dois’. De fato, Suitaloon, Cushicle, o tapete de Brunhilda e os
robds remetem a duas nogdes que foram basicas para o trabalho de Archigram, e que
encontravam-se definidas pelo editorid deste mesmo magazine. A primeira delas estava
identificada como exchange and response, e era naturamente decorréncia do crescente
interesse por temas cibernéticos que caracterizava o periodo, que Archigram traduzia
COmMo expectativa de incremento a participacao individua na definicdo do ambiente vital.

¥ Robby the Robot, 0 robd do filme Forbidden Planet (M-G-M, 1956) era um
personagem da exposicéo This is Tomorrow (1956); suaimagem em tamanho gigante fazia
parte da instalagéo do grupo de Richard Hamilton, John McHale e John Voelcker.
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A segunda era a antiga nogZo de conforto, bem conhecida dos ingleses®® mas que vinha
experimentando um sdto quditativo em funcdo de transformacles técnicas e socias.
Para Archigram, exchange and response - intercambio e reaco -, era parte do esforco
na direcdo de um entorno sensivel, de uma arquitetura aiva, que de fato estivesse aptaa
reagir aos “desgos humanos’. Neste contexto, exchange significava uma proposta de
interatividade, aceitando-se um dto grau de indeterminacdo e provocacdo mutua entre
homem e didtintas aplicacles e eventos. Response significava reacdo, aréplica por parte
do desenho, do objeto ou da Situacdo criada, aum estimulo ou idéia.

Ao mesmo tempo, essa utopia cibernética rejeitava os sstemas Unicos de vaores,
previamente estabelecidos, e afirmava o0 direito implicito arevisdo de quaquer tipo de
aranjo. “intercambiando uma coisa por outra estamos constantemente revisando a
edrutura tota da interface (ou 0 que sga). Isso tem fortes ligagbes com nossa
preocupacdo pela necessdade da edificagdo como uma comodidade intercambidvel:
extensivel, descartavel e sob congtante escrutinio.”® O irrevogével ndo existe, enquanto
se promove o confronto deliberado de forgas, instancias visuais, categorias e papés.

“robd-serve-pessoa;,  maquina-serve-fadlidade  maquina-interage-com-outra:
méguing, pessoa demanda facilidade; gparelho serve comida, pessoa responde a
dtuacdo.  Objetos:  robls, recintos, maquinas-facilidades.  Interface
homenm/yméguina. A retrodimentacdo de informagdo resulta em cambio
ambiental "

Essa mudanca na estrutura da interface entre 0 homem e améguina, ou o novo grau de
interatividade que estava sendo divisado com a nocdo de exchange and response,
também implicava a modificacdo daguilo que se entendia por conforto no &mbito

privado. Conforto era definido por Archigram smplesmente como “o inginto do bem

estar, talvez a grande jutificativa para 0 entorno, ou qualquer esforco humano”.% Como
explica Rybczynski, a idéia de conforto envolve subjetividade, possui algo de invencéo
e de artificio cultura, e como td, tem um passado e uma histéria especifica. A nocéo de
“conforto inglés’, que o autor recupera a partir dos textos de Jane Auden, esta
relacionada ao bem edtar fisco e mentd. “O conforto ndo devia ser dramético e Sm

cadmante. Devia parecer ‘natura’, mas, ab mesmo tempo, assim como o jardim inglés ou
acasainglesa, eraago cuidadosamente organizado.”®

Para Archigram, nestas investigagdes as Stuagdes de desenho deveriam ser revisadas
desde este ponto de vista, que ndo era necessriamente o da eficacia funciond ou
ergondmica, mas sm do tipo de sensacdo que pudessem produzir, sga de seguranca,
gpoio ou deleite, ou sga, avdiadas “quanto aum provave plus ou minus em termos

% Sobre a nogéo de “conforto inglés’, ver Witold Rybczynski, La casa. Historia de una
idea. Madrid, Nerea, 1986, pp. 128-132.

% Exchange & Response, Magazine Archigram, n. 8, abril de 1968, g/p.
%t Magazine Archigramn.8, op. cit., S/p.

% Comfort, rich and warm, idem, s/p.

% Rybczynski, op. cit., p. 128.
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de sua capacidade para fazer com que as pessoas se Sntam seguras ou inseguras,
gpoiadas ou isoladas, felizes ou infdizes"*

E se esperava que a tecnologia pudesse converter-se nesta espécie de “plus’ que
permitia dcancar este estado de bem estar, com a mesma fdta de darde e drama, e a
mesma invisibilidade da organizacéo do jardim inglés. Assm, o fina da explicagéo de
Archigram para a nogdo de conforto equaciona de forma direta, sem nenhuma
mediacdo, nogdes basicamente técnicas como  “sSstemas de edtrutura, facilidades,
servigos' com paavras como “suave, reclindvel, sorriso-de-fdicidade, praia, sol, 6leo
de oliva, seda, etc.”.®

Ao mesmo tempo, Rybczynski observa como a nogdo de conforto estava relacionada a
um ided de domedticidade que tinha que ver com “a familia, a intimidade e uma
consagracao a0 lar, assim como uma sensacéo de que a casa incorpora
sentimentos, e ndo apenas |hes da refigio.”®® Nesse sentido, Cushicle e Suitaloon
representam a supressdo desta domesticidade burguesa, a0 mesmo tempo que uma
tentativa de domesticacéo das tecnologias do pos-guerra, centradas na automacdo e
na informacdo (e com base em um complexo militar-indudtrial), através de suainsercéo
no ambito doméstico. A gratificacdo que vinha de uma casualidade cuidadosamente
organizada podia ser agora ciberneticamente produzida, com menos énfase na posse de
coisas materias, e mais énfase nessa rlacdo de Smbiose com 0S Servo-mecanismas, e
na disponibilidade de informacéo e capacidade de movimento.

O mundo é uma aldeia ou uma almofada :* McL uhan ou M ar cuse?

Peter Cook, ao escrever em 1970 um livro sobre o percurso das arquiteturas
experimentals ao longo dos anos sessenta, dava como titulo a um capitulo esta afirmacéo
- “The world is a village or a cushion”- que retoma muito da expectativa de Archigram
por tras destes projetos, e descreve suscintamente uma determinada maneira positiva e
otimista de relacionar-se com a tecnologia prépria destes anos, em que esta € sempre
vista como promessa de mobilidade, libertacéo e prazer.

Em compensacdo, quando no fina dos anos oitenta, quase duas décadas passadas, por
ocasido da morte de Warren Chak, Cook volta a comentar a experiéncia de Archigram,
0 que destaca € a grande dificuldade de recolocar a cultura que Archigram representava
desde uma perspectiva contemporanea:

“Ainda assm a cultura que representam é dificil de recordar: dgo que veio da

% Rybczynski, op. cit., p. 128.

% Conforme o texto original: “Goodies. Enjoyment. ‘ System’ of structure, facilities, service,
efc. is a comfort giving thing as much as ice-cream is comfort-giving goody. Comfort: soft,
redlining, smile-of -happiness, beach, sun, dlive ail, silk, etc.” Idem.

% Rybczynski, op. cit., p. 84.

¥ “The world is a village or a cushion”; titulo de capitulo de Peter Cook em Experimental
Architecture, op. cit., p. 112.
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Inglaterra dos 50s, que levou a comédia satirica, pop art, eventos multi-media,
Bowdlismo, Archigram, - esse mundo do video-como-coelho-como-hicicleta
como-poema-como-catedra que é agora provavelmente impensavel por sua
gparente anarquia ou aparente inconsegiiéncia.”®

Por que é dificil recolocar essa cultura? O que justificava estas fantasias de roupas que se
transformavam em casas, robds servicais e disponivels que viravam poltronas, pisos que
se convertiam em tapetes mégicos, e sobretudo, estas pessoas que habitam as colagens
de Archigram em momentos de eterno gozo e lazer, liberadas do esforco por uma
tecnologia benevolente?

Se aimagem do mundo como aldeia emerge claramente das intuicdes de McLuhan,
por outro lado a imagem do mundo como uma grande almofada remete a um outro
grupo de idéas influentes nos anos sessenta, que se voltavam a redizaco e a expressao
das necessidades individuais, e cujo caminho é mais disperso, e custa um pouco mais
perseguir. Mas € através dessa idéia do mundo como almofada que se pode precisar 0
tipo de relacéo particular com atecnologia, a0 mesmo tempo otimista e anti-tecnocrética,
gue era propria de Archigram. Neste caso, existern duas idéas centrais para recolocar
essa cultura. Uma é a quest@o do giro do coletivo ao individua. A outratem que ver com
uma determinada percepcdo da tecnologia, para qua a expressdo “otimismo
tecnol0gico” se aplica, porém ndo explicatudo.

A relacéo entre os micro-entornos de Archigram e a casa como extensao tecnol 0gica de
McLuhan é uma relacéo bastante direta. A relacdo com estas outras duas questdes é
muito mais difusa, e tem que ver com todo um contexto cultural, mais que com um autor
em particular. Mesmo assm, se pode fazer o esforgo para decantar essas influéncias, e
nesse caso, O autor que permite reconstruir esta percepcdo da tecnologia, e da
automacdo especificamente, como ferramenta libertadora, ao mesmo tempo fazendo a
ligacdo com a questéo da expressdo individua, seria Marcuse, em sua obra dos anos
cinquienta

Quando Archigram organizou em 1968 seu ‘dicionario’ de termos que sintetizavam os
conceitos fundamentais para os projetos do grupo - metamorfose, nOmade, conforto,
har dwar e-software, emancipacéo, intercambio e reacdo - essas palavras possuiam um
sentido formd e compositivo, mas também adgum sentido poalitico e socid no contexto
dos anos sessenta. De um modo geral, eram conceitos que faziam referéncia a um
estilo de vida, antes que a um estilo arquitetonico. Este foi um dos tragos proprios da
cultura dos sessenta, fundado na questéo da autonomia individua e no ideal domeéstico
de contestagéo as Situagdes estabelecidas, desde o ponto de vigta privado, ligado a uma
Stuacdo socid mais plurd em funcéo da luta pelos diretos civis, pdo movimento
feminista e pda emergéncia das culturas juvenis. Em gerd, um dessfio pulverizado e
disseminado & autoridade de classe, sgja branca, paterna, masculina ou ingtitucional .*

% Peter Cook, Warren Chalk, 1927-1987, AA Files, Summer 1987, p. 56.

% Ver: Arthur Marwick, The Sixties, Cultural Revolution in Britain, France, Italy, and
the United States, ¢.1958-c.1974, Oxford University Press, 1998, ‘ Affluence, Sex and the
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Na definicéo que dava a nomadismo, Archigram recolhia esta expectetiva, a partir das
transformacdes que pareciam estar ocorrendo dentro do ambito domeéstico, e de um
questionamento geral de hierarquias e poderes estabelecidos que 0s movimentos socias
contemporaneos vinham produzindo. Conforme esta definicdo, em Archigram 8:

“O datus da familia e sua conotacéo direta com uma casa preferencia e estética
néo pode durar. E quanto a evidéncia da familia-adolescente-dentro-da-familia?
Multiplicacdo e proliferacdo (e um uso dindmico de disponibilidades massvas)
poderiam levar a dispersar e reagrupar t&o naturamente como as hierarquias
edritas tradicionais. O tempo é um fator. Reuni&o e independéncia sBo compativels
Se usamos o tempo.

O efeito de arranjos hibridos, que sB0 a0 mesmo tempo producdo em massa e
mundo privado, ja existe. Se desenvolvida, a extensdo da persondidade pode
tornar-se arazdo central para o ambiente.”'®

O individudismo dos micro-entornos de Archigram esta fundamentado nesta idéia da
“extensio da personaidade’ como razéo centrd para 0 desenvolvimento do meio-
ambiente. Conecta com uma expectativa de fundo anarquista, segundo aqual o melhor
principio de organizacio é a associagio livre™™ mas também com o que Morris
Dickstein chamou de transcdo  “de um terreno marxista a um terreno freudiano”, como
um dos grandes movimentos culturais caracteristicos do contexto dos anos sessenta. A
expressio se refere a um certo tipo de revisonismo que pretendia resolver o impasse
entre marxismo e individualismo, gpoiado talvez, segundo este autor, na leitura dos
primeiros textos de Marx, mais concentrados no tema da dienacdo pela diviséo do
trabalho, e distante daguelas posicies marxistas que deixavam “pouco espago para o
agenciamento individual ou para as reivindicacdes de fdlicidade no aqui-e-agora’ .

Dickstein estd referindo-se especidmente agudla passagem em que Marx divisa a
sociedade comunista como aquela que tornaria possivel ao homem “cacar pela manhd,
pescar a tarde e criticar depois da cela, sem converter-se jamais em cagador, pescador
ou critico.” Como vigto, esse também era 0 Marx que interessava a liberais americanos
dos cingiienta como David Riesman, quem desenvolve todo um capitulo de seu texto
sobre a autonomiaindividual a partir desta mesma citagio de Marx.'® O ponto de vista
de Riesman é também uma tentativa de somar demandas individuais e privadas &s amplas
demandas coletivas e sociais, tanto que conclui The Lonely Crowd afirmando que a
idéia de que os homens nascem livres e iguais € a0 mesmo tempo certa e equivocada; 0s
homens nascem didtintos, e sdo tornados iguals por um sistema socid opressvo e

Environment’, pp. 80-95; Todd Gitlin, The Sixties, Years of Hope, Days of Rage, New
Y ork, Bantam Books, 1993, ‘Wide-open life-styles, p. xix.

“The Nomad, Magazine Archigramn. 8, abril de 1968.

“Ver por exemplo a justificativa de Archigram para Moment Village, congtituida a partir
do Airhab de Herron, em 2.1. A noiva mecanica: carro como paradigma da casa.

“Morris Dickstein, Gates of Eden, Cambridge, Harvard University Press, 1997, p. 70.
1% Ver primeira parte desta tese, p. 61.
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nivelador.™®
Marcuse: uma funcéo critica para a fantasa

Marcuse seria um dos autores implicados neste giro do coletivo ao individud, que
coincide com o movimento central na obra de Archigram, implicito no tema do ndbmade e
do micro-entorno. Em Eros and Civilization, a philosophical inquiry into Freud
(1953), texto basico para enteder os movimentos de contra: cultura dos anos sessenta,
colocava Marcuse: “a liberdade humana ndo € um assunto privado - porém néo € nada,
absolutamente, a ndo ser que sgja também um assunto privado.”'%

E assm como na perspectiva de futuro que indicam os projetos de Archigram, em Eros
and Civilization, Marcuse via o final da escassez que a retérica da afluéncia tanto
celebrava como 0 augurio  de uma época em que a tecnologia enfim poderia estar
operando contra a utilizagdo repressiva da energia, enquanto que diminuiria o tempo
de trabalho necess&io ao sustento das necessidades vitais.® Paradoxa mente, os logros
da ciéncia e da técnica, que nas sociedades indudtrials avancadas estavam sendo
utilizados para servir os interesses de uma dominagéo continua, eram 0s componentes
gue ao mesmo tempo incorporavam o potencia para minar os fundamentos deste
Ssema
“Edas forgas explosivas encontram sua mais clara manifestacdo na automagéo. A
automacao ameaca com fazer possivel ainversdo da relacdo entre o tempo livre e
0 tempo de trabaho, sobre a qual descansa a civilizacéo estabelecida, criando a
possibilidade de que o tempo de trabaho chegue a ser margina e o tempo livre
chegue a ser tempo completo. O resultado seria uma radicd tergiversacdo de
vaores e um modo de viver incompativel com a cultura tradiciona "

Para Marcuse, 0 que era repressivo ndo era mecanizacao e a estandardizacéo, mas Sm
seu conteido.'® O que era repressivo era o tipo de agenciamento da tecnologia
gue operava a sociedade industrial avancada, enquanto que esta atuava em
permanente mobilizacdo contra a possibilidade de liberacéo do tempo atraves da
tecnologia. Dai a necessidade histdrica da difamacéo do principio do prazer, que
Marcuse explica a partir da proposicéo freudiana de que a histéria do homem é a
histéria de uma repressdo permanente pelo principio da redidade, e do papel central que
aribuiu a0 sentido de culpa e & supressio dos ingtintos na didética da civilizaggo.'®

% David Riesman e outros, La Muchedumbre Solitaria, (The Lonely Crowd., 1951).
Barcelona, Paidos, 1981, p. 375.

1% Herbert Marcuse, Eros and Civilization. A philosophical inquiry into Freud, Boston,
Bacon Press, 1953. Versdo castelhana utilizada: Herbert Marcuse, Eros y Civilizacion,
Barcelona, Ariel, 1999, p. 208.

1% Marcuse, op. cit., pp. 146-147.

7 1dem, p. 9.

1% 1dem, p. 100.

9 Ver ‘Ladiaécticadalacivilizacion', Marcuse, op. cit., pp. 82-105.
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Archigram, quando busca os “arranjos hibridos, que séo abo mesmo tempo producdo em
massa e mundo privado’, pate desta perspectiva, na qua mecanizacdo e
estandardizaco 80 passivels de ser submetidas a um agenciamento libertador.

Ao mesmo tempo, ao reconhecer uma funcéo critica para a fantasia e para a
imaginacio na transformaci da redidade® Marcuse recolocou a perspectiva
individua perante o dominio socid e coletivo, e abriu a porta para o que poderiater sido,
no contexto dos sessenta, uma nova politica do prazer. A fantasa seria a Unica
atividade mental que conservaria um grau de liberdade com respeito ao principio da
redidade; portanto, a Unica esfera legitima para a definicéo da liberdade e sua redizacéo,
porque “quita redidade’ ao mundo e volta a “defini-lo mediante a raciondidade da
gratificagio."*™*
Existe um lado hedonista no discurso de Marcuse, absolutamente contrgposto a énfase
puritana no trabalho como vaor, e aidéia de que se pode obter dguma satisfacdo ou
transcendéncia através do trabaho, que judtifica a tese do “mundo como amofada’ de
Archigram, e dos seres humanos cuja vida é facilitada pela tecnologia. Para Marcuse,
tanto mais autbnoma, tanto mais potencia tem a tecnologia para possibilitar a libertacéo
do homem da fadiga e da restricdo que o trabaho impde, e contradizer o ided da
produtividade como fim em s mesmo. Como colocava Marcuse em Eros and
Civilization:
“N&o importa qudo justa e racional possa ser organizada a producéo materia,
nunca podera ser o campo da liberdade e da gratificacdo; mas sm pode liberar o
tempo e a energia necessrios para o livre jogo das faculdades humanas fora do
campo do trabalho dienado. Quanto mais completa sga a alienagdo no
trabalho, maior sera a potencialidade da liberdade; a automatizacdo total

seria o resultado 6timo”.1*?

Na ordem néo repressiva que divisa para uma sociedade madura, o trabalho aparece
assmilado ao jogo, e a diferenca entre anbos é de contetido, ndo de proposito.”* E
nessa sociedade industrial avancada, liberada do trabaho pela tecnologia, a ditude
bésica do homem para com relacéo a natureza é radicamente transformada, e gproxima-
Se a atitude das sociedades primitivas. Segundo Marcuse, “uma forma de experimentar
0 mundo fundamentalmente diferente, em que a natureza se toma ndo como um objeto de
dominacdo e exploracdo, mas como um ‘jardin’ que pode crescer enquanto faz
crescer aos seres humanos”.™

Da mesma forma, para Archigram, o ndmade é sobretudo aquele que se move dentro
desse novo mundo artificia, para quem a tecnologia pode ser muitas coisas. céu, casa,

19 Marcuse, op. cit., p. 144.

™ Ver ‘Fantasiay utopia, Marcuse, op. cit., pp. 137-152.
"2 |dem, p. 151. Grifo meu.

3 1dem, p. 99.

" |dem, p. 201. Grifo meu.
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ferramenta, arma ou protegdo. A imagem da natureza como jardim para 0S seres
humanos tem que ver com as idéias seguintes de Archigram, em que o papd da
tecnologia seria nutrir a vida humana com minima interferéncia sobre a natureza, que
serdp tratadas na terceira parte desta tese.
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“I like to think

(and the sooner the better!)

of a cybernetic meadow

where mammals and computers

live together in mutually programming
harmony

like pure water

touching the clear sky

| like to think

(right now, please)

of acybernetic forest

file with pines and electronics
where deer stroll peacefully
past computers

asif they were flowers

with spinning blossoms

“| liketo think

(it hasto be!)

of a cybernetic ecology

where we are free of our labours
and joined back to nature
returning to our mammal
brothers and sisters
E;dn?gc\r/]\ilﬁt;hgg Ig\\/ﬁ}g grace.” 13. Michad Webb e David Greene

The Redlist (David Greene, 1969) Drive-in house, 1966

No poema de Greene,* a tecnologia faz florescer o jardim que poderia encarnar a
redlizacdo da utopia que Marcuse divisou nos anos cinglienta, para esta sociedade
industrial avancada liberada do esforco do trabaho através datecnologia. Ainda que esta
relacdo entre as idéias de Marcuse e a posicao de Archigram sO possa ser colocada
como uma relacdo indireta, distinta da que se pode estabelecer com McLuhan, ou
mesmo com Riesman, assm mesmo, parece fundamenta para entender que arelacéo da
cultura dos sessenta com atecnologia néo eraamesmade hoje.

Existem trés questGes fundamentais no argumento de Marcuse que tem relagdo com a
posicao de Archigram, e sobretudo, com o tipo de “critica artita’ onde se pretendeu
Stuar Archigram ao find da primeira parte desta tese: primeiro, esse argumento oferece
uma Vvisio podtiva e otimisda da tecnologia, e especificamente, da tecnologia da
automacdo, mas a0 mesmo tempo judifica consderar edta tecnologia desde uma
perspectiva anti-tecnocrética; segundo, é uma recuperacéo das perspectivas individuais,

*2 David Greene, All watched over by machines of loving grace, 1969, publicado por
primeiravez em Architectural Design, maio de 1969, p. 276.
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e permite estabelecer paraafantasia uma fungo critica

Assm, estaincursdo no pensamento de Marcuse néo esta proposta como a identificacéo
de um texto que tenha influenciado diretamente aos membros de Archigram, mas Sm
como um texto fundamental para Stuar estes projetos com relacéo a seu contexto. Séo
estes pontos centrais no argumento de Marcuse que permitem recolocar a cultura que os
projetos de Archigram refletem, em que a tecnologia podia ser apropriada, € a
imaginacdo utilizada como ferramenta critica

Paula Navone e Bruno Orlandoni, em ‘Architettura pop: gppunti per una definizione’,
gpontavam como os aspectos frégeis na obra de Archigram - “sua ambiglidade com
respeito ao proprio rol”; 0 ndo saber especificar um mercado preciso ou um limite claro
entre “um trabaho intelectua puro, cridivo e artigtico, e uma inten¢do técnica mais
desgjada que realmente assumida’.>® Na perspectiva que se pretende defender nesta
tese, edas caracteriticas ndo implicariam contradicdo e superficididade, como se
poderiainferir da colocacdo destes autores.

Ao contrério, esta “ambiglidade perante o préprio rol”, € jusamente o cerne da
edratégia de Archigram como grupo, e esta atitude encontra justificaco neste contexto
intelectua. A critica que Archigram produziu dependia em grande parte deste meio
termo entre “trabalho inteectud, puro, criativo’, e da exploracdo de possibilidades
técnicas concretas. A ambigliidade, ou 0 meio caminho entre ficggo e redlidade, € uma
interpretacéo do convite de Marcuse a pensar o0 mundo red aravés da fantasia, que
Archigram levou adiante em seus projetos e nos dez nUmeros de sua revista.
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14. Michagl Webb, Cushicle Mark 11, modelo publicado em Archigram 8.

% Paula Navone e Bruno Orlandoni, Architettura ‘Radicale’, Mildo, Documenti di
Casabdlla, 1974, p. 42.
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2.2. CIDADE ERRATICA
2.2.1. Walking City

“O nbmade se limita a representacéo de seus trgjetos, ndo a figuracdo do espaco que
recorre. Deixa 0 espaco a0 espaco.” Any Milavanoff *°

Walking City, projeto de Ron Herron cujo croquis inicia data de 1963, aparece por
primeira vez no Magazine Archigram 5 - Metropolis Issue de 1964. Uma colagem
mogtrava Walking City aproximando-se a ilha de Manhathan, tendo ao fundo os
arranha-céus novaiorquinos. A cidade movel de Herron era uma familia de veiculos
gigantes, medindo cada um deles gproximadamente 400 metros de comprimento por 220
de dtura, em cujo interior poderiam estar locaizados todos os equipamentos de uma
cidade norma: habitacBes, escritdrios, setores de negdcios, comeércios, servicos publicos
e privados. Equipamentos extra como hospitais e unidades especiais poderiam ser
eventuamente agregados a qualquer destes enormes contentores. As condigdes
ambientais necessarias a vida se reproduziriam atificdamente, criando um ambiente
perfeitamente controlado.

A unidade standard estava dotada de patas e bracos telescopicos. Estes Ultimos
formariam corredores extensivels, que permitiriam a conexdo em rede com todas as
demais unidades e a comunicacdo com a &gua e com as cidades em terra, fazendo
circular pessoas e objetos, e fomentando a transferéncia ininterrupta de bens, de
materiais e de informacdo. Segundo Herron, estes estranhos veiculos, enormes maguinas
gue s moviam caminhando como animais, seriam talvez os protdtipos para uma “nova
capital mundid”, capaz de estar em qualquer lugar a quaquer hora; um pacote de
entorno artificidmente produzido, de tamanho colossd, “méve o suficiente para
atravessar 0 mundo”.**®

O ‘Monstro’ e a ambivaléncia perante a tecnologia

“Uma descricdo em International Times a find dos 60s ou inicio dos 70s comparava
Walking City auma méaguina de guerra. O artigo havia feito sua prépria colagem, a qua

tinha estes veicul os aplastando casa e tanques e tudo isso. Eu devo admitir que sempre a
vi diferentemente’-, conta Ron Herron. Para seu autor, Walking City era antes uma
méguina de gparénciaamigavel, como “um objeto que se move lentamente sobre aterra,
parecido a um hovercraft gigante, usando suas pernas somente como mecanismo

5 Any Milavanoff, La seconde peau du nomade, em Les Nouvelles Litteraires, 27 dejulho
de 1978, citado em Gilles Ddeuze e Fdix Guatari, Mil Mesetas. Capitalismo y
esquizofrenia (1980), Vaencia, Pre-textos, 1994, p. 426.

15 Ron Herron, Walking City, Magazine Archigramn. 5, novembro de 1964.
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estabilizador quando colocada em seu sitio.”™"

" Herron, op. cit., p. 75.
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2. Laminade A Guerra dos Mundos, de H.G. Wells. Ilustragdo de Pierre Jacobs.
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Apesar desta explicacdo de Herron, no momento de sua divulgacdo Walking City fol
recebida com certo susto pela cultura arquitetbnica estabelecida, tal como se entende a
partir da reacdo de figuras t&o sgnificativas como Sigfried Giedion e Congantinos
Doxiadis, e mesmo das restri¢es dos Smithsons ao trabalho de Archigram.™® O certo €
que Walking City foi levada a s&rio, e a0 que parece, nem Giedion nem Doxiadis
podiam imaginar-se circulando confortavelmente pelo mundo na barriga de td criatura.
Doxiadis em Between Dystopia and Utopia considerou Walking City ndo gpenas uma
“distopiatecnoldgica’, mas praticamente um ataque & humanidade:

“Um exemplo caracteristico destas confusdes mentais € dado por um grupo de
arquitetos- plangadores que pretendem seriamente que devemas viver em imensos
edificios inumanos onde a corstrucdo € maisimportante que o espago, o contentor
que o contelido, a carcaca que o homem, as linhas de transporte que os valores
humanos. Quéo longe foram estas idéias estd demonstrado por esforgos como a
Motopia de 1961, onde todos os carros circulariam no topo dos edificios e ,

findmente, numa exposi¢gdo em Londres em 1963 onde uma cidade andante era
gpresentada com todos seus edificios concebidos como tanques de ago movendo-

S mecanicamente e provavemente esmagando, como tanques, a natureza e
qualquer pessoa fora deles.”

Afind, o que fazia 0 projeto parecer téo revoltante? O conceito do grande complexo
reunindo diversas funcdes urbanas ndo continha nenhuma novidade. As unidades de
habitacdo de Le Corbuser, ndo por acaso inspiradas nos grandes transatlanticos,
também partiam deste conceito, e em tese, também estavam propostas como prototi pos
gue poderiam estar em qualquer lugar. Até mesmo sua relacdo estratégica com o solo
através de pilotis (0 que segundo Le Corbuser permitia a aplicacdo deste protétipo a
qualquer terreno), poderia sugerir o recurso a um dispositivo de adaptacdo ao sitio
equivaente as patas telescopicas de Walking City. Mas embora Le Corbusier tenha
pensado na casa como maguina de morar, suas unidades de habitagdo ndo se parecem
ageringoncas mecanicas, e tampouco se movem como uma destas.

18 Banham conta a seguinte histéria a respeito de Walking City: “...Sigfried Giedion, o
historiador de arquitetura, e Constantinos Doxiadis, tedrico do urbanismo de grande peso
nos sessenta, a tomaram em sério o suficiente para ataca-la por apresentar uma visao
urbana ‘desumana. ‘Mas [alguém disse a Giedion] € sO um desenho! N& é téo
s&rio!’'Quem faria um desenho tdo elaborado se ndo quisesse ser levado a s&io?
contestou o respeitédvel suico - e de certaforma ele tinha um ponto.” Cf. Reyner Banham,
Cities Walking, em The Visions of Ron Herron, op. cit., pp. 75-76. Ver também Charles
Jencks, Movimientos modernos en arquitectura (1973), Madrid, Hermann Blume, 1983,
p. 291.

19 Congantinos Doxiadis, Between Dystopia and Utopia, Hartford, Connecticut, The
Trinity College Press, 1966, p. 20. Doxiadis faz uma certa confusdo de datas. A exposicéo
de 1963 poderia ser Living City, mas Walking City né&o fazia parte. Provavelmente a
confusdo se deve a0 fato de que sua fonte € um artigo geral sobre Archigram:
Architecture en Grande-Bretagne, L’ Architecture d’ aujourd’ hui, Art et Architecture, n.
50, julho de 1965.
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A origem do termo distopia, que Doxiadis usa peg orativamente, pode servir para explicar
a natureza desta rejeic@o, e também para explicar a Walking City. Utopia, paavra de
origem grega - combinagéo do prefixo ou, que Sgnifica ndo, e topos, que Sgnifica
lugar -, representa “um lugar imagindrio, infinitamente remoto, um lugar ou estado de
perfeicdo ided especidmente em leis, governo e condigdes socias’.** Distopia vem do
grego dys - ma estado, dificuldade -, oposto a eu, que quer dizer bom, e era empregada
por Doxiadis como no¢do oposta & nogéo de utopia. Em sentido médico, distopia @um
termo referente a Situacéo andmaa de um Orgao; ou sga, ago que se refere aos defeitos
e anormdidades dos organismos.

De fato, imagem do veiculo com patas gigantes gplastando casas, que Doxiadis
identifica com Walking City, corresponde exatamente as laminas de ilustragtes
populares de A Guerra dos mundos, a novela de H.G.Wells, um classico da ficgdo
cientifica Em que pese a Smpatia de Herron para com sua criatura, Walking City tem
suas raizes na cultura protética da ficcdo cientifica, e a imagem do monstro mecanico é
em s mesma a encanacdo de um certo temor a méguina, e de um sentimento de
ambivaéncia para com a tecnologia. O desenho de Herron € uma exploracdo desta
ambivaléncia, desta cultura protética como territdrio de arranjos hibridos entre 0 anima e
o atificid, entre homem e maguina, entre natureza verdadeira e natureza fabricada.

Quando recentemente Donna Haraway recorreu a imagem do cyborg para explicar o
incremento na interacdo entre ser humano e méguina, entre o naturd e o atificid, o féz
com base em toda esta cultura protética que a ficgéo cientifica recolhia, e a partir da
acatacdo de um certo grau de hibridismo e estranhamento inerente a condicdo humana
em um mundo tecnol 6gicamente transformado.”* O cyborg de Haraway d& a chave para
uma consideracéo do distdpico como também politico, como possibilidade de lidar
justamente com a contradicdo e aambivaéncia

Existe uma certa impressdo de autonomia e vontade propria nestas maquinas Smpéticas
gue expressam com veeméncia o potencia da tecnologia para desconfigurar limites
estabelecidos, e para colocar em questéo as préprias estruturas de interpretacéo e uso
dos espacos habitados. E é neste sentido que Walking City pode ser uma classe de
distopia, como uma representacéo da tecnologia que ndo busca traduzir esse potencia
em uma gparéncia aceitavel de ordem, razéo e neutralidade.

2 Doxiadis, op. cit., p. 87.

I Donna Haraway, Manifiesto para Cyborgs. Ciencia, tecnologia y feminismo
socialista a finales del siglo XX (1991), Centro de Semidtica e teoria del espectéculo,
Universitat de Vaéncia & Asociacion Vasca de Semidtica, 1995. Segundo Haraway, a
constru¢do do cyborg como mito politico, e ndo como imagem meramente afirmativa da
redidade tal e qua, consste em lidar com a ciéncia e a tecnologia nem a partir da
demonizacdo ou da pura resisténcia, nem tampouco a partir da minimizagdo de seu impacto.
De uma perspectiva, um mundo Cyborg pode representar aimposicao de um sistema total
de controle sobre o planeta através da congtituicdo de um consciéncia global; mas de outra
perspectiva, desde o que Haraway chama de suas “unidades ciborganicas monstruosas e
ilegitimas’ um mundo assim ndo necessita suprimir a contradicdo e a ambivaléncia.
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3. Ron Herron, Waking City, colagem publicada no Magazine Archigram 5, novembro de
1964.

e -

4. Ron Herron, Waking City no Deserto, 1973.



O fantastico e o verossimil

Walking City converterse em uma das imagens produzidas por Archigram que
alcangou maior popularidade e perssténcia. Herron retornou esporadicamente ao tema
desenhando Walking City em diversas Situagbes, 0 que da ao projeto um carater
itinerante mesmo dentro do préprio conjunto da obra de Archigram.

Walking City pode ser vista aproximando-se anova Argd imaginada por Le Corbusier
no Projeto Obus; caminhando no deserto como na versdo em cores (colagem com air
brush) feta em 1973, para a exposcdo de Archigram no ICA (Inditute of
Contemporary Arts); ou ssimplesmente descansando sob a lua, tendo ao fundo as luzes
das cidades. Esta cidade ndmade, que ndo pertence a nenhum lugar geografico ou
tempo concreto, que se pretende que pode caminhar N0 apenas sobre aterra e sobre o
mar, mas sobre a histéria de outras cidades, existentes e imaginadas, revela algumas das
edtratégias fundamentais para a retdrica de Archigram.™®

Parte da forca de Walking City vem da sobreposicéo de |6gicas digtintas, da nivelacdo
em um mesmo plano, do desenho ou da colagem, entre uma proposicéo fantasticae um
modo de operacdo e representacdo eminentemente técnico. Uma quimérica cidade-
méguina, veiculos excéntricos que se movem sobre patas e que e parecem a insetos
gigantes, mas que sf0 desenhados com uma obsessva indsténcia nos detahes, mais
propria de um projeto de engenharia mecanica, que produz uma estranha combinagéo
entre irredidade e pragmatismo.

Os cortes e detahes de Walking City s8o a0 mesmo tempo umainvestigacéo projetua

e uma representacdo da técnica, jA que comprometidos com a retérica da
verossimilhanga que tornared este objeto fantastico, cujos precedentes néo pertencem a
uma tradicéo estritamente arquiteténica. Da mesma forma os lugares desta cidade sfo
dtios ficticios, mas que todos nds aguma vez ja freqlientamos através de outros meios.

Alids, assim rezava a definicdo de McLuhan para a viagem read na era da comunicacéo
de massas; por longe e rdpido que se possair, se chega a um lugar que ja se conheceu.

“O mundo inteiro esta convertido em uma espécie de museu de objetos que ja se
ha encontrado em outro meio.”**

Explorando territérios em comum com a arte pop, edtas edratégias gpontam para a
convivéncia entre diferentes tipos de representacéo (diretas ou elaboradas, exatas ou
fantagticas). O pop trabaha com simbolos, icones que ja foram agrupados em unidades
teméticas anteriormente a sua utilizacdo na obra de arte. Um dos rasgos bésicos da arte
pop seria autilizacdo de imagens retiradas das representactes popul ares das coisas, ou
Sgja, imagens de segunda méo, enquanto provenientes de outros meios, e que em S

2 As versdes que Herron desenhou para Walking City, entre 1963 e 1994, estéo publicadas
em Reyner Banham (ed.), The Visions of Ron Herron, Architectural Monographs, n. 38,
Londres, Academy Editions, 1994, pp. 73-79.

2 Marshdl McLuhan, Comprender los medios de comunicacion. Las extensiones del
ser humano (1964). Barcelona, Paidds, 1994, p. 209.



mesmas condtituem um repertdrio iconico.™ O pré-fabricado é o contelido temético da
arte pop; um conjunto de informagdes basicas visuais de segunda méo, sobre o qua os
atistas pop congtréem, de maneiras diferentes e a partir de suas decisdes, novas
pai sagens bi-dimensonais'®

Nesse sentido o lugar, ou os diferentes lugares, de Walking City sGo também
paisagens atificidmente produzidas, em que este demento urbano colossa totalmente
inventado por Herron gparece infiltrado em lugares culturais reconheciveis - as
piramides do deserto como simbolo de civilizagbes ancestrais, New York como o
paradigma da grande metrépole para os arquitetos, ou 0 Plano Obls como um poderoso
icone moderno, com os quais pode estabelecer algum tipo de comércio, tomando de
empréstimo  as estratégias pop. O contexto do projeto € portanto o lugar onde explorar
esde possivel comércio entre diferencas. Por um lado, entre a histéria da cidade e as
novas redidades tecnoldgicas que pressonam os lugares urbanos tradicionais, por
outro, entre a no¢do de projeto como ficcdo ou como desenvolvimento técnico de um
conceito; e, em Ultimaingtancia, entre técnica como fabula ou como necessidade.

Indiferenca funcional eindeter minagéo

Assim como suas contemporaneas Plug-in City (Cook, 1964) e Underwater City
(Chak, 1964), Walking City evoca tanto a iconografia dos quadrinhos de ficcéo
cientifica, e os gparatos mecanicos produzidos pela ciéncia e tecnologia reais, como as
plataformas submarinas e petroliferas. Entretanto, ao contrério de Plug-in City, cujas
partes possuiam uma definicéo forma clara a partir de determinados usos, Walking City
estd mais proxima da idéia do grande contentor polivaente, relacionado a nogéo de
indiferenca funcional. Existe entretanto um grupo de construcOes reais que consistiram
em referentes sgnificativos para Archigram, e especiamente para a Walking City de
Heron. Edas condrugbes sio um exemplo do que Reyner Banham chamou
“megaestruturas trouvées’ - grandes construgdes civis com propositos téo variados
como embarcadouros, pogos de petrdleo, armazéns, etc., que condituiram todo um
repertdrio do qua se apropriaram as investigagdes megaestruturais.

No caso de Herron, a megaestrutura trouvee relacionada a Walking City foi o
conjunto de plataformas anti-aéreas da segunda guerra localizadas no estuario do
Tamisa. Mas seria Warren Chak, em um artigo escrito em 1966, Hardware for a new

24 Henri Geldzahler, Congreso sobre € Arte Pop (1963), Pop Americano. Escritos e
Declaraciones, em Arte Pop, Madrid, Electa, 1992, p. 129.

% “Um pacote de cigarros pintado, ao lado de um maca pintada ndo me bastam. Ambos
pertencem a mesma classe de coisas. Mas se aquele provém de um anuincio de cigarros e
esta € uma maca pintada, sdo duas realidades diferentes e estabelecem um comércio
entre uma e outra; montes de coisas - as cores gritantes, as qualidades dos materiais,
imagens da histéria da arte ou dos anuncios - entram entre S em comércio.” Tom
Wesselmann, Entrevista realizada por G.R. Swenson, ‘What is Pop Art'?, parte I,
ARTnews, LXII, 10 de fevereiro de 1964, reproduzida em Arte Pop, op. cit., p. 148.



world,”® quem viria a estabe ecer 0 significado deste edificio para Archigram, mais dém,
inclusive, do aspecto forma recolhido por Herron. Chak parte de um episodio ocorrido
em Londres no verdo de 1966: uma antiga estacdo de guerrado Tamisa, Shivering Sands
Fort, em Kent, havia sdo ocupada por uma emissora pirata de radio- Radio City -, de
onde tranamitia rock e comerciais para 25 milhGes de ouvintes regulares, aé ser
dlenciada e despgada pelas autoridades, o que resultou, gpGs um inquéito
encomendado a Scotland Y ard, em umalel anti-radios pirata.

Em principio, como reconhece Chalk, estas edruturas, tinham uma similaridade visua

com as cidades desenhadas por Archigram: “o0 mesmo uso da diagond, a vinculacdo
entre pontos nodais, um entendimento da linguagem da mobilidade, a compreensdo do
conhecimento tecnol 6gico sem a destruicdo das caracteristicas do mar, do céu, daterrae
do espaco”.™” Porém mais que isso, ho caso dos fortes do Tamisa, apesar de projetadas
para uma Unica finadidade, proviam um modeo de subversio de significado e uso que
colocava em questdo aidéia de determinismo funcionaista.

Para Chdk, esse evento representava uma espécie de “ponte entre smbolismo e
redidade’, e sugeria um novo ponto de vista para a arquitetura: “Uma vista desta ponte
proporciona um vidumbre do mundo fisico da arquitetura como subserviente para com a
midia que suporta, e refocdiza o trabaho e as doutrinas do Movimento Moderno nos
termos da natureza tranditdria da vida neste século”.*® E assim como ocorria com 0S
fortes do Tamisa, em que um meio havia dado lugar a outro meio digtinto, “onde o que
era gparato de guerra em um dado momento no tempo é depois dispensado e
substituido por transmissores de masica pop - também, no tecido das cidades futuras, a
‘arquitetura pode ser concebida como um  megasistema adaptével, abrigando um
escopo de midias continuamente cambiantes.” Em conseqliéncia deste raciocinio, Chalk
vé um futuro em que, repentinamente, “o0 meio s vito como mais importante’, de
modo que a arquitetura devera comprometer-se, dém daescda do edificio individua
ou dos conjuntos de edificios, “com a formagdo de um ambiente permissivo capaz de
quaquer configuracéo de acordo com as circunstancias.”*

M obilidade e indeter minacdo: Walking City com relacdo a megaestrutura

Segundo Herron, o projeto de Walking City surgiu a partir dasidéas de indeterminacéo
gue circulavam a meados dos anos sessenta, tanto no interior do grupo quanto entre seus
interlocutores europeus e japoneses no tocante a0 tema da megaestrutura
Especiamente, a idéa da cidade como “ entidade mutante respondendo as necessidades
imediatas de seus habitantes’, que era uma questéo centrd para as investigagOes

% Warren Chalk, Hardware of a new world, publicado por primeira vez em Forum, outubro
de 1966; reproduzido em A Guide to Archigram, 1961-1974, Londres, Academy Editions,
1995, pp. 170-177.

27 Chalk, op. cit., p. 174; refere-se aos fortes do Tamisa e as plataformas submarinas.
2 1dem, p. 171.
2 1dem, op. cit., p. 172.



megaestruturais. “Eu tomel uma diregdo levemente digtinta, e considerei a idéia da
indeterminacdo do lugar - Waking City foi o resultado™ - explica Herron.
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5. Fortes do Tamisa. Shivering Sands Fort, Kent, 1943.

% Ron Herron, Walking City, en Reyner Banham, op. cit., p. 75, grifo meu



6. Ron Herron, Walking City, croquis, 1970.
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Portanto, Walking City surge integrada a discussdo em torno a megaestrutura, ainda que
aina indnue um dos caminhos pelos quais Archigram liberou se com relacdo aos topicos
principais desta discussdn. Quando Archigram trata o tema da metrépole, no magazine
Archigram 5, esta interessado no problema da natureza das partes da cidade em
sentido materid e arquitetdnico, e ndo nos termos genéricos do zoneamento funciond: “o
uso do espaco quando esta contido em uma caixa, quando uma caixa € juntada a
proxima; e quando um espaco maior, exterior, € atravessado, € uma parte do processo
de manipulacdo que pode definir o bom ou o mau entorno.”**

A idéa da cidade como massa aditiva € uma das bases da nogdo de cluster,
relacionada a megaestrutura: “ o agrupamento de partes e fungdes que sfo téo diferentes
mas a0 mesmo tempo t&o proximas que os dementos deixam de ser definidos € uma
sofisticacéo posterior da organizacdo metropolitana. 1sto leva a proposicéo de que toda
a cidade poderia estar em um Unico edificio.”*** Nem todas as megaestruturas estariam
td0 rigidamente identificadas com esta estratégia do single building, ou aidéada cidade
como edificio sngular. Algumas indsem mais na ddfinicdo de um grande sstema
ordenador, como é o caso de Plug-in City, ou na idéa do crescimento organico,

mimetizado dos Sistemas naturai's, como no caso dos metabolistas japoneses.

Mas sem dlvida, o entendimento da cidade como continuo engendrado pelo somatorio
de partes didtintas - sgja como crust, cluster, ou molehill, que sdo as formas de
organizacéo sugeridas em Archigram 5 - indica, a0 menos como possibilidade, esta
compreensdo da cidade como edificio Unico. No caso de Walking City, este grande
veiculo-contenedor, cujo perimetro exterior € definido, porém o interior esté configurado
conforme o tipo de organizacéo flexive e aditiva de Plug-in City, tem naturdmente
relacdo com esta nocéo de grande eemento urbano singular. Entretanto, em gera as
megaestruturas  afrontavam o problema da indeterminac@o através de agum tipo de
reestruturacao interna, considerada como parte dalogica de projeto.

Plug-in City sobrevive trandformando permanentemente a S mesma, ou sga,
descartando e subgtituindo suas proprias partes, de modo que a indeterminacéo se
identifica com a nogéo de substituicdo e consumo.** Os projetos metabolistas de Tange,
Isosaki e Maki buscam incorporar a mobilidade das estruturas fisicas e a velocidade dos
fluxos de transporte tendo como referéncia 0s processos organicos de crescimento e

regeneracao.™
A arquitetura movel de Yona Friedman opera atraves da convertibilidade das formas e

usos das construcdes, e das superficies e espagos utilizados, sem cambios na estrutura
gaad de sugstentacdo.® Substituicdo e consumo (no caso de Plug-in City),

31 Metropolitan Conditions? Editorial, Magazine Archigramn. 5, op. cit., 1964, p. 1.
2 Magazine Archigram 5, op. cit., p. 1.
33 Ver capitulo anterior destatese, 1.2.3. Plug-in City.

34 Fumihiko Maki e Masato Ohtaka, Some Thoughts on Collective Form, em Gyorgy Kepes
(ed.), Structure in Art and Science, Londres, Studio Vista, 1965, pp. 116-124.

35 Y ona Friedman, La arquitectura mévil. (1957-1970), Barcelona, Poseidon, 1978, p. 38.



crescimento (no caso metabolista) e convertibilidade (no caso de Friedman) sdo
processos que indicam agum tipo de metamorfose local desenvolvida no tempo, como
nocdo propria da megaestrutura'® E todos estes processos S0 edtratégias que
incorporam a questéo da indeterminacdo como critica ao pressuposto modernista de um
lugar para cada coisa, cada coisa em seu lugar, subjacente as recomendactes da
Cartade Atenas.

Do lugar atrgjetoria: a cidade nbmade

No caso de Walking City, esta preocupac@o dediza da flexibilizacdo de organizacéo e
funcéo a mobilidade tota, o que implica 0 questionamento de qualquer relacéo estavel

com o lugar como condi¢do necess&ria @ maneira humana de habitar. O lugar de
Waking City € um lugar indeterminado. Da cidade nbmade de Herron se depreende uma
mudanca de foco de interesse, que vai da demarcacdo construida do espaco a
trajetoria redizada. Interchange City, projeto que Chak e Herron eaboraram em

1963 e que apresentaram na exposicdo Living City ja mostrava este interesse pelo
fluxo, pela circulacdo de pessoas, coisas e informagdes como fatos fundamentais para a
vitalidade dametropole. A exposicéo Living City respaldava essaidéa da cidade como
centro de intercambio, e a vitalidade urbana tdo (ou mais) dependente das SituacOes
criadas que da arquitetura.

Cedric Price, no magazine Archigram 7 ainda sugere que a interacdo, e néo o lugar é a
esséncia da cidade e da vida urbana,”*" baseando- se nas colocagbes de Melvin Webber
em ‘El lugar urbano y € dominio urbano ilocd’. O texto de Webber propde uma
concepcdo de lugar urbano interligada a processos metropolitanos, que englobam uma
s&rie de fluxos de interacéo, Sstemas de comunicacao e circulacdo que interagem com as
edtruturas espaciais. Webber queria demonstrar que o lugar urbano ndo podia ser
explicado apenas através das estruturas fisicas, e que o conceito de “comunidade’ vinha
do conceito de “comunicagdo”, conceito que mostrava- se muitas vezes independente de
lugares determinados. Cedric Price reproduz em seu texto a mesma citagdo de Bertrand
Russdll que Webber utiliza como epigrafe:

“Certamente, a no¢do de que aguém se encontra sempre em um ‘lugar’ definido é
devida a afortunada imobilidade de muitos dos grandes objetos na superficie da
terra. A idéia de ‘lugar’ € gpenas uma grosseira gproximacdo prética, néo ha
nenhuma necessidade | dgica nela, nem pode chegar a precisar-se.”**

13 “Nossa preocupacdo ndo € o ‘master plan’, mas o ‘master progrant, desde que este
dltimo termo inclui uma dimensdo tempord” - conforme Maki e Ohtaka, em Some
Thoughts on Collective Form, textos em que se define a idéia de megaestrutura. Maki e
Ohtaka, op. cit., p. 116.

37 Cedric Price em Magazine Archigram, n. 7, dezembro de 1966.

3% Melvin Webber, El lugar urbano y € dominio urbano ilocal, em Melvin Webber e outros,
Indagaciones sobre la estructura urbana (Explorations into Urban Structure, 1962),
Barcdona, Gugtavo Gili, 1964, pp. 73-95.
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Em certo sentido, Walking City dava continuidade ao que Chalk e Herron propunham
em 1963 com Interchange City, e sua énfase nos fluxos e ssemas de movimento.

Implicita na consderacéo dos diver sos tipos de mobilidade urbana como circunsténcias
relevantes para a arquitetura e a cidade esta a critica a rigidez do urbanismo como plano,
e 0 questionamento do urbanismo de edificios e zoneamentos da Carta de Atenas. Como
observalgnas de Sola-Moraes:

“O que caracteriza a arquitetura e a cidade do presente, que varios membros do
Team X detectaram com agudeza nos cinqlienta, € a diferenca entre o conceito de
movimento na Carta de Atenas do CIAM |V (1933) e o carater central da
mobilidade de quaquer tipo na cidade contempordnea e na arquitetura
contemporénea. Na Carta de Atenas, 0 movimento estava circunscrito a uma das
quatro funcdes urbanas principais. Ao lado de habitacéo, trabalho e lazer, a cidade
devia prever zonas de trangporte. Era, certamente, o reconhecimento de sua
importancia, mas continuava a edtar confinado a um tratamento em separado,
substantivo, o qual tendia a deixar para os especidistas em transporte a definicéo
fisica de desta funczo e sualocalizagio em zonas especidizadas.”**°

Archigram partiu desta revisio do urbanismo da Carta de Atenas efetivada pela geragéo
dos cinguenta, contemporanea ao Team X. Como visto, a proposta de Louis Kahn para
0 Centro de Philadel phia (1953) foi uma referéncia para a megaestrutura em gera, e para
a Plug-in City de Cook em particular; da mesma formas os Smithsons, com sua
participacéo no concurso Berlim Haupstadt (1957),"° representaram uma influéncia
sgnificativa para Herron, Chak e Crompton, materidizada no projeto para 0 Queen
Elizabeth Hal no South Bank em Londres. Ao precedente aberto por Kahn e pelos
Smithsons na questéo da investigacdo do movimento como elemento estruturador do
projeto, Archigram acrescentaria outra classe de especulacdo, menos ligada a sSituagdes
concretas, mas iguamente interessada no contetido  ingtével, universal e ubiquo das
novas novas formas de mobilidade urbana.

Importante para entender, no contexto da obra de Archigram, o dedocamento de
interesse do lugar a trajetdria, € uma colocac@o recente de David Greene sobre o
sentido e os propdsitos desta obra. Perguntado sobre se |he incomodava néo ver
congtruidos seus desenhos, Greene contestar

“Na minha opinido, as suposigdes por tras destas questdes delatam um mal-
entendido para com 0 que representa o trabaho de Archigram. Uma leitura
equivocada deste trabalho como um conjunto de projetos, um conjunto de janelas

% |gnasi de Sola-Morales, Present and Futures. Architecture in Cities, em Ignas de Sola-
Morales e Xavier Costa (eds.), Present and Futures. Architecture in Cities, XIX
Congress of The International Union of Architects - UIA, Barcelona, Col.legi d’ Arquitectes
de Catalunya, Centre de Cultura Contemporania de Barcelona, 1996, p. 14.

9 Como visto anteriormente, projeto que influenciou a solucéo adotada por Herron, Chalk e
Crompton no Queen Elizabeth Hall, redizado pelos trés junto a se¢do de arquitetura do
London County Council, entre 1960 e 1962. Ver item 1.1.3. Arquitetura como produto do
consumidor.
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através das quais ver um ‘novo mundo’, é apenas uma regurgitacdo bastante
patética do dogma que afirma que os desenhos arquitetonicos sfo representagtes
de dguma coisa que desga vir a ser. Os esforgos de Archigram n&o repousam
nedta tradicéo; estes ndo s80 modernismo re-edtilizado, estes representam um
dedocamento conceitual, em comum com outras empresas criativas, do interesse
nas conveniéncias (neste caso, o edificio ou a cidade) em direcdo ao interesse nos
protocol os, nas estruturas e processos da cultura de meados do século vinte”'*

Apesar do persistente otimismo com relacdo ao progresso tecnoldgico, conforme a
explicacéo de Greene, 0 esforgo principa de Archigram n&o estava colocado tanto sobre
uma perspectiva utdpica, enquanto sustentacdo de uma atividade de exploracéo projetua
voltada & fundacdo de um novo lugar para uma nova sociedade. Ao contrério, as
exploragdes de Archigram se relacionam com o0s processos de uma sociedade que ja
exige, e que, como td, € familiar a qualquer homem urbano contemporéneo em uma
economia industridizada. E 80 estes processos que se pretende iluminar, tentando levar
as Ultimas consequiéncias, na investigagdo projetud, os tracos fundamentais desta cultura
urbana baseada na trangtoriedade, na mobilidade e na multiplicidade de fluxos, como
desafios & concepcdo estéve e estética de lugar.

Outra vez € mais que pertinente o entendimento de Greene, do trabaho de Archigram
como um intento por acancar uma espécie de “registro dterado do que € familia™”; e
destes projetos como profundamante identificados com uma “nova agenda onde
nomadismo é a forca social dominante onde tempo, intercmbio e metamorfose
substituem estase; onde consumo, lifestyle e transtoriedade se tornam o programa; e
onde a esfera publica é uma superficie detrénica envolvendo o globo terrdgueo.”* Na
verdade, no contexto desta agenda onde o nomadismo emerge como forca socid
importante, 0 que estaria merecendo atenc@o inédita por parte da cultura arquitetonica
seria a diferenciacéo entre o que € principio e o que € consequiéncia neste modo de
vida, nos termos colocados mai's recentemente por Deleuze e Guattari em seu Tratado de
Nomadologia."*®

Historicamente, os modos de vida nOmades estavam circunscritos a um territorio,
possuiam trgetos habituais, e estavam relacionados a pontos particulares neste trgjeto
(&gua, abrigo, reunido, etc.). Mas estes pontos, ao contrério do que ocorre no modo de
vida sedentario, embora definindo trgetos, etdo em S mesmos subordinados aos
trgjetos que determinam: “O porto de agua SO existe para ser abandonado, e todo ponto
€ uma etapa e S0 existe como ta. Um trgeto sempre esta entre dois pontos, mas o
entre-dois adquiriu toda consisténcia, e goza tanto de uma autonomia como de
uma direcdo proprias. A vida do ndbmade € intermezzo. Inclusive os e ementos de seu

“ David Greene, A Prologue. Concerning Archigram, em Dennis Crompton (ed.),
Concerning Archigram..., Londres, Archigram Archives, 1999, p. 1.

“2 David Greene, op. cit., p. 3.
3 Gilles Deleuze e Félix Guattari, op. cit., pp. 359-431.
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habitat estéo concebidos em funcéo do trgeto que constantemente o mobiliza.”**

A intuicdo de Archigram vai no sentido de que, no contexto de uma sociedade cepitdista
pos-industrid, a cidade como lugar do espaco plblico enfrenta transformagdes; e neste
quadro, a demarcacdo construida do espaco tende a converter-se em conseguéncia, e
os fluxos, de quaquer natureza, em principio. Nesta perspectiva, Walking City ndo é
tanto um modelo de cidade, como Plug-in City, como uma tentativa de produzir, ainda
que demasiado literdmente, uma representacdo compreensivel destes processos.

7. Ron Herron, Walking City aproximando-se ao Plano Obus de Le Corbusier para Argel.

“ Deleuze e Guattari, op. cit., pp. 384-385. Grifo meu.
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2.2.2. Cidades | nstantaneas

“Namusica e ha danca, e, neste caso, ha poesia, a percepcdo da ordem e a apreensdo do
todo dependem da memodria. Estas artes tem lugar em um tempo transcorrido e nunca
podem ser confrontadas por inteiro. Assm é com a arte cinética. O movimento revela, mas
0 gque aforma recém foi, ou logo sera, € um problema de recordo ou conjetura.” George

Rickey'®

“The flying house era o titulo de uma pequena nota escrita por Warren Chalk para a
‘Cosmoramade Architectural Design, em junho de 1966. O texto comentava
brevemente a relacdo entre peso e meio transporte na questdo dos componentes pré-
fabricados da construcéo. A dificuldade no transporte era, e ainda € uma restricéo
natural a dimensdo dos componentes pré-fabricados; e, do ponto de vista pragmético,
operava em favor do kit de dementos industridizados a ser montado em obra, antes que
do produto completo produzido inteiramente na fabrica, como algumas das habitagtes-
cdpsula que Archigram e outros haviam proposto.

Contudo, na perspectiva de Archigram, a pate mais significativa desta nota seriam as
trés ilustragbes que davam sentido ao titulo: duas fotografias de casas pré-fabricadas
sendo carregadas por helicopteros, uma russa e outra americana, € uma terceiraimagem
fotografica em que um dos domos de Buckminster Fuller gparece sendo transportado da
mesmaforma. Estas ‘ casas voadoras , demonstragfes dbvias de poder técnico, imagens
afirmativas do progresso tecnoldgico, exerceram seu fascinio sobre Archigram; o domo
de Fuller carregado por helicdptero havia sido inclusive parte da colagem de capa do
terceiro magazine Archigram, e a imagem incorporada nas exposicdes que Archigram
organizou sobre seu trabalho ao longo dos anos da existéncia do grupo.*

“A Visdo do hdicoptero com 0 domo pendente ainda resume toda questdo do maximo
efeito por esforco minimo,” comentava Cook, quatro anos depois da nota de Chalk, e
“uma vez mais, ndo se pode dissociar 0s sonhos-desgj os enquanto gestos e cumulagoes
de aproximagtes mais metodicas.”* A idéia da ‘casa voadord esta na raiz da poética
do efémero que Archigram explorou em uma s&ie de projetos de fina dos sessenta.
Edtes projetos envolvem seqiéncias  temporais de organizacdo e, necessariamente,
precariedade e finitude. A partir da tecnologia, a arquitetura seria capaz de engendrar,
ingantaneamente, Stuacdes urbanas inéditas em qualquer contexto existente; e depois,
segundo amesma | égicaindolor, desaparecer sem vestigios.

> George Rickey, The morfhology of movement: a study of kinetic art, em Gyorgy Kepes
(ed.), The Nature and Art of Motion, Londres, Studio Vista, 1965, p. 107.

1 A exposicao retrospectiva que Archigram organizou em 1994 em Viena e que logo se
dedocou a véaios lugares (Paris, New York, San Francisco, Mildo; ver introducéo)
incorporava boa parte deste material audio-visua utilizado nas exposigdes originais.

“" Peter Cook, Experimental Architecture, New Y ork, Universe Books, 1970, p. 63.
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2. Imagem publicada em Archigram 8, com a legenda: “E real! Abaixo: casa movendo-
$.”
Abril de 1968.
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A imagem da casa voadora poderia também gntetizar um ponto de inflexdo nas
preocupacdes de Archigram. Se nainvestigagdo em torno a cgpsula e a megaestrutura, a
atencdo do grupo estava concentrada sobre objetos arquiteténicos, produzidos e
distribuidos como produtos de consumo - 0 que nestaimagem estaria representado pelas
casas pre-fabricadas -, jA com o tema da cidade instanténea o interesse se volta a
producdo de um evento no tempo, t&o espetacular quanto momentaneo.

Eges projetos, cujo mais amplo se chamou Instant City, foram desenvolvidos
principalmente por Peter Cook, Ron Herron e Dennis Crompton de 1968 a 1970, entre
Inglaterra e Estados Unidos, precisamente, entre Londres e Los Angeles, durante o
periodo em que Herron e Chak atuam como professores vistantes nesta cidade
(Univerdity of Cdiforniay UCLA, 1968-69). Nessa ocasido, também Cook visita os
Egtados Unidos por primeira vez, para ministrar um curso de desenho urbano em
companhia de Ron Herron e Arata |sosaki, namesma UCLA. Logo Ron Herron ainda
segue ainda trabalhando em Los Angeles aé 1970, como Director of Urban Design em
William L. Pereira Associates.

Esse tipo de interacdo com a redlidade americana ja estava presente no grupo Archigram
através dos projetos que Greene e Webb, desenvolveram nos Estados Unidos, a partir
de 1965, como os ja comentados Living Pod, Cushicle e Suitaloon.*® Contudo, a
experiéncia de Los Angdes foi sugediva para Archigram no que concerne a
compreensdo de um modelo urbano digtinto da cidade européia, de certa forma
ampliando, ou mesmo redirigindo, certos pressupostos da exposicdo Living City de
1963. O curso ministrado com Isosaki era sobre desenho urbano, e baseado na cidade
de Los Angeles. Segundo Cook, isso concedeu “um mandato para explorar a néo-
cidade’, no sentido de trabahar sobre as configuragbes urbanas dispersas e
descentraizadas, e os temas de projeto que estas sugerem. ™

Embora sem ingstir en um desenho de cidade, Living City era uma contestacdo ao
modelo suburbano e uma defesa da metrdépole. Também as investigacOes
megaestruturals, a que Archigram se dedicou nos primeiros anos sessenta, pressupunham
dtas densidades urbanas e uma certa concentragdo compativel com um modo de vida
metropolitano. Quando Archigram volta ao tema da cidade em 1968, o faz com projetos
de intervencdes pontuais e ndo definitivas, mas que de dguma maneira tentam superar a
dicotomia metrépole- sublrbio.

Ao mesmo tempo, a promessa de que a cidade do jogo viesse a redimir a cidade do
trabalho para gozo de seus habitantes, 0 que era uma das bases da Plug-in City e que
podia sustentar-se sobre a retdrica otimista da afluéncia, vai necessitando regjustar-se ao
contexto de final dos anos sessenta. Uma das crises que acompanham a reestruturacéo
do capitalismo, do compromisso fordista-keynesano a flexibilidede pos-fordista, € a

8 Webb segue nos Estados Unidos e Greene retorna a Londres.

9 Peter Cook, Los Angeles, em Dennis Crompton (ed.), Concerning Archigram, Londres,
Archigram Archives, 1999, p. 123.
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progressiva perda de importancia da cidade como centro de producdo econdmica
Como demongtram o projeto de Price para Potteries Thinkbelt ou o esquema de
Archigram para S. Katherine's Dock, que seré comentados a seguir, muitas das
antigas cidades indudtriais inglesas passam a carecer de sentido econdmico e sofrem este
esvaziamento em seus epacos fisicos, assm como agumeas &ess internas ou periféricas
ametropole.

Blow-out Village

Este esquema, desenhado por Peter Cook em 1966, condstia em uma ddeia mévd,
instalada sobre  uma base do tipo hovercraft, que permitia dedocéa-la a qualquer lugar
onde fosse necesséria, sgja para habitagdes de emergéncia, para vivendas operdrias em
locais remotos, para centros de lazer a beira mar ou em gpoio afeiras e festivais. Blow-
out Village era uma espécie de ddela pop-up Stuada sobre esta base, funcionando a
partir de um mecanismo hidraulico que Ihe permitia ampliar-se ou contrair-se.

O mecanismo estava projetado para vigar contraido a um quarto do tamanho.
Chegando ao sitio desgjado, e devidamente ancorada, Blow-out Village desenvolve
toda a sequiéncia de movimentos necess&ria para colocar-se em funcionamento. A partir
de uma unidade hidraulica central, uma série de mastros radid mente digpostos comegam
a expandir-se, logo as peguenas habitagbes capsulas se desdobram ocupando seu lugar
a0 longo destes mastros, e por Ultimo, desde o topo do mastro principd derrama-se
uma estrutura pneumatica que suporta uma cobertura transparente e resigente a
intempérie. Este domo artificia cobre toda a vila, permite criar um micro-cdimasdetivo e
também o entorno artificia desgado, através da projecéo de imagens sobre a tela do
domo.

Terminada a estacdo de veranegio, findizado o trabaho ou concluida a funcdo no caso
dasfeiras e fedivais, essa grande bolha artificia desvanece, avilatranstoria se recolhe, e
parte o hovercraft a outro sitio. Como no poema que cita George Nelson em seu livro
sobre obsolescéncia “That was built in such alogica way / It ran a hundred years a day
/ It went to pieces dl a once/ All a once, and nothing first / Just as bubbles do when
they burgt...”™"

| deas Circus

Paraldamente ao comprometimento dos membros de Archigram com a docéncia tanto
na Architectural Association de Londres quanto nos Estados Unidos, o grupo estava
habituado a promocéo de atividades académicas e culturais de caréter itinerante, como

0 Peter Cook, Blow out Village, 1966, publicado por primeira vez em Woman's Mirror,
Londres, setembro de 1966; logo em Amazing Archigram, Perspecta, n. 11, 1967, pp.
131-156.

B QOliver Wendell Holmes, The Deacon’'s Masterpiece, citado em George Nelson,
Problems of Design, Londres, Whitney Publications, 1957, p. 43.
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seminaios relativos a arquitetura experimental ou exposigdes de seu proprio trabaho.
Esta experiéncia de Archigram na producdo de eventos foi 0 ponto de partida para as
nogoes desenvolvidas em Ideas Circus.

B
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4 e 5. Peter Cook, Ideas Circus, esquemas de organizacdo e modelo. Paginas do magazine
Archigram 8, abril de 1968.
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O programa basico consistia em um pacote standard de cinco ou seis veicul os contendo
todo o equipamento necessario para a produg o imediata de qualquer tipo de atividade
cultural como seminaios, conferéncias, cursos ou exposicies. Este  pacote deveria
possuir 0S recursos para auar na dependéncia de infra-estruturas existentes, ou
funcionar de maneira completamente autdnoma. Estaria gpto a prover quaquer sitio de
recintos inganténeos, a partir dos proprios veiculos, de algumeas estruturas Smples de
suporte, e de um sistema de localizagOes preferencials previstas pelo projeto. Os novos
recintos se condituiam a partir de desdobramentos e ampliagdes destes veiculos, ou
mediante ainstalacdo de domos plésticos.™

O projeto combinava assm a no¢do de mobilidade a estratégia plug-in, entendida por
Archigram como a possibilidede de insertar, de forma direta, um elemento ou grupo de
elementos previamente executados que pudessem transformar ingtantaneamente um dado
contexto. Deste modo, os componentes de Ideas Circus poderiam ser provisoriamente
agregados a edruturas condruidas ou a espacos existentes, transformando-lhes o
aspecto e condicionando diferentemente sua forma de utilizacdo por um periodo de
tempo determinado. Em esquemas desenhados em 1969, Cook indica organizacOes
possivels em um pétio de escola e em um estacionamento.™

Ideas Circus deveria operar como uma grande maguina move de agitacéo culturdl,
habilitada a coletar, carregar, distribuir e fazer circular  informag0es, e continuamente
gudar-se para possbilitar ainteracéo entre as pessoas e seus varios dispositivos. Cook
a definia como uma facilidade educativa movel a que se poderia recorrer até “que
tenhamos uma rede de informagdes funcionando reamente em todas as diregdes’,
observacdo que ndo deixa de recordar as atuais redes informéticas.

O precedente de Potteries Thinkbelt

No contexto inglés, esta hocdo tem um precedente nas idéias e no trabaho de Cedric
Price. Como vigto, Price foi um personagem bagtante ligado a0 grupo, e eventud
colaborador do Magazine Archigram. Em 1962, havia participado do segundo nimero
de Archigram com um artigo intitulado Activity and Change, em que defendia uma
disciplina de desenho que ndo fosse obstacul o as transformagdes no uso.™

Seu trabalho ao longo dos sessenta, desde o ja comentado Fun Palace (1961-1963)
a0 posterior projeto para a reestruturacdo de uma area em Staffordshire - Potteries
‘Think-belt’” (1965-66) -, sdo manifestos em favor das estruturas polivaentes, em que
flexibilidade e intercBmbio sdo viabilizados a partir do desenho de sstemas de
componentes industridizados.

2 Peter Cook, Ideas Circus, 1968, projeto publicado por primeira vez no Magazine
Archigram, n. 8, abril de 1968; publicado também em Architectural Design, maio de 1968,
p. 236.

153 Esguemas publicados em Archigram, Londres, Studio Vista, 1972, p. 101.
> Cedric Price, Activity and Change, Magazine Archigram, n. 2, abril de 1962, p. 4.



218

O projeto Potteries Thinkbelt foi umareferénciapara |deas Circus de Cook, tanto no
método quanto pelo reconhecimento do problema da desindustriaizacéo que comegava
a afetar dgumeas cidades indudriais inglesas ao find dos sessenta. Price propunha um
conjunto de servigos e instalagbes para educacdo superior a locdizar sobre uma zona
que compreendia varias cidades industriais em decadéncia, que poderiam vir arecuperar
a transcendéncia econdmica e vitd mediante a vinculagdo a um programa naciona de
educacdo superior. Os novos equipamentos estariam locaizados de maneira dispersa
sobre toda a area, porém bem conectados através de diferentes meios de comunicacao.

A edratégia basica era gproveitar os caminhos ferroviarios exigentes, que, embora ja
pouco utilizados, formavam uma rede que reinia todas estas cidades. As vias mortas e
seus espacos lindeiros eram gproveitados para  locdizar as faculdades, e para
condicionar toda a infra-estrutura de servigos. As dependéncias universitarias, nos
moldes das cabines de trem, consstiam em um conjunto de unidades seriais lineares, pré-
fabricadas e de cardter trandtorio, dispostas ao longo dos trilhos, e com a possibilidade
de ampliacdo eventud através de decks desdobravels e espagos pneumédticos.™ O
projeto de Price ndo era um evento movel como ldeas Circus, mas gproveitava a
mobilidade inerente a estas estruturas leves, e a continuidade da linha de trem, para
permitir a flexibilidade na organizacéo e a adaptacéo a variaches de programa ao longo
de uma area imprecisamente definida

6. Cedric Price, Potteries Thinkbelt, 1966. Mapa regional, com a rede ferrovi&ria e as
cidades, indicando as “ zonas de transferéncid’ onde estariam as instalagbes universitarias e
outros servigos e equipamentos.

Cedric Price, Pth, Architectural Design, outubro de 1966.
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I nstant City

“A idéa do nbmade era um interesse predominante entre todos no grupo por esta
época’ - recorda Ron Herron - e “muitas dessas idéias sobre viagens se ampliaram em
um projeto chamado Instant City’.*** Mais que um projeto fechado, Instant City é uma
espécie de nocdo aberta de intervencdo explorada por Archigram através de uma s&rie
de desenhos, colagens e modelos feitos entre 1968-70 por Peter Cook, Ron Herron e
Dennis Crompton, tendo como base cidades inglesas e Los Angdles. Instant City in a
Field (Cook, 1968), Instant City at Bournemouth (Cook, 1969), Instant City at Los
Angeles (Herron, 1968), Instant City at S. Helens (modelo, Crompton, 1968) Instant
City in the desert (Herron, 1969), Urban Action Tune-up (Herron, 1969), Sdlf-
destruct Environ-Pole (Herron, 1969), Holographic scene-setter (Herron, 1969),

Instant City Airships (versdes de Cook e Herron, 1970)."’

A intencdo basica era enxertar temporariamente a dindmica da grande metrépole em
comunidades periféricas, recriando a magica dos circos e das festas e feiras de carater
ambulante através de condigdes contemporaness e recursos  tecnol égicos. Assm como
Ideas Circus de Peter Cook, 0 projeto também recolhia a experiéncia de viagens do
proprio  grupo, como a Opera Archigram, gque era como se chamava a exposicio
mediética de seus trabalhos que Archigram havia organizado a find dos sessenta, e que
costumava levar a algumas escolas pelo interior de Inglaterra, ou mesmo o Milanogram,
aingaacdo de Archigram paraa X1V Triend de Mildo (maio de 1968)."*

Os paradigmas para Instant City seriam os eventos de natureza transitdria, do circo aos
fedtivais de rock (de Woodstock a apresentacéo dos Rolling Stones no Hyde Park), com
toda sua futilidade e precariedade, capacidade para reunir e dispersar um grande
ndmero de pessoas em um curto espaco de tempo, sua dependéncia da experiéncia de
ag0es transcorridas mais que das estruturas fisicas. O paradigma seria a exacerbagéo do
gue Miche Foucault chamou de tendénciaa articulacéo do tempo como celebracéo,
como vocagao de todos estes espagos transitorios - feiras, fedtivais, moteis de beira de
estrada -, em oposi¢do a um tempo real da cidade.™

%0 comentario de Herron estd em Reyner Banham (ed.), The Visions of Ron Herron,
Architectural Monographs, n. 38, Londres, Academy Editions, 1994, p. 45.

“Pegter Cook, Dennis Crompton, Ron Herron, Instant City, 1968-1970, projeto
desenvolvido com o0 gpoio da Graham Foundation for Advanced Studies in the Arts
(Chicago), Publicado por primeira vez como: Archigram Group, Instant City, Architectural
Design, maio de 1969, pp. 276-280. Ver também: Instant City strikes againl Magazine
Archigram, n. 9, setembro de 1970; Peter Cook e Ron Herron, Instant City in Progress,
Architectural Design, novembro de 1970, pp. 566-572.

8 Os cronogramas destes eventos aparecem nos nimeros do magazine Archigram entre
1964-1970.

9 Conforme a expressio de Michd Foucault em On Other Spaces. Utopias and
Heterotopias (1967), ao explicar as feiras, os festivais e os motéis com heterotopias.
Publicado em inglés em Lotus International, n.48/49, 1985-86, pp. 9-17.
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9. Instant City, modelo de 1970 na exposi¢éo Archigram 1961-1974, Mil&o, 2000.
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As localizagbes selecionadas - Bournemouth e St Helens na Inglaterra, a periferia de
Los Angdles nos Estados Unidos - néo sfo sitios particulares ou especiais. Ainda que
identificados por seus nomes, sfo lugares correntes, banais ou descaracterizados - uma
beira de mar em Bournemouth, uma &ea livie em . Helens, um cruzamento de
autopistas ou 0 deserto em Los Angeles. Se 0 sublrbio era um lugar privado da
plurdidede e da oferta culturad da metrépole, Instant City poderia condituir um
dternativa a “tlevisio e pub”. A idéia era oferecer um pacote que chegava a uma
comunidade e indaava “uma rede de informac@o - educacdo - diversio - facilidades
“brinque-e-aprenda vocé mesmo”; para tanto, se tratava de contar ndo apenas com

edruturas  arquiteténicas, mas de recorrer a uma aea mas ampla de dispositivos
técnicos a fim de “sugtentar um circo vigiante da intensdade de uma cidade sem sua
permanéncia ou tamanho.”*® Como explicava a memdria do projeto, a nog¢do de
“ambiente’ deixava de identificar-se apenas com os aspectos fisicos e as condigdes de
um lugar, mas com toda a multiplicidade de fatores que pudessem ser percebidos ou

experimentados.”®

Sequéncias de movimento e téticas de infiltracdo

Instant City envolve um movimento da metropole ao suburbio, ou do centro a periferia;
efetivamente, um dos objetivos confessos do projeto era engendrar um sucedaneo paraa
vida metropolitana, ainda que através da smulacéo e a prazo determinado. O dilema
entre concentragdo e dispersdo é portanto uma discussio que Instant City leva em
conta, embora para o qual sua colaboracéo sgja apenas lateral. A observacéo de todas
as colagens e desenhos referentes a este projeto sugerem que a questéo central para a
Archigram ndo € necessariamente a oposicdo entre cidade concentrada e cidade
difusa,*® mas o tipo de interacdo com o lugar que uma determinada classe de dispositivos
trangitorios, como arquiteturas pneuméticas e ultra-leves, ou os Sstemas de comunicacéo
e informagdo eetronicos podem produzir. Neste sentido, ainvestigacdo esti centrada em
sequiéncias de movimento, em edtratégias de infiltracdo, e em adigbes ad-hoc que séo
utilizadas para Smular uma espécie de “dowtown temporario”.

“Instant City tem implicacOes projetuais que se foram colocando mais fortemente na
medida em que o projeto foi desenvolvido, de modo que na ocasi&o em que estdvamos

1% Peter Cook, Dennis Crompton, Ron Herron. Archigram Group, op. cit., p. 280.
L |dem, p. 277.

192 Cook escreve a respeito desta oposicdo em seu livro Experimental Architecture, de
1970, tomando inclusive a reconsideracdo do suburbio feita por Herbert Gans, The
Levittowners (New York, Phanteon, 1967). Estas observagbes marcam uma certa
diferenca com relacdo a Living City: “Nos ultimos 150 anos os conceitos rivais de cidade
compacta [tight city] e cidade dispersa [diffuse city] tem se aternado no favor dos
urbanistas. O desenho experimental pode suportar ambos conceitos: a cidade compacta cria
colegdes de partes mais obviamente complexas, mas 0 contexto mais relaxado pode ser lido
com relacdo a idéas maislivres.” Ver Peter Cook, Experimental Architecture, op. cit., p.
111,
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11. Projeto de lvan Leonidov, 1930. Conversdo de um bairro em centro cultura.
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adormecida é a dinamica infiltracionaria da cidade em S mesma que é téo fascinante
guanto adindmicatécnicado dirigive” - explicam os autores do projeto.'®

Asim, Instant City é proposta como uma sequiéncia de operagdes. o dirigivel que se
goroxima “a uma cidade adormecida’; os caminhfes e tralers que descarregam
equipamentos e componentes estruturais; as tendas e membranas que descem de bal Ges
(estes liberados por avido); logo todos estes componentes da cidade instantanea
fragmentando-se e infiltrando-se na cidade existente por um certo periodo; e, afind,
todo o aparato sendo recolhido e movendo-se a outro sitio.'™

O interesse por incorporar um vocabulario do movimento, em toda sua gama de
adicoes, fragmentactes e aceleracles, e na sequéncia como um dos aspectos de sua
gntaxe, identifica o projeto com outros campos de criacdo. Em seu estudo da morfologia
do movimento na arte cinética, George Rickey percorre dgumeas experiéncias artisticas
notéveis com relacdo a incorporagdo do movimento, do Manifesto Futurista a roda de
bicicleta de Duchamp (1913), e entre estas, a interpretacdo congtrutivista. O projeto de
Tatlin para 0 monumento a Terceira Internaciond, uma torre de ago e vidro “com um

cilindro rotando no transcurso de um ano, um cone em um més, e um cubo em um did’

incorpora o demento tempo como nogdo fundamental para a composicao.'™ E de certa
forma, no projeto de Ivan Leonidov para um Paécio de Cultura na praga do antigo
monasté&rio Simonov (concurso, 1930), a presenca em eevacdo de um grande dirigivel

em movimento contribui para a retérica da reconverséo de todo um bairro em centro
cultura, e para 0 entendimento do projeto ndo como um edificio Unico, mas como

sucessao de espacos e atividades.™

No caso de Instant City, exise umaindsténcia no movimento produzido artificidmente,
por intervencdo de forcas mecanicas e recursos tecnologicos. Como observa Gillo
Dorfles, € justamente esta artificididade o que caracteriza 0 papd do movimento na
experiéncia contemporanea, ou sga, “a cagpacidade destas forcas para produzir um
tempo diferente do tempo cronoldgico, psicoldgico e cosmoldgico”.* Ainda conforme
Dorfles, a experiéncia cinética “implica uma jornada aravés do tempo, e adquire seu
cardter peculiar somente através desta jornadd’; assm, € natura que os episddios que
envolvem o movimento “ para que sgam propriamente compreendidos e tenham ‘vida”,
devam ser trangtdrios e apresentar “agum tipo de descontinuidade.”*®

1% Archigram, Londres, Studio Vista, 1972, p. 87.

4 Peter Cook, Ron Herron e Dennis Crompton, Instant City in Progress, Architectural
Design, novembro de 1970, p. 571.

' Rickey, op. cit., p. 81-82

1% Sobre Leonidov , ver Anatole Kopp, Arquitectura y urbanismo soviéticos de los afios
veinte, Barcelona, Editoria Lumen, 1974, p. 232-233.

1" Gillo Dorfles, The role of motion in our visua habits and artistic cregtion, em Gyorgi
Kepes, (ed.), The Nature and Art of Motion, Londres, Studio Vista, 1965, p. 41.

% 1dem, p. 46 ep. 48.
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Plastico e detricidade: componentes precarios

“Assm, mas que uma subgsténcia, o platico é a idéda mesma de sua infinita
transformacdo” - explicava Roland Barthes. “A maravilha do plastico é permanecer
impregnado por esta transformacdo, de modo que sera sempre menos uma coisa que 0

traco de um movimento”.**

O pléstico poderia ser 0 materid que define a natureza das cidades instantaness. leveza,
flexibilidade, rapidez de instdacdo, e pouca durabilidade. Por definicdo, no caso de
Instant City, ndo havia um conjunto ideal de componentes ou um arranjo univoco. O
projeto foi desenvolvendo-se a partir de vérias proposicoes, em diferentes lugares e
seguindo digtintas combinagBes entre componentes essencial mente arquitetdnicos - como
armacles metdlicas leves, membranas e tendas -, e dispositivos de transporte como 0s
balBes, os zepelins e os caminhdes, dém de Sstemas audiovisuals, €etronicos e étricos,
etc.

Necessariamente, envolve um territorio conceitua que, na terminologia de Archigram,
dtua-se entre anogdo de hardware, entendida como o desenho de edificios e lugares, e
anocao de software, ou programacdo de sSstemas, entendida como agenciamento de
dispositivos técnicos ndo arquitetbnicos, mas que condicionam a gparéncia e a
experiéncia do ambiente™ E nesse sentido, a judtificativa do projeto menciona Las
Vegas, e indica afascinagdo pelaidéia de um entorno que pode ser criado Smplesmente
com a corrente eétrica “durante o dia 0 hardware é nada, mas a noite, as “luzes
combinadas a projecéo cinematografica podem fazer de todo um lugar uma cidade,
onde ndo existe nenhuma™"*

“As cgpaulas definiam servigos e necessidades especificas, as membranas protegiam
contra o tempo - e toda a sorte de truques e meandros intermediarios eram possivels’ -
explica Cook sobre o projeto -; “aidéiade ‘scatter’ - escutadatavez dos Smithsons ou
de Price - eraumaforte possibilidade desenvolvida a partir destes ingredientes e, € claro,
os muitos hibridos que €es em s mesmo podiam gera”.” E como edratégia
compositiva, 0 ‘scatter’, literdmente esparramar, esta mais relacionado a idéia de
recheio, de preenchimento oportunista, de dteracéo circunstancia de usos e aparéncias
gue aidéiamoderna de configurar em definitivo todo um novo ambiente congtruido.

Archigram ndo era o Unico grupo a investir nos materiais plésticos. Ao contré&rio, exisia
entdo uma certa febre dos pneuméticos no ambito das arquiteturas experimentais,
tetemunhada pela inauguracd em Paris da exposcédo Structures Gonflables,
organizada pelo grupo francés Utopie em 1968, que pretendia divulgar as experiéncias

1 Roland Barthes, Plastic, em Mythologies, New Y ork, The Noonday Press, 1993, p. 97.
(original francés Mythologies, Paris, Editions du Seuil, 1957, p. 97).

' Ingtant City, Archigram, op. cit., p. 88. Idéias exploradas mais a fundo em outras
invesigacOes paralelas, de que trata a terceira parte desta tese.

"t Peter Cook, Dennis Crompton, Ron Herron. Archigram Group, op. cit., p. 280.
172 peter Cook, Capsules, Pods and Skins, em Concerning Archigram, op. cit., p. 86.
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com estruturas inflaveis e também incentivar a comercidizacio da idéa’™ Archigram
havia publicado em seu oitavo magazine um projeto de Utopie que propunha o emprego
de pneuméticos para producdo de “lugares méves’, neste caso, um espago itinerante de
exposi¢des.™ Coop Himmelblau estava levando adiante sua idéia da “ arquiteturado ar”,
originada na Vila Rosa, com Cloud, projeto iniciado em 1968.° No mesmo ano, sai a
edicdo especial Pneu World, de Architectural Design, sobre as possibilidades das
edruturas plésticas, em que se publicam o trabahos de Utopie, Archigram, estruturas
pneumédticas de Frel Otto, ao lado de aplicagbes correntes dos principios destas
tecnologias em barcos, armazéns, etc.'”®

A proposcdo de Bathes do plastico como a idéa mesma de uma “infinita
transformacao” € reveladora da classe de interesse que suscitava este materid, e daguilo
gue encarnava, ho contexto dos sessenta, para estes grupos. como o plastico néo era
nada, podia ser tudo. Existe uma identificacéo da precariedade e da maleabilidade deste
materid com uma promessa de liberdade forma e superacdo de hierarquias, e uma
esperanca de que estes espagos indeterminados favorecessem comportamentos menos
rigidos. O mergulho na nova area dos pneuméticos e suas formas livres, a reabilitacdo do
plégico pea ate e pea arquitetura de find dos sessenta representaram muito da
expectativa e da ilusdo por tras destas experiéncias de acancar 0 ambiente livre de
restrigdes, 0 cenario a0 mesmo tempo da eterna diverséo e da auto-expressdo, a
redizacdo do “mundo como uma grande dmofada’, ainda que sO por aguns breves
momentos.

% Grupo Utopie (Aubert, Jungmann, Stinco), Structures gonflables, Musée d' Art Moderne
de la Ville de Paris. Ver Paula Navone e Bruno Orlandoni, Architettura “radicale”,
Mil&o, Documenti di Casabella, 1974, pp. 47-49.

* Mobile Exhibition Hall, A. Stinco (France) - Going Places. Magazine Archigram, n. 8,
abril de 1968.

% Ver Gugtavo Gili Galfetti, Pisos pilotos experimentales, Barcelona, Gustavo Gili, 1997,
p. 98.

6 Pnew World, Architectural Design, junho de 1968.
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14. Jeff Shaw, Inside a Pneumatic Structure, 1969.
St. Katherine's Dock

Em Londres, de fato é no ambito da arte ambiental que estas idéas se materidizam com
mais facilidade, como demonstra o caso de St. Katherine' s Dock. Uma zona de Londres
gue se encontrava esvaziada econdmica e socidmente, St. Kathering's Dock serve em
1969 ao projeto SPACE (Space Provison, Artigtic, Cultural and Educationd), proposto
pelos artistas Bridget Riley e Peter Sedgley, com o consentimento do Grester London
Council. Os artigtas londrinos JEff Shaw e Graham Stevens redizaram ai experiéncias
com estruturas inflaveis nesta zona, antes de que eta assumisse sua feicdo definitiva
COmo marinareconvertida™”

Archigram havia feito um projeto para St. Kathering's Dock em 1968, visando a futura
reconversio da area, em que explorava as mesmas estratégias de infiltracdo propostas
em Instant City. Os componentes do projeto eram retirados do repertorio formal
explorado até entdo pelo grupo - estruturas pneumaticas utilizadas em projetos anteriores
(Air hab de Herron), dgumas torres aparentadas ao projeto Control and Choice,
grelhas edruturais que lembravam a série Plug-in de Cook, capsulas e membranas -
que entravam em relacdo com 0s antigos depdsitos existentes, preenchendo espacos
livres e criando uma ordem sobreposta que transformava aspectos e usos da zona
exigente sem prescindir datotaidade de seus edificios.

Mesmo que este projeto ndo tenha 0 mesmo cardter trandtorio de Instant City,
comparte com este certos pressupostos, que parecem sgnificativos da mudanca de
postura com relacdo as primeiras megaestruturas que acompanha o trabaho de
Archigram a partir de meados dos sessenta. Da idéia moderna de fazer tabula rasa das
Stuagtes existentes, se parte para uma estratégia combinada, que toma como ponto de
partida a desorganizagcdo provisoria desta Stuagdo sem prescindir de seu aparato
congtruido, e conta com 0 aproveitamento dos espacos intermediarios para fazer
intervir um novo conjunto de componentes.

Se as versdes americanas de I nstant city exploravam os ndo-lugares urbanos, como por
exemplo um cruzamento de autopistas em Santa Ménica, Suas versies européias tem
mais relacdo com a infiltracdo em espagos metropolitanos cujo sentido econdmico se
transformou, e onde existe razéo para engendrar NOvos USoS, e oportunidade para
exercitar edtratégias de infiltracdo. Esta modificacéo é sgnificativa com relacdo a postura
com relagdo a cidade adotada iniciamente com as megaestruturas, e seguiu como uma
direcéo presente no trabalho de Archigram.

" Ver David Mélor, The Sixties Art Scene in London, Londres, Phaidon, 1993, pp. 193
195. Sobre a relacéo entre arte ambiental e espacos ludicos ver SSmén Marchan Fiz, Del
arte objetual al arte de concepto, Barcelona, Akal, 1986, pp. 186-192.



15. Peter Cook, Dennis Crompton, Ron Herron, St. Katherine's Dock, 1967.
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16. Jeff Shaw e Graham Stevens, intervencdo em St. Katherineg's Dock com estrutura
inflavel, 1969.
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Zoom: do consumidor de objetos ao nOmade coletor de infor magdes

“Aonde vais tu, América, em tu reluzente carro através da noite?’
Jack Kerouac, On the Road, 1957+

Aonde?

Cronologicamente, os temas da mobilidade e do nomadismo apareceram na obra de
Archigram a partir de 1964, com a Walking City de Ron Herron, cujos primeiros desenhos
foram feitos em Londres. Contudo, o incremento no desenvolvimento destes temas, que
ocorre principalmente entre 1965 e 1970, esta muito relacionado as vivéncias americanas dos
membros do grupo. Tal como foi comentado, a partir de meados dos anos sessenta 0s
membraos de Archigram - Webb e Greene logo a principio, depois Herron e Chalk, e Cook
por ultimo -, acabam passando a guma temporada lecionando nos Estados Unidos.

“Isso é Los Angeles, a sedutora cidade de Los Angeles’ - iniciava Chalk um artigo sobre suas
impressoes a respeito desta cidade em 1968 -; “los angelinos, em vez de desdobrar suas
asas de qualquer maneira, estéo fazendo as coisas a seu modo, di fora nas freeways’. Esta
cidade povoada de estruturas voltadas a0 movimento do carro, e cujos tragos fisicos mais
sgnificativos eram as autopidas, oferecia a perspectiva européa de Chak a “experiéncia
efémera de dtuaghes ndo-arquitetbnicas que se deve ver para crer, viver para
compreender.”*”

Los Angeles representava um modelo de cidade distinto do europeu, em que o carro ndo era
gpenas meio de trangporte, mas modo de vida; este modelo ab mesmo tempo comprometia a
interpretacdo da metrépole conforme uma dicotomia entre centro e suburbio, ja que Los
Angeles ndo era“ nem cidade, nem sublrbio”, mas “mega-suburbio”. “ Tudo que se pode dizer
€ gque = trata de um entorno categoricamente diferente dos padrdes europeus e
europeus/americanos do passado - uma rede extensiva de autopistas e padrdes de movimento
gue minam e destréem o conceito de cidade a partir de um Unico centro, e da novo vaor e
sentido multidirecional ao subdrbio”, explicava Chak.*™ Ainda que a conclusdo de Chalk néo
sgia de todo positiva com respeito a este modelo,”® existe sem dlvida um certo fascinio,
compartilhado pelos demais membros de Archigram, por explorar as possibilidades de
desenho que sugere esta outra Situacdo de projeto, téo evidentemente distinta das cidade
européias tradicionals e seus repertdrios tipoldgicos congruidos e estabilizados

historicamente, plenos de significados agregados pelo tempo.

% Jack Kerouac, On the Road, New York, Viking Press, 1957; da edi¢c o castelhana En €l
camino, Barcelona, Anagrama, 1989, p. 144.

¥ Warren Chalk, Up the down ramp, Architectural Design, setembro de 1968, p. 404.
1% 1dem.

181 “E possivel que Los Angeles tenha a cancado seu apogeu como novo protétipo de cidade nos
anos cinquenta, e pode haver sobrevivido a sua utilidade. O sistema de valores que representa
necessita reavaliagdo.” Chalk, op. cit., p. 409.
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O automove, “uma metéfora tanto quanto uma maguind’,** dgnificou bagtante mais para a
cultura americana que um simples meio de transporte para acangar o sublrbio. icone méximo
da economia fordista, representa além de tudo toda a enorme importancia que esta
civilizagio atribuiu & méquina, e o significado emociona que lhe empresta. E aravés desta
perspectiva que se pode chegar a compreender todo o padrdo automobilistico de urbanizacéo
gue emerge com o fordismo e que caracteriza muitas cidades americanas, € que a expansdo
da |6gica econdmica fordista também encarregou- se de difundir.

O nomadismo de Archigram carrega este sentido protético. O némade se move, e se
comunica com Seu entorno, gracas as extensdes artificials de sua capacidade humana. Todos
estes projetos rel acionados a mobilidade séo propostos a partir dos novos materias artificiais
do pés-guerra, desenvolvidos pela cooperacéo entre a indistria e a quimica, como 0s
plésticos (membranas e plasticos edruturais) ou o duminio, e as novas tecnologias da
informacdo que emergem do esforgo de guerra e da corrida armamentista.

O ndmade-protético de Archigram prescinde de uma relacdo estdvel com o lugar como
rdlacdo conditutiva da esfera privada. “Onde?’ - pergunta Cook em Experimental
Architecture - “O entorno futuro estara onde vocé puder encontra-10”; e neste caso, “assim
como cada pessoa pode ter seu proprio conjunto de necessidades, €la pode ter seu proprio
conjunto de icones. Uma grande cidade, por exemplo, € usada diferentemente por pessoas
diferentes, cada uma com seus proprios itinerarios e associagies fiscas.”*® Assim, 0s projetos
de Archigram que investigam a questéo da mobilidade ndo propde um novo modeo de
cidade, mas uma espécie de modelo de convivéncia (ou mesmo de sobrevivéncia), que se
identifica como uma estratégia de utilizacdo do territdrio, mais que como uma proposta
de modificacéo definitiva do mesmo.

Contudo, assm como havia passado com a bandeira da flexibilidade, todo o discurso e
expectativa em favor da mobilidade dos sessenta, como dternativa as hierarquias tradicionais
entre o publico e o privado cimentadas em grande parte sobre a propriedade privada,

contestacdo aos modos de vida sedentérios e tradicionais, acabou adquirindo conotagtes
muito menos festivas com a crise do welfare, areestruturagéo do capitalismo a partir do fina
da década, e de um modo gera, aimpossibilidade de que a passagem da cidade do trabaho
a cidade do jogo representasse um projeto libertério e democrético.

O Living-pod que teria 35 anos no ano 2000, ou 0 némade desde uma per spectiva
atual

Mas 0 nbmade segue sendo um personagem atua, um habitante da cidade pés-fordista que
Segue interessando a artistas, arquitetos e filésofos. Assm, em julho de 2000, ‘Living-pod
after Piranes’, uma gravura de David Greene em que seu Living-pod surge como uma
espécie de caracol mecanico parasitando as ruinas de Piranes, regparece na capa de uma
edicéo especia de L’ Architecture d’ Aujourd’ hui sobre as micro-arquiteturas.

82 Clay McShane, Down the Asphalt Path. The Automobile and the American City, New
York, Columbia University Press, 1994, p. 125.

1% Peter Cook, Experimental Architecture, New Y ork, Universe Books, 1970, p. 131.
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Sob este conceito, estéo reunidas nesta edicdo dgumas experiéncias recentes em arte e
arquitetura, cujo nticleo centrd de reflexdo € o tema do nomadismo na cultura contemporanea:
intervencOes artisticas que retornam a escala minima e ao espaco individuad, sga de uma
perspectiva divertida, como Refuge wear, de Lucy Orta ou através de uma busca poética,
como Adaptable Wall Bra de Vito Acconci; ou ainda habitaculos que contradizem o caréater
estético da casa tradicional, como as casas portéteis Su-si e Fred, de Oskar Leo e Johannes
Kaufmann; a Maison-valise de Claire Pétetin e Philippe Grégoire; a casa sobre as arvores
Ikos de Gilles Ebersolt.

Segundo Paul Virilio (que nesta mesma edicéo de L’ Architecture d’ Aujourd’ hui discute esta
questdo desde um ponto de vida filosdfico e poalitico), a oposicdo que emerge na virada do
seculo ndo é mais entre cidade/campo ou cidade/sublrbio; mas entre sedentério/ndémade: “ por
um lado os que estéo sedentarizados por um trabaho, os que tem lugares de inscricéo, os que
estéo aojados, e, por outro, os némades, que ja ndo estdo posicionados, e que trocam de um
trabalho a outro, sempre precario.””® E ja esta outra perspectiva para o némade, menos
animadora, menos confiante nos agenciamentos positivos e autdnomos da tecnologia, se
traduz por exemplo em trabahos como as pequenas cdlulas do Atelier van Lieshout, como o
Clip-on deprivation chamber (1966), em que o espaco minimo da capsula é a expresséo do
desconforto e da solid&o.

8 Paul Virilio, Un habitat exorbitant, L’ architecture d'aujourd’ hui, n. 328, junho de 2000, pp.
112-115.



