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Resumo.

Este artigo apresenta os resultados obtidos na pesquisa de Iniciacdo Cientifica que
buscou, a partir da experimentacdo com modelos tridimensionais fisicos e virtuais,
discutir os processos projetuais utilizados pelo arquiteto Peter Eisenman, com foco na
sua producdo contempordnea, no periodo denominado pelo préprio arquiteto de
“Exterioridades”. Neste contexto, procura compreender a relagdao entre a articulacao
computacional e os conceitos adotados pelo arquiteto no desenvolvimento da
complexidade do volume das obras eleitas para estudo. Este trabalho deu continuidade
projeto anteriormente desenvolvido - “Forma e fungao nas casas de Peter Eisenman”
(2013/2014).

Palavras-chave: Peter Eisenman, projeto arquiteténico, processos de projeto,
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Abstract.

This research project aims, through studies with three-dimensional models, physical
and virtual, understand the trial developed by architect Peter Eisenman in its most
contemporary works situated in the period of his career called Exteriorities, continuing
the previously developed project — “"Form and function at Peter Eisenman’s houses”
(2013/2014). It also discusses the use of computational processes, highlighting the
design methods developed by the architect.
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1. Introducao

Este artigo apresenta os resultados obtidos na pesquisa de Iniciacdo Cientifica que
buscou, a partir da experimentacdao com modelos tridimensionais fisicos e virtuais,
discutir os processos projetuais utilizados pelo arquiteto Peter Eisenman, com foco na
sua producdo contemporanea, dando continuidade ao estudo j& previamente
desenvolvido da série de residéncias produzidas por ele (Forma e funcdo nas casas de
Peter Eisenman - 2013/2014).

Esta nova abordagem pretende discutir métodos de utilizacdo de softwares
computacionais no processo produtivo das obras do arquiteto em sua segunda fase,
denominada Exterioridades.

Peter Eisenman, arquiteto norte americano, nasceu em 11 de agosto de 1932 em
Newark, New Jersey. Estudou arquitetura na faculdade de Cornell formando-se em
1955, Ele é mestre em arquitetura pela Universidade de Columbia e PhD pela
Universidade de Cambridge e pela Universidade de Illinois, em Chicago. E conhecido
mundialmente por ser um dos precursores do “desconstrutivismo” arquiteténico e por

ser influenciados pelos textos de fildsofos da desconstrugcdo, como Jaques Derrida.

Sua obra extensa é reconhecida como uma das mais significativas na arquitetura,
destacando sua coeréncia entre teoria, pratica e a maneira como explica o
desenvolvimento de seus projetos através de diagramas.

Com a finalizacdo da pesquisa anterior, surgiu o interesse em estudar as obras mais
recentes e contemporaneas do arquiteto ligadas & area da experimentacdo em sua
segunda fase, na qual Eisenman consegue relacionar diversos conceitos. Alguns
projetos serdo estudados e analisados aqui através de desenhos técnicos, croquis e
modelos virtuais e fisicos para melhor apresentar e interiorizar os conceitos
desenvolvidos por Peter Eisenman.

Interioridades x Exterioridades

Podemos identificar duas vertentes predominantes na carreira de Eisenman
denominadas Interioridades e Exterioridades.

Na fase Interioridades, Eisenman articula e desconstréi a forma do objeto principal de
estudo, o cubo, que denomina como forma pura. Os projetos que exemplificam essa
primeira fase sdo sua série de casas (casas de papel). Enumeradas de maneira
cronoldgica, sdo projetos que tem como base primaria a forma do cubo. Assim como
Terragni, Eisenman decompdem essa geometria apresentando um processo complexo
de sobreposicdes, duplicagdes, rotacoes, etc., gerando volumetrias que aparentemente
sdo aleatdrias e complexas. Entretanto, ao contrario disso, observando seu processo,
fica explicito o intenso raciocinio formal e estrutural utilizado por ele nestes projetos.
Esta primeira fase de Eisenman serviu como recorte temporal desenvolvido no trabalho
anterior a este e serviu como referéncia para dar continuidade ao novo tema da
pesquisa aqui apresentada, que sao as experimentacdes feitas pelo arquiteto em sua
segunda fase, Exterioridades, que sera descrita adiante.

O ponto de transicdo da Interioridade para a Exterioridade se deu com o
desenvolvimetno da casa XIa. Esta residéncia, da mesma forma que as outras, aborda
a geometria do cubo como origem do volume final. Neste projeto Eisenman trabalha
com os opostos, o concavo e convexo, fazendo alusdo a conceitos externos como
céu/inferno e a fita de Moebius, desenvolvendo uma nova percepcdo e desconexao com
a interioridade na qual o arquiteto estava se desenvolvendo. Neste momento est3,
mesmo inconscientemente, interiorizando indagacdes a respeito das experiéncias que
0 cerca.
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Na fase Exterioridades, recorte principal deste projeto, sdao discutidas questdes que
como a relagdes entre texto e forma e que se explicitam a partir da metade dos anos
80. Neste periodo o filésofo francés Jaques Derrida aparece como grande influéncia para
Eisenman. Conversas e debates entre os dois serviram para aproximar o termo
“desconstrucdo” na arquitetura. O termo ficou conhecido em 1988 com a exposicao
"Deconstructivist Architects” com curadoria de Philip Jonhson, na qual Eisenman
participa junto com significantes arquitetos como Zaha Hadid, Rem Koolhaas, Daniel
Libeskind e outros.

Outro modo de apropriacdo do exterior como parametro arquitetonico estd no termo
“escavacao artificial”, registrado na publicacao “Cities of Artificial Excavations”, na qual
Eisenman apresenta projetos utilizando como experimentacdao a histéria do solo/sitio
como referéncia formal, explorando todas as possibilidades volumétricas e compositivas
existentes nesta pratica. Além da “escavacao artificial”, Eisenman utiliza nestes projetos
o lugar, texto, matematica, ciéncia, etc, como novos parametros externos a arquitetura
em seus projetos desse periodo.

2. Objetivos

O objetivo da pesquisa desenvolvida foi compreender as experimentacdes projetuais na
producdo contemporanea do arquiteto Peter Eisenman, sobretudo sob o aspecto do uso
de recursos computacionais para o desenvolvimento dos projetos, usando como
ferramenta de especulagdo a construcdo de modelos tridimensionais.

Esses estudos permitiram explorar:

a) Diferentes técnicas e métodos de manipulacdo de materiais para a confecgao de
maquetes como maquinas de cortes a laser e impressdo 3D.

b) Utilizacdo de programas de computagdao grafica (softwares) para o melhor
entendimento das volumetrias, estruturas e fungdes dos projetos.

c) Discussao sobre linguagem e representacao em arquitetura.

d) Andlise e compreensao dos parametros tedricos por trds da concepcdo de
projetos contemporaneos.

3. Metodologia

Os métodos de pesquisa utilizados neste projeto foram:

a) Pesquisa de referéncia sobre o trabalho de Peter Eisenman para eleicdo dos
estudos de caso.

b) Construgao de modelos para o entendimento construtivo de sua obra

c) Discussdo sobre método, correlacionando inquietagdes conceituais com as
questdes de processos computacionais.

4. Resultados

A partir de um levantamento bibliografico, a fim de compreender a carreira de
Eisenman, o trabalho inicia-se com a producdo de uma linha do tempo (fig. 01), na qual
explica as fases que o arquiteto passa durante sua carreira, que ainda estd em
desenvolvimento.
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Figura 1. Linha do tempo esquematica. Fonte: desenvolvida pelo autor.

Primeiramente podemos observar, por volta dos anos 60, o inicio da pratica projetual
de Eisenman comecando com a série de casas projetadas por ele durante o fim dos
anos 60 e 70. Esta primeira fase é denominada de interioridade, devido &s questGes
gue ele apresenta em seus projetos fechados na discussao e articulagdo formal. Essas
residéncias, sdo os principais projetos que ele fez neste periodo. O cubo é o objeto
principal dos exercicios que Eisenman faz através das habitacGes, decompondo a forma
pura inicial e transformando-a em uma volumetria complexa e rica em processos
diagramaticos.

Figura 2. House II, projeto referenciado ao periodo de interioridade. Fonte: DAVIDSON, 2007.
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Figura 3. Diagramas de interioridade - House II, decomposi¢dao do cubo. Fonte: DAVIDSON,2007.

Os diagramas apresentados pelo arquiteto servem como sequéncia iconografica para
compreender as evolugdes do projeto e como é o caminho até a volumetria final. Esta
pratica continua em seu trabalho contemporaneo tornando-se uma marca do arquiteto.

Por volta dos anos 80, como ja utilizada em alguns de seus projetos anteriores, a
filosofia entra novamente como parametro projetual de Eisenman. Jaques Derrida
articula com ele as questdes da desconstrugdo filosofica e assim, neste periodo, inicia-
se a segunda fase de Eisenman, que sera o recorte temporal aqui estudado, denominado
de exterioridades. Esse periodo que tem origem por volta da metade dos anos 80
apresenta como influéncia a filosofia de Derrida e Deleuze. Este ultimo colabora com
textos como “As Dobras” e “Atual e Virtual”. Também recebe como fator de decisdo
projetual a ciéncia, matematica, computacdo, relacdo com o solo (escavacgao artificial),
etc.

As obras escolhidas para andlise sdo: Biocenter for J.W. Goethe (1987), The Virtual
House (1997) e City of Culture (1999).

A escolha das obras tem importante significado devido as referéncias externas feitas
em cada uma delas. A primeira, o Biocenter, esta relacionada com as articulagdes que
Eisenman faz com a ciéncia e matematica, além da computagdo; a segunda, o projeto
The Virtual House utiliza fortemente a filosofia como centro formal da obra e a terceira,
The City of Culture, explicita a discussao de Eisenman sobre as questes do sitio, na
tentativa de preservar a histéria do local onde sera implantada a edificagao.

Exterioridades: desvendando processos arquitetonicos

Comegamos esta abordagem de desvendamento de processos dos projetos
selecionados, em ordem cronoldgica, com o projeto do Biocenter for J.W. Goethe, de
1987.

Porém, vale esclarecer a razdao do subtitulo. “Exterioridade”, como ja foi explicado, é
como se denomina a segunda fase da carreira de Eisenman e é onde os projetos aqui
estudados estao situados.
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A expressdo “desvendamento dos processos arquitetonicos” refere-se ao contelido que
esta pesquisa apresenta, na tentativa de explicar todas as minucias existentes por tras
das volumetrias e desenhos complexos das obras selecionadas com o auxilio
fundamental de modelos tridimensionais como ferramenta de experimentacgdo.

Biocenter for J.W. Goethe - Frankfurt, Alemanha (1986-1987)

Figura 4. Maquete final do projeto para o Biocenter, por Eisenman Architects. Fonte: DAVIDSON,
2007.

Projeto para a extensao da faculdade de Frankfurt, mostra-se como uma importante
obra dentro da carreira de Peter Eisenman por se tratar de um projeto baseado em
guestdes como apropriagdo formal de algo relacionado a natureza. Eisenman utiliza
como parametro de sua obra a influéncia externa, no caso, os simbolos bioldgicos da
hélice do DNA humano.

'‘Biocenter for J.W. Goethe cria uma analogia entre processos arquiteténicos e
bioldgicos. Bidlogos explicam a constru¢do de proteinas usando quatro formas
geométricas, cada uma delas com uma cor especifica que simboliza o cédigo de
DNA.’ 1

A intencdo desse estudo ndo é interpretar questées programaticas e funcionais das
obras, mas observar e compreender as articulacdbes formais e compositivas
arquitetdnicas junto as inquietacdes conceituais desenvolvidas por Eisenman.

As referéncias e absorcGes externas que Eisenman domina interferem de maneira
significativa em sua obra. No Biocenter, por ser um espacgo relacionado as questoes
bioldgicas e quimicas, uma vez que é a extensdo do Instituto de Bioquimica, Eisenman
nao cogitou outra maneira para modelar a volumetria da edificacao que ndo fosse
utilizar métodos da propria funcionalidade que o edificio iria receber (elementos da
biogeuimica).

1 EISENAMN, Peter, 2007, p. 133.

A fita de dupla hélice do DNA humano foi o principal objeto com o qual Eisenman
trabalhou os volumes projetados. A fita de nucleotideos é ligada por uma ponte de
hidrogénio. O nucleotideo é formado por trés partes que sdao: uma pentose, um grupo
fosfato e uma base nitrogenada. Esse conjunto, o acido nucleico, forma quatro
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diferentes acidos: a adenina, citosina, guanina e timina que sdo diferentes através de
suas ligacdes quimicas.

B - ’

DNA RECORTE EDIFICIDS BASE

Figura 5. Diagrama do recorte feito por Eisenman no DNA. Fonte: desenvolvido pelo autor.

Peter Eisenman seleciona uma sequéncia que, até a onde sabemos, foi criada de forma
aleatodria para definir os prédios bases do complexo de edificagGes (fig. 05). Podemos
observar que cada edificio tem a geometria exata dos simbolos das conexdes bioldgicas
no DNA. Rafael Moneo cita essa maneira de projetar, através da criacdo arquitetonica
de maneira similar & Natureza como mostra a passagem.

"A simbologia utilizada pelos bidlogos para representar a continuidade das
cadeias de células, literalmente, se torna a forma arquiteténica. Dessa maneira,
blocos convencionais sdo dinamizados pelas rupturas que originam a
materializacdo dos simbolos citados. A atitude de FEisenman, aqui, ndo é
diferente da dos arquitetos que, ao construirem o0s primeiros aeroportos,
pretendiam torna-los semelhante as aeronaves”.2

Esses parametros que Eisenman define em sua arquitetura podem ser muito discutidos
na atualidade, principalmente nas questdes computacionais que atualmente estdo em
desenvolvimento como, por exemplo, a arquitetura paramétrica que utiliza softwares
computacionais de processamento matematico para gerar formas de arquitetura jamais
imaginadas. Neste projeto Eisenman utiliza a computagao como instrumento projetual
para chegar a composicdo arquiteténica que ndo interfere diretamente nas questées
iniciais e conceituais da obra. Em uma entrevista de Greg Lynn com o arquiteto que,
além de ser seu aluno, também trabalhou no Biocenter ajudando através dos processos
computacionais, Lynn afirma que: “Peter Eisenman foi criador da ‘parametrizacdo’ para
o0 computador” 3,

2 MONEO, Rafael, 2008, p. 170-173.
3 https://www.youtube.com/watch?v=DUrA1Lod--g

Eisenman e Lynn desenvolveram um processo envolvendo desenhos a mao e
computadorizados para criar as edificagdes que permeiam os edificios bases e que
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adquirem as mesmas formas da fita de DNA, porém, estes Ultimos em tamanhos e
orientacOes diferenciados (fig. 06).

As maquetes desenvolvidas (fig. 08) foram de fundamental importadncia para a
compreensao do encaixe dos volumes que o projeto apresenta. Elas articulam com a
bidimensionalidade dos desenhos e a tridimensionalidade virtual transmitindo diversas
descobertas que nao foram observadas antes.

Essas observacdes estdo ligadas, principalmente no caso do Bicocenter, com a
composicdo projetual e formal desenvolvida por Eisenman. No modelo, ao produzi-lo,
percebemos dificuldades de encaixes e estruturagbes que no modelo virtual
computadorizado ndo foi possivel detectar, como por exemplo os volumes em balanco
na area central do projeto (fig. 08).

Figura 6. Modelo virtual inteiro e explodido (edif. bases, circulagoes, edif. centrais e piso),
desenvolvidos pelo autor da pesquisa. Fonte: arquivo pessoal.

|
..

Figura 7. Diagrama e desenho de composicao, pelo autor. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 8. Modelo fisico conceitual e volumétrico, pelo autor. Fonte: arquivo pessoal.

Os parametros definidos por Eisenman aqui e nos outros projetos que aparecerdo a
seguir sdo definidores e insubstituiveis para o projeto e sua realizacdo, além da
computagdo que nao se desligara mais no processo de concepcgao arquitetonica de
Eisenman.

The Virtual House - (1997)

Figura 09. Capa da revista ANY (n°20) que reuniu os projetos participantes do concurso. Fonte:
DAVIDSON, 2007.

Este projeto foi desenvolvido para um concurso realizado pela revista ANY (fig. 09) no
qual participaram importantes nomes da arquitetura como Daniel Libeskind e Jean
Nouvel. Para o projeto dessa residéncia “virtual” o concurso exigia algumas questdes
técnicas que os participantes deveriam obrigatoriamente seguir. O terreno teria que ser
plano e a ‘casa’ com no maximo 200 m?2, também teria que acomodar até quatro
pessoas, além de ser edificavel.

"Ndo é uma casa para satisfazer o corpo, mas a mente... E aquele cujo arranjo
ou disposicdo permite o maior numero de pontos singulares e as conexoes mais
complexas entre eles”, 4 (RAJCHMAN, John. 1997)

A discussdo proposta por Eisenman neste projeto € uma significante relagdo entre
tempo e espago, apresentado ndo diretamente, mas subjetivamente. Seu parametro
inicial foi buscado no texto do filésofo francés Gilles Deleuze.

4 http://www.basilisk.com/ANY_virtual.html
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Deleuze trds em sua filosofia questdes de extrema importancia contemporanea
influenciando diversas areas do conhecimento como, por exemplo, a arquitetura.
Deleuze diz, no texto ‘Atual e Virtual’, que toda atualidade detém diversas virtualidades
ao seu redor e cada virtualidade dessas, apresenta, em seu entorno, outras
virtualidades e assim sucessivamente. Entdo essas areas que se formam entre a
atualidade e todas as virtualidades possuem uma forte forca de inter-relagcdo, assim
todas conectam entre si, transformando-se em uma grande malha e transmitindo cada
vez mais formas diferenciadas de conexdo (fig. 11).

e

Figura 10. Planta para concurso da Virtual House. Fonte: DAVIDSON, 2007.

"A filosofia é a teoria das multiplicidades. Toda multiplicidade implica em
elementos atuais e elementos virtuais. Ndo ha objeto puramente atual. Todo
atual rodeia-se de uma névoa de imagens virtuais. Essa névoa eleva-se de
circuitos coexistentes mais ou menos extensos, sobre os quais se distribuem e
correm as imagens virtuais. ” > (DELEUZE, Gilles. 1996)

Neste periodo Eisenman esta focado na nocdo de intersticial nas possibilidades de
repeticGes auto-semelhastes em contraste & composigdo linear e nos vetores morphing
em oposicdo aos eixos compositivos. Esta interessado na nocdo de criar espagos a partir
do vazio e ndo a partir de sélido como é de costume na arquitetura, transmitindo a
mesma dialética ja proposta por ele de auséncia e presenca.

v
.
< - .. LSS
T . iras®
Lot > = . .- 2
' -~ . ') > . - .90 L
- . . . -
y ’ « T .

'NEvoa' ViIRTUAL =
ATUAL CONEXOES ENTRE VIRTUAL

Figura 11. Diagramas - filosofia do Virtual de Deleuze, pelo autor. Fonte: arquivo pessoal.

> DELEIZE, Gilles, 1996, p. 49.
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Observando esses conceitos que Deleuze descreve em sua filosofia, Eisenman
transforma isso em parametro para a modelagem da Virtual House. Primeiramente, ele
comecga investigando a malha das suas experimentagdes iniciais com o cubo que
resultaram nas casas projetadas no fim dos anos 60 até o fim dos 70. Eisenman escolhe,
por possuir a malha inicial mais regular entre as casas, a casa IV, para representar, na
filosofia de Deleuze, a atualidade dentro do processo projetual desenvolvido por ele.

“"Primeiramente a casa é abstraida em nove cubos, onde esses cubos constituem
um potencial campo de inter-relacdo e condicbes de conectividade. Cada
potencial de conectividade pode ser expresso como um vetor. Cada vetor é
atribuido com um campo de influencia virtual atualizando o movimento através
do tempo.” ©

| = | el
Figura 12. Diagramas da House IV, por Peter Eisenman. Fonte: DAVIDSON, 2007.

Obtendo a atualidade, que é a malha inicial da House IV, Eisenman questiona as nogoes
de tempo e espaco distorcendo a malha ‘aleatoriamente’ através do tempo. Essas
distorsOes estdo relacionadas com as diversas e possiveis virtualidades discutidas por
Deleuze.

Quanto mais tempo se passa o gride (o espaco) fica mais complexo, ou podemos melhor
dizer, a malha se mostra mais distorcida (fig. 13). A partir da analise formal que resulta
do processo descrito acima, o arquiteto comeca a desenvolver as relagdes
programaticas da casa como quartos, sala, cozinha e banheiros.

Os modelos fisicos realizados explicitaram como o arquiteto trasformou o gride
distorcido em uma residéncia de programa inteiramente definido. As distorgées variam
e podem se movimentar nos trés eixos (X, y e z). Dessa forma as conexdes que surgem
entre as distorcGes obtidas através do tempo, Eisenman as utilizam para comecgar a
definir a organizagao residencial da casa. (fig. 14)

Ao analisarmos o objeto final que é resultado de todo esse trabalho, observamos o
processo projetual conceitual mais importante do que o proprio objeto final, pois de
certa forma ndo sabemos como a malha foi modelada ou construida virtualmente pelo
arquiteto, apenas o sabemos conceitualmente através do discurso feito por Eisenman.

6 EISENMAN, Peter, 2007, p-257.

O uso do computador foi um aliado instrumental muito importante nessa etapa, mas
como que se gerou a volumetria destorcida? Através de Softwares que modelaram isso
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através de algoritmos ou foi um trabalho feito manualmente, mesmo que feito no
computador? Por essas e outras questdes o objeto final neste caso deixa claro que
poderia ser mais bem trabalhado e executado. Certamente, o processo conceitual aqui
€ ponto importante deste projeto.
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Figura 13. Processo de distorcao através do tempo e espaco, da malha da House IV, pelo autor.

Fonte: arquivopessoal.

Figura 14. Modelo fisico de estudo da ‘Vitual House’, pelo autor. Fonte: arquivopessoal.

City of Culture — Santiago de Compostela (1999)

Figura 15. Imagem do projeto City of Culture. Fonte: DAVIDSON, 2007.

Projeto vencedor de concurso internacional cujo tema era a construcdo de uma
edificagdo para trazer mais prestigio a cidade de Santiago de Compostela, na Galicia.
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Eisenman apresenta uma proposta provocativa. Em 1999, participaram do concurso dez
arquitetos, entre eles Rem Koolhaas, Daniel Libeskind e Jean Nouvel. Eisenman foi o
vencedor com um projeto que, conceitualmente, tinha a vontade de fazer com que a
obra fosse um centro turistico importante da cidade.

Nao tinha a intencdo de fazer um projeto como, por exemplo, o Guggenheim de Bilbao
de Frank Gehry, que concentra toda a esséncia dessa cidade apenas para si. O
apresentado tem a intengao de dispersar essas esséncias para toda a cidade de Santiago
de Compostela.

Este projeto, ainda em cosntrucgdo, € dividido em seis edificagdes que abrigam teatros,
sala de cinemas, uma grande biblioteca que guarda literaturas da prépria regido,
museus com obras de artista local etc. Todo o programa ¢é direcionado as artes que sao
desenvolvidas na cidade e trazendo a regido da Galicia maior visibilidade.

"O projeto das seis edificacoes é concebido como trés pares em ordem de escala:
0 'Museu da Histéria da Galicia e o Centro de Tecnologias sdo um par; o Teatro
de Musica e a Central de Servicos e Administracdo sdo o segundo par; € a
Biblioteca da Galicia e os Arquivos Periédicos formam o terceiro par.” ”

.

——

Figura 16. Desenho investigativo, pelo autor. Fonte: arquivo pessoal.

O conceito que Eisenman utiliza para esse trabalho é a sobreposicdao de malhas (fig.
16), que sdao desenhadas conforme o desenvolvimento do projeto, e a referéncia ao
sitio. Essa referéncia ao sitio que Eisenman adota para a Cidade da Cultura € o uso do
desenho do tracado urbano do centro medieval, sobre o terreno do projeto, da cidade
de Compostela como limite projetual.

"O centro de Santiago original é medieval... Colocamos o centro urbanistico
original da cidade em nosso chdo... Em seguida fundir com outros grides
deformando tanto as ruas os grides e as novas edificacbes em processo. ” 8

7 EISENMAN, Peter, 2007, p-308.
8 EISENMAN, Peter, 2007, p-308.
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Eisenman inicia com o desenho de grides compositivos sobre o terreno. Sao no total
quatro grides que se transformam em desenhos de piso, na cobertura das edificacOes
etc. Uma das sobreposicdes que Eisenman menciona em seu discurso de apresentagao
para o concurso é a do simbolo da cidade de Santiago de Compostela, a Concha. Ao
observarmos os desenhos do projeto notamos a presenca de todas as malhas
desenhadas, mas a concha foi utilizada sutilmente para dar as deformacdes dos grides
seguindo suas estrias.

Eisenman utiliza a histéria do lugar como base formal para o desenvolvimetno do
projeto. Neste caso o arquiteto utilizou como base histérico e compositivo de projeto o
gride estrutural de um projeto de hospital nunca construido de Le Corbusier para Veneza
(fig. 17).

Figura 17. Diagramas do projeto City of Culture e maquete de apresentacao do projeto
Cannaregio. Fonte: DAVIDSON, 2007.

O conceito de “escavacdo artificial” esta também presente aqui na Cidade da Cultura, a
partir do momento em que o arquiteto olha para o tragado medieval da cidade como
parametro de medida formal do projeto. Apds tracar e sobrepor no terreno do projeto
as ruas e vielas da cidade medieval, Eisenman, comeca a planejar e desenhar agora as
malhas que irdo se transformar em parametros de composicdo e deformagao
arquiteténica e definir espacos e volumetrias do projeto.

=

Figura 18. Diagrama de sobreposicoes das malhas utilizadas como parametros por Eisenman no
projeto City of Culture, pelo autor. Fonte: arquivo pessoal.

Iniciagdo - Revista de Iniciagdo Cientifica, Tecnoldgica e Artistica - Vol. 6 no 2 - novembro de 2016
Edicdo Tematica em Comunicacgéo, Arquitetura e Design

260



Os diagramas realizados sao de importante ferramenta para o entendimento projetual
que Eisenman teve nestas obras (fig. 18), uma vez que, quando observamos a vista
superior do projeto fica dificil a visualizacdo das malhas que compde o projeto.

Dessa forma foi desenvolvido também, além desse diagrama, um modelo virtual e fisico
com cores para explicar melhor e transmitir a real intensdo do arquiteto em definir esses
parametros. O uso da computacao foi importante para a distorcdo dos grides, gerando
topografias construidas e modelando as edificagdes conforme as orientagGes de
Eisenman.

Para transmitir a sensacoes de estar andando pelas ruas da cidade medieval de Santiago
de Compostela, Eisenman utiliza as mesmas relagdes de cheios e vazios, as edificacdes
surgem em formas curvas desse mapeamento histérico feito sobre o terreno. Desse
modo o passado histérico ndo € apenas uma referéncia conceitual, ela passa a ser
literalmente parametro na nova forma encontrada. As relacdes que as novas edificagoes
encontradas estabelecem com seu edifico do lado sdo diretas e imediatas. Ruas que se
formam entre essas edificagdes também sofrem diretamente relagdes com os edificios.

De fato, a correlacdo entre histéria do local e arquitetura sao parametros definidores
deste projeto. A malha que Eisenman desenha para sobrepor ao terreno também tem
papel fundamental na composicdo arquitetonica desenvolvida, além da computagdo ser
ferramenta funcional para a modelagem volumétrica das curvas que as edificacoes
apresentam.

et SR TSy

Figura 20. Modelo da implantagao tridimensional virtual, pelo autor. Fonte: arquivo pessoal.
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Figura 21. Modelos tridimensionais fisicos, pelo autor. Fonte: arquivo pessoal.

Figura 22. Modelos tridimensionais fisicos de todos os projetos estudados neste artigo, pelo
autor. Fonte: arquivo pessoal.

5. Conclusao

A evolugdo do trabalho de Eisenman, desde sua primeira obra, a House I em 1967, é
evidente quando discutimos seus projetos mais recentes.

Debrucado primeiramente em questdes formais nas quais a manipulacdao do volume do
cubo, o uso de malhas e de formas em 'L’ eram seus objetos centrais de decomposicao
arquitetonica, inseridas na fase demonimada “Interioridades” (foco do projeto de
pesquisa anterior) transmitia a vontade de Eisenman em compreender a arquitetura
sem que o objeto tenha contato e contaminagado formal com o mundo exterior.

Em seu segundo periodo, as “Exterioridades” (fase central deste trabalho), o arquiteto
utiliza conceitos como lugar, texto, matematica, ciéncia, etc, para incorpora-los como
parametros aos seus projetos (que para Eisenman, sdo questdes do mundo exterior).

Os projetos selecionados para analise, situados neste Ultimo periodo citado, apresentam
todos os conceitos mencionados acima.

Os projetos para o Biocenter for J.W. Goethe, a Virtual House e a City of Culture, apesar
das diferengas que apresetam, se encontram no ambito da utilizagcdo computacional no
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processo de concepgdo das obras, o que, por sua vez, é indispensavel para a criacdo
das volumetrias finais.

Outro fator comum entre as obras é a recorrente utilizacdo de diagramas como
ferramenta de processo e registro. Eles aparecem como gerador da arquitetura, mas
nao necessariamente resultantes da forma final. Aparecem como iconografias do
processo metodoldgico, uma vez que, a computacdo também pode gerar esses
diagramas.

Além de ser um fator comum nas obras aqui selecionadas para analise, os diagramas
também sdo encontrados nos dois periodos ja citados do arquiteto, as interioridades e
exterioridades, interligando esses dois periodos.

Por fim, vale destacar o método de pesquisa utilizado no desenvolvimento deste
btrabalho, que utiliza a experimentagdo com modelos tridimensionalsis como
ferramenta de prospecgao, analise e discussdao do processo projeutal em arquitetura.
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