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Resumo

Na obra Aprendendo com Las Vegas (1972), Robert Venturi, Denise Scott Brown e Steven
Izenour propdem o estudo de uma arquitetura voltada para a persuasao linguistica. Em
conjunto com nove estudantes de arquitetura e quatro de planejamento urbano, os
envolvidos partem para analisar a forma de Las Vegas por meio dos “elementos
ornamentais—simbolicos” da Strip Street, uma das principais vias da cidade. A partir dessa
analise, emergem dois modelos voltados para o ato de comunicar-se com os transeuntes: o
tipo “Pato”, em que a construgdo assume uma forma simbdlica ligada a seu uso, € o tipo
“Galpao decorado”, no qual a forma da edificagdo encontra-se separada de sua
comunicagao principal. Com os modelos definidos, os autores comparam a efetividade
comunicacional da “Crawford Manor”, uma edificacdo que busca originalidade com a “Guild
House”, um asilo projetado por Venturi e Scott Brown que tanto se utiliza das ideias do
modelo “Galpao Decorado” como as amplia, definindo diferentes camadas de comunicagao.
Neste artigo, propomos uma discussao acerca da capacidade persuasiva desses modelos e
das duas edificagOes citadas a partir de estratégias levantadas originalmente por Aristételes
em suas obras Retorica e Arte Poética. Também abarcamos aqui uma discuss&o sobre as
possibilidades de uso da arte retérica durante o processo projetual em arquitetura, sem
direciona-la para a leitura possivel dos casos, mas para a intengdo. O objetivo principal é
confrontar a retérica, enquanto linguagem, com a agéo projetual da arquitetura, de modo a
demonstrar como o conhecimento em retérica pode auxiliar projetistas em suas escolhas e
defesas, definindo previamente os publicos a serem atingidos, as conclusdes e imposi¢des
de experiéncia que as devidas estratégias podem criar.

Palavras-chave: Linguagem arquitetonica, Pato, Galpao decorado, retérica, mimese.

Abstract

In Learning from Las Vegas (1972), Robert Venturi, Denise Scott Brown, and the student
Steven Izenour propose the study of an architecture oriented to the linguistic persuasion. In
conjunction with nine architecture students and four urban planning students, those involved
set out to analyze the city’s urban form through the “ornamental-symbolic elements” of the
Strip Street, one of the major thoroughfares in Las Vegas. From this analysis, two patterns
that focus in communication emerge: the “Duck” type, in which the construction takes on a
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symbolic form linked to its use, and the “Decorated shed” type, in which the form of the
building is separated from its main communication. With the two models defined, the authors
compare the communicational effectiveness of the “Crawford Manor”, a building that seeks
originality, with the “Guild House”, an asylum that was designed by Venturi and Scott Brown
and that applies both the ideas of the “Decorated Shed” model and expands it into different
layers of communication. In this article, we propose a discussion about the persuasive
capacity of these models and the two buildings assigned, using the strategies already
studied and raised by Aristotle in his works, such as Rhetoric and Poetic Art, complementing
the latter with other works on visual rhetoric. We’'ll also carry on a discussion about the
possibilities of the use the rhetorical art during the design process. The main objective is to
demonstrate how knowledge in rhetoric can help designers in their choices and defenses
during the design process, defining the audience to be reached, the conclusions and the
impositions of experience that the appropriate strategies can create.

Keywords: Architectural language, Duck, decorated shed, rhetoric, mimeses.

INTRODUCAO

A arquitetura pode ser entendida como a unido entre arte e linguagem, uma
vez que é composta de um conjunto de simbolos que representam, de
variadas formas, as necessidades humanas fisicas e extrafisicas. Tais
simbolos ddo margem a uma série de imagens capazes de mudar/explorar
a percepgao das pessoas sobre o espago circundante e de estimular
diferentes sensagdes em seus usuarios. Apesar de ndo ser um idioma, a
arquitetura é capaz de promover atos retdricos ao ofertar ideias (O que é?
Para o que serve?) por intermédio de um sistema complexo de simbolos e
imagens produzidos em consonancia com determinados contextos de
abordagem. E a partir dessa caracteristica que trataremos a arquitetura
neste artigo.

Partindo das estratégias de retdrica propostas por Aristoteles por volta de
330 a.C., em conjunto com a obra Aprendendo com Las Vegas (1972),
perceberemos como o0 uso de conhecimentos em comunicagdo pode
auxiliar arquitetos e urbanistas em decisdes estético-funcionais, em especial
em obras envolvidas em contextos de multiplos sistemas comunicacionais.

Alain de Botton, ao dizer que “somos, queiramos ou nao, pessoas diferentes
em lugares diferentes” (2007, p. 13), ja havia percebido a capacidade que a
arquitetura tem de modificar a percepgéo e as reagdes de seus usuarios,
organizando-se intencionalmente para provocar mudangas de diversas
ordens qualitativas e, até mesmo, fundar ideias consoantes em seu publico.
Isso também foi percebido por outros estudiosos da experiéncia e da
fenomenologia (cf. Heidegger, 2002; cf. Bachelard, 1993; cf. Jung, 2013 e
2016), que se baseia na intencionalidade de consciéncia.

Somando-se a afirmagao da capacidade de a arquitetura criar atos
retdricos, Pallasmaa (2013) e Virilio (1991) perceberam que vivemos em um
momento em que a velocidade e o imagético perpassam pela cultura,
modificando nossa experiéncia do real. Essa modificagcdo de nossa
experiéncia ndo sé nos pede, como sujeitos, uma percepcédo de que ha a
possibilidade de se estar vivenciando o mundo de modo exacerbadamente
acelerado, mas também de que ha um excesso de imagens e discursos que
fazem parte dessa aceleragao de nossa vivéncia.

O excesso de discursos nos leva a uma disputa de diferentes veiculos por
um publico que o receba. O potencial receptor da mensagem faz emergir
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quais mensagens deverdo ser lidas, vistas ou ouvidas — e de que meios se
utilizara para encontra-la. A arquitetura também participa dessa disputa de
publico contra outros meios de comunicagdo e, também, contra outros
objetos arquitetdnicos.

Desse modo, a abordagem que queremos perseguir neste trabalho é aquela
cuja ‘sombra aristotélica’ se coloca como um manual critico de criagao e
avaliagao de atos retdricos, levando em conta ndo apenas o que esta sendo
visto, mas também o ato de emissédo e seu efeito sobre o leitor, isto é,
considera o produto, o autor, o receptor e a circunstancia em que se
processa a comunicagao.

Utilizando como base os dois modelos de arquitetura voltados para a
comunicagao na arquitetura da Strip Street (Venturi, Scott Brown e Izenour,
2003), e o mais antigo Tratado sobre a Arte Retérica a que temos acesso (a
obra “Retdrica” de Aristoteles, 2011), intentamos demonstrar neste ensaio
como lidar com a carga comunicacional e imagética das obras construidas.
Tal conhecimento ndo auxiliaria somente na tomada de decisdes relativas a
comunicacgao visual, trazendo vantagens para o edificio na ja citada disputa
de discursos e imagens, mas também traria uma percepcdo da
possibilidade de diversos planos de comunicacdo visual em arquitetura,
voltados para diferentes publicos-alvo, abrindo horizontes para o
entendimento da arquitetura como um ato que produz comunicagao e se
comunica. O conhecimento da retdrica da ao projetista a liberdade de definir
se esse ato sera deliberado ou ndo.

RETORICA E PERSUASAO

A retdrica é “um estudo de todos os processos pelos quais as pessoas
influenciam umas as outras por meio de simbolos verbais, ndo verbais,
visuais e sonoros” (Campbell et al., 2015, p. XV). Ela tem como fungéo o
estudo dos processos e dos meios que as pessoas utilizam para persuadir
umas as outras. Para Aristételes, a retérica é “a faculdade de observar, em
cada caso, 0 que este encerra de préprio para criar a persuasao” (2011, p.
44). Ela, em conjunto com a dialética, teria a funcdo de solucionar
problemas que a légica ndo poderia resolver sozinha, pois, tanto a dialética
quanto a retérica teriam como caracteristica principal a capacidade de
produzir dados que sustentem dois ou mais lados de uma mesma questao.
Campbell, Huxman e Burkholder (2015) nos dizem que a retdrica tem sete
caracteristicas definidoras. Toda retdrica:

1. é publica, é dirigida para os outros;
2. tem um propdsito, buscando uma certa resposta do publico;
3. é intencional, sempre focada em atingir um objetivo especifico;

4. é solucionadora de problemas, seja ele mais concreto (proposigédo
de uma solugéo) ou simbdlico (desfecho, despedida, inauguragao);

5. é pragmatica, voltada para fatos e acontecimentos reais;

6. é poética, utilizando-se de figuras de linguagem, dramatizacdes e
emocdes para atingir seu fim;
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7. é poderosa, pois tem o potencial de provocar, alterar percepcdes e
persuadir.

O ato retérico, por sua vez, é entendido como o uso intencional e
sistematico dos conhecimentos fornecidos pela retérica, de modo a criar
uma mensagem cujo aspecto e forma busquem a persuasao de um publico-
alvo, mas nado a intendem propriamente. Também poderiamos induzir
alguém a uma determinada conclusao sem o uso dos conhecimentos da
retérica. Todavia, isso caracterizaria um ato persuasivo ou uma
argumentagdo, nao um ato retorico.

Como um ato retérico busca, mas nao se compromete essencialmente com
o persuadir, o significado da palavra persuasédo se torna importante para o
entendimento e recorte de sua finalidade. Persuadir é o ato de “levar
(alguém ou a si proprio) a crer ou a aceitar o que se propde” (Academia
Brasileira de Letras, 2012, p. 980). Aristételes nos diz (séc. 330 a.C.) que o
que é persuasivo o € “porque € de imediato e por si s6 evidente [ou] porque
parece ser demonstrado a partir de outras premissas que sao persuasivas e
convincentes” (Aristoteles, 2011, p. 47). O filésofo nos chama a atengéo
para o fato de que a persuasao tem de ser evidente.

Uma comunicagdo ndo persuade por si s6, ela nao detém a caracteristica
ou qualidade de ser persuasiva. Para um ato ser retdrico, ele deve levar o
publico a chegar ao objetivo do autor do ato de modo imediato e evidente,
provocando uma analise por parte desse mesmo publico e alterando suas
percepgdes sobre algo. Por exemplo, podemos persuadir da firmeza de uma
edificacdo por meio de uma dedugao matematico-fisica ou por intermédio de
exemplos de casos similares. Podemos também convencer outrem da
possibilidade de se construir um arranha-céu inclinado realizando calculos
estruturais com base em cargas previstas e materiais que poderiam ser
utilizados ou citando o exemplo de algo existente, como a Torre Montreal do
Estadio Olimpico de Montreal, que é uma estrutura inclinada com 165
metros de altura, considerada a torre inclinada mais alta do mundo (La tour
de Montréal, 1987).

Figura 1: Torre de Montreal, projeto de Roger Taillibert. (Fonte: Bernadi, 2014)
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Ambas as formas de argumentacdo sdo evidentes por si s4, mas néo
trazem a mesma capacidade de persuadir, pois a segunda leva seu publico
a aceitar a proposicdo de modo imediato, enquanto a primeira, nao.
Aristoteles (2011) nos diz que a persuasdo por meio de uma série de
dedugbes complexas, como as matematicas, € de dificil acompanhamento,
devido a sua prolixidade, enquanto o uso do exemplo ou de entinemas'
simples, como o exemplo da Torre de Montreal, persuade de forma rapida.
Para acompanhar o calculo estrutural citado, o receptor tem de ter
conhecimento do assunto para entender a explicagédo. Enquanto isso, o
exemplo de uma edificagdo ja existente convence de modo mais rapido e
facil por meio da dedugao simples de que, se ha um existente, é possivel
repetir o feito em pelo menos certo grau. i

Em seu tratado de retdrica (2011), Aristételes abarca ambos os tipos de
argumentacéo, dividindo-as em dois tipos basicos: “as argumentagdes nao
técnicas — o texto das leis, os testemunhos, as convengbes, as
declaragbes sob tortura, os juramentos” (Reale, 2007, p. 166),
argumentacdes que sdo preexistentes ao ato retérico e que ndo competem
ao estudo da retdrica, por ndo se utilizarem de sua técnica; e as
“argumentacgdes técnicas”, que séo especificas do campo retérico.

As argumentacgdes técnicas sdo divididas em mais trés tipos pelo proéprio
Aristoteles: “o primeiro depende do carater pessoal do orador; o segundo,
de levar o auditério a uma certa disposicdo de espirito; e o terceiro, do
préprio discurso, no que diz respeito ao que demonstra ou parece
demonstrar” (Aristoteles, 2011, p. 45). O primeiro diz respeito a fala do
orador, que tem como objetivo Ihe dar caracteristicas pessoais (ethos),
como honestidade, sabedoria, benevoléncia ou, em um discurso capitalista-
comercial, melhor prego, qualidade de produto e atendimento. A segunda
espécie de argumentacdo técnica diz respeito a criar emogdes no receptor
da mensagem (pathos). Nossas emocdes influenciam nosso julgamento. As
argumentacdes que se utilizam dessa técnica tém como objetivo criar um
sentimento, como angustia, amizade e hostilidade, para influenciar nossa
escolha. Por fim, a terceira espécie de argumentacao técnica se utiliza do
pensamento légico (logos) para demonstrar uma verdade, ou o que parece
ser uma verdade.

Todavia, na arquitetura, ndo nos comunicamos, comumente, pela escrita ou
pela fala, mas nos utilizamos de outros meios para isso, como a imagem ou
as sensacgobes corporeas. Nosso discurso é, por via de regra, visual.

Para Campbell, Huxman e Burkholder, a retérica visual € um ato complexo e
ambivalente, pois “as imagens convidam as pessoas a tirar suas préprias
conclusdes persuasivas; elas nao discutem explicitamente” (Campbell et al.,
2015, p. 247). Isso faria com que a retérica visual produzisse um excesso
de significados. Entretanto, isso ndo reduziria o poder desse tipo de ato
retérico. Para Aristételes (apud Hoffe, 2008), quando o ouvinte tira suas
préprias conclusdes a partir da experiéncia do ato retorico, este ultimo
acaba por ficar mais persuasivo. Podemos estender o que Aristételes diz do
ouvinte também para aquele que experiencia um ato retdrico visual.

A retérica visual nos atinge por meio de uma experiéncia virtual ligada ao
sensorio e a subjetividade do proprio receptor, tendo como base uma

ArquiteturaRevista, v.15, n.1, jan/jun, 2019 166



) ) Felipe Azevedo Bosi, Ethel Pinheiro
RETORICA ARISTOTELICA E MIMESE NO PROJETO ARQUITETONICO

associagdo simbdlica e espacial (Campbell et al., 2015). Como ela é uma
experiéncia virtual, ela € uma experiéncia daquilo que pode ser, mas ainda
ndo é. Esse “pode ser” é interligado com as associagdes que o sujeito
realiza, associacbes que sdo fruto da subjetividade e da cultura em que
cada sujeito esta inserido.

Cada ato retérico visual tem como alvo um publico especifico, apesar de
este sempre atingir, em parte, outros grupos que nao séo exatamente alvos.
O criador do ato se apropria de parte da cultura imagética na qual seu
publico alvo esta inserido para, a partir disso, conseguir criar uma
experiéncia virtual que faga sentido para aqueles que sao alvejados. Uma
das formas de se realizar uma conexdo com um publico especifico é por
meio da mimese poética de elementos que se relacionam com esse publico.

A mimese poética € a recriagdo de entes por intermédio de uma imitagao
criativa que respeita as leis da verossimilhanga e da necessidade
(Aristoteles, 2009). Ela seria uma intermediaria entre o conhecimento
cientifico, de valor universal, e o conhecimento experiencial, de valor
pessoal e singular. Para Aristoteles, o objetivo das artes seria, entado, recriar
o real, de modo a apresentar fatos, personagens e culturas “ndo como sao,
mas como poderiam ou deveriam ser” (Reale, 2007, p. 179), o que faz com
que o objetivo das artes seja a recriacdo do real de modo a transmitir uma
mensagem verossimilhante ou necessaria. Puls (2006) nos diz que “a arte
cria uma aparéncia, mas uma aparéncia verossimil, capaz de persuadir o
contemplador daquilo que visa transmitir” (p.137). Para Hoffe (2008), a base
para a mimese pode ndo sé partir da vida real, como também “do
convencimento de como as coisas deveriam ser” (p. 68) e da tradicdo.

O processo de mimese envolve ndo somente algo a ser mimetizado, mas a
transformagéo daquilo que sera “imitado”. Puls (2006) nos diz que, para
Aristoteles, ha cinco formas de se modificar poeticamente algo: (1)
transfiguragdo, ou mudanca de material, uso ou estado; (2) adi¢do; (3)
subtracdo; (4) composigdo, uma conjungdo de duas ou mais formas sem
que haja uma forma principal; e (5) alteragao.

Utilizando-nos da mimese, podemos causar no observador uma série de
sensagdes e sentimentos que o direcionam para conclusdes persuasivas
relacionadas com o ato retérico visual. Utilizando-nos do mesmo processo,
também podemos criticar uma postura ou reafirmar aspectos positivos e
negativos de um padrao cultural. Uma igreja neogética realiza uma mimese
de um estilo da tradicdo ocidental da arquitetura para que aqueles que a
veem deduzam de modo facil que é uma igreja. Do mesmo modo, tal igreja
também reforgca uma forma de interagdo com o divino e com o passado da
prépria religido catdlica.

ESTRATEGIAS DE RETORICA E MIMESE NOS
MODELOS DE APRENDENDO COM LAS VEGAS

Aprendendo com Las Vegas foi uma das principais obras da critica
contemporanea, ou da dita pés-moderna, em arquitetura. Publicado em
1972, foi escrito por Robert Venturi, Denise Scott Brown e Steven Izenour.
O livro é conhecido por sua analise de edificagdes, cujo objetivo especifico
é persuadir os transeuntes pela forga visual e comunicacional. Tal
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abordagem arquitetdnica foi encontrada por eles na cidade de Las Vegas,
em especial na Strip Street.

O contexto urbano das metrépoles, em especial de Las Vegas, adiciona um
novo item ao plano de necessidades de um projeto arquitetbnico: a
capacidade de atentar os transeuntes por meio de uma comunicagao rapida
e eficiente. Para explicar essa ideia de arquitetura e essa nova
necessidade, os autores comparam o comércio das grandes cidades com
um bazar arabe: neste, o comerciante esta préximo dos passantes e tenta,
pela fala, convencé-los a comprar algo.

Em uma grande cidade, ndo ha essa proximidade, mas ainda ha a
necessidade de se conseguir a atencdo dos transeuntes, buscando a
venda. Para solucionar esse problema, produziram-se formas analogas,
placas, letreiros e uma arquitetura que recebe e da espago para essa
comunicagao, que muitas vezes € de “venda comunicacional”’. A arquitetura
ganhou uma “segunda fachada”, cujo objetivo é levar sua mensagem, da
forma mais eficiente possivel, para os potenciais clientes do
estabelecimento.

Discorremos anteriormente que, para que algo seja persuasivo, precisa ser
por si s evidente e imediato. A arquitetura analisada em Aprendendo com
Las Vegas adaptou-se a esse novo contexto e necessidade utilizando-se de
uma arquitetura considerada por vezes “exagerada” — de placas e letreiros
chamativos e luminosos. Para esse tipo de arquitetura, “o letreiro € mais
importante do que a arquitetura. Isso se reflete no orgamento do
proprietario. O letreiro na frente é a extravagancia vulgar, o prédio nos
fundos, uma necessidade modesta” (Venturi et al., 2003, p. 40).

Na visdo dos autores (Venturi et al, 2003), o responsavel pelo
empreendimento comercial, julgando a importadncia do ato de comunicar
para que sua iniciativa tenha sucesso, prevé que os gastos com
letreiros/placas sdo condi¢bes sine qua non. Entendendo essa necessidade,
os autores descrevem duas manifestagdes basicas de “arquitetura de rapida
comunica¢do”. Uma dessas manifestagoes foi nomeada de “Pato”, que se
caracteriza por uma edificagdo cuja forma mimetiza diretamente um signo
ou simbolo ligado ao que se quer comunicar, seja a mensagem comercial
ou ndo. O nome “Pato” foi escolhido em homenagem ao “Patinho de Long
Island”, uma antiga avicola que foi feita em formato de pato, hoje ndo mais
uma avicola, e sim uma edificagao turistica.

O tipo “Pato” comunica-se com os transeuntes de modo eficiente por
realizar uma transfiguragédo evidente de um pato, atributo que Aristételes da
a um ato retdrico persuasivo. Esse modelo parte da necessidade de atribuir
caracteristicas notérias a edificagdo, no caso, a caracteristica de avicola.
Com o uso da transfiguragdo, o transeunte é levado a conclusdo de que
aquela edificagdo em formato de pato € um local de comércio e criagdo de
aves. Apesar de ndo se utilizar de silogismos, o tipo “Pato” utiliza-se do
terceiro tipo de argumentacdo técnica estudada por Aristoteles, o
pensamento légico (logos), para que o passante complete a premissa de
que, se “esta edificagdo tem a forma de um pato”, logo, “ela € uma avicola”.
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A segunda manifestagéo identificada pelos autores foi nomeada de “Galpao
decorado”. Ele seria uma obra cuja forma e estrutura da edificagdo estao
separadas de sua comunicagcdo principal. Ele é um “abrigo feito com
sistema convencional de construgdo que corresponde rigorosamente as
exigéncias de espacgo, estrutura e programa da arquitetura, sobre o qual
seria posta uma decoragao contrastante (Venturi et al., 2003, p. 128). Nele
também ha uma mimese, ndo uma ftransfiguracdo de um objeto nao
arquitetdbnico em uma obra arquitetdnica, mas sim o uso de uma — ou até
mais de uma — das outras quatro formas de mimese em cima da base
“galpao”. Uma arquitetura que resolve seu programa de necessidades e sua
comunicacao visual de modo separado, em vez de se moldar somente para
a necessidade de se conseguir a atengcdo de potenciais consumidores, o
que potencialmente causaria prejuizos ao restante do programa de
necessidade. Como exemplo, podemos citar a edificagdo padrao dos
McDonald’s, na qual vemos um galpao colorido em vermelho, decorado com
alguns revestimentos e letreiros que reforgam inegavelmente a marca.

Figura 3: Edificio-padrdo do McDonald’s. (Fonte: Liggett, 2012)

Y

McDonald's
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Figura 4: McDonald’s da JWA Architects. (Fonte: JWA Architects, s/d.)

O “Galpao decorado” se relaciona de modo eficiente com o transeunte pelos
mesmos motivos que o modelo de rede de fast food apresentado. A
comunicacao visual desse modelo é imediata e evidente. Todavia, o0 modelo
“Galpao decorado” também se utiliza de um outro meio para transmitir seu
ato retérico.

Com a separagao entre a arquitetura e a comunicacgao institucional, temos
liberdade tanto da forma da arquitetura em si como dos meios de
transmissao da retdrica. As informagdes podem ser transmitidas tanto por
associagao de marca e conteudo, como no caso do McDonald’s, como por
um letreiro comunicando o uso do local (nele escrito “hamburgueria”, ou
uma imagem que mimetize o uso do local — como uma placa em formato
de hamburguer —, porém, sem interferéncia na forma do objeto
arquiteténico). Todas as trés formas de transmissdo partem do uso da
terceira espécie de argumento técnico de Aristételes, o pensamento légico
(logos), permitindo que, a partir dos letreiros ou imagens, os transeuntes
cheguem a conclusdo de que o local € um McDonald’s ou uma
hamburgueria.

O “Galpdo decorado” deixa a edificagdo livre para realizar outros
argumentos retoéricos que podem partir de outras espécies de argumentos
técnicos ou até ndo técnicos. No caso do McDonald’s, vemos o uso do
vermelho na edificacdo, buscando criar emogdes (pathos) de
expansividade, alerta, forgca e excitagdo no receptor da mensagem (Viacava
et al., 2016).Vv

"

Os autores defendem o uso do “Galpao decorado” “com uma frente retérica
e fundos convencionais” (Venturi et al.,, 2003, p. 119) em detrimento do
“Pato”, que seria mais custoso em termos monetarios, ndo teria a livre
capacidade de resolver funcionalmente o restante do programa de
necessidades e levaria a um ato retdérico unidimensional. A arquitetura do

ArquiteturaRevista, v.15, n.1, jan/jun, 2019 170



) ) Felipe Azevedo Bosi, Ethel Pinheiro
RETORICA ARISTOTELICA E MIMESE NO PROJETO ARQUITETONICO

tipo “Pato” comunica-se unicamente de modo denotativo¥ com o passante,
enquanto a arquitetura do tipo “Galpao decorado” abre a possibilidade de se
comunicar de modo denotativo por meio dos letreiros e placas e de modo
conotativoY por meio da arquitetura em si.

Utilizando-se da Retérica e da Mimese Poética para
Projetar

Entendendo a arquitetura, em determinados contextos, como um ato de
retdrica visual, esta passar a fazer parte de um ambito persuasivo. Sabendo
que a arquitetura pode ser desenvolvida a partir de sua capacidade de
alterar percepcdes e persuadir o transeunte de algo, o arquiteto adquire a
capacidade de partir da retdrica para pensar seu projeto. Todavia, como tais
estratégias podem auxiliar no ato de projetar?

Um projeto de uma edificagdo que busca atuar como um ato retérico deve
primeiro definir seu publico-alvo e sobre a que esse projeto deve persuadir
esse determinado publico. Tendo esses pontos base definidos, e sendo a
arquitetura uma obra artistica, ela devera realizar uma mimese de algo,
sendo que € exatamente essa mimese que trara o aspecto retoérico para o
projeto. A mimese pode ser de um produto da natureza, de outros objetos
criados pelo homem ou, até mesmo, de agdes/comportamentos humanos,
como o ato de cozinhar e escrever. A partir dessa base inspiratéria, o
arquiteto pode decidir se quer mimetizar a partir de como essa base é no
presente, como ela pode ser aperfeicoada ou como ela deveria ser de
acordo com alguma tradigao.

Ao projetar a “Guild House”, um asilo, Venturi e Brown definiram a
existéncia de dois publicos-alvo diferentes para a edificagcdo, um publico
erudito em arquitetura € um que nao detém essa erudicdo, mas que ira
morar no local ou deixard um familiar para |4 morar e deseja sentir/entender
que o espago €& uma residéncia confortavel que sanara todas as
necessidades desse potencial morador. Além disso, eles perceberam a
necessidade de rapida identificagdo da fungdo da edificagdo. O que os
autores queriam € que o transeunte soubesse de forma rapida e logica a
fungdo do lugar (logos), que sentissem familiaridade e conforto com relagéo
a ele (pathos) e que associassem ao gerenciamento do lugar a ideia de um
cuidado essencial para aqueles que sao acolhidos pelo asilo (ethos).

Para dar resposta a essa escolha, os arquitetos decidiram utilizar o modelo
de “galpdo decorado” com dois planos diferentes de atos retéricos, um
primeiro plano com a placa escrita “Guild House” (asilo, T.A.), que identifica
de modo rapido o uso da edificagdo, e um segundo que realiza uma mimese
de uma edificagao residencial, “comunicando” parte do ato retérico por meio
da forma da arquitetura em si e de objetos inseridos na fachada.

O que temos no primeiro nivel desse ato retérico € uma comunicagao que
leva o transeunte a uma rapida associagdo entre a placa e a fungdo da
edificagao, levando-o a concluséo de que o local € um asilo. Tal conclusao
parte da convicgdo comum de que placas ligadas a edificacdo dizem
respeito ao uso estrito das mesmas e da impossibilidade de outros signos.
O uso da placa em frente a edificacdo tem como objetivo ndo causar
duvidas ao receptor da mensagem com relagdo ao uso singular dessa
arquitetura, permitindo o entendimento mesmo de quem ndo tem
conhecimentos prévios sobre a edificagdo.
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Figura 5: Guild House. (Fonte: Atribune, 2014)

Tendo sanado a necessidade de identificacao do lugar, Venturi, Scott Brown
e lzenour ganham espago para realizar um outro ato retérico livre e
conotativo na fachada de sua obra, podendo lidar melhor com os dois
publicos que haviam sido identificados. Os arquitetos definiram que, para a
mimese, deveriam se respaldar na histéria da arquitetura, utilizando como
base o Palazzo italiano. Para tanto, dividiram a fachada em “poréo”, “espago
principal” e “s6tdao” por meio de uma faixa e de uma linha branca na
fachada. Ha, na parte superior da fachada, duas linhas verticais, induzindo-
nos a ler a parte superior como um frontdo. Como forma de modificagdo
desse modelo tradicional, vemos uma transfiguragdo, uma mudan¢a do
material utilizado na construgdo para materiais contemporaneos. Ha,
também, a adicdo de sacadas com parapeitos em metal adornado e de
portas e janelas consideradas “familiares” (Venturi et al., 2003, p.123) pelos
autores de Aprendendo com Las Vegas. Devemos pontuar que a forma em
meia-lua do ultimo pavimento encontra-se expandida em tamanho.

Por meio dessa fachada, os autores conseguem criar uma sensacéo de
familiaridade, ao se utilizarem de uma divisdo de fachada comum as
residéncias locais — “porao”, “espacgo principal”’ e “s6tdo” — e de parapeitos
em metal adornados e de portas e janelas familiares para aquela localidade.
Esses objetos conhecidos também induzem o transeunte a conclusdo de
que os idosos daquele local habitam de forma tradicional e com o conforto

ao qual estdo acostumados.

Juntando a informagao do primeiro plano de comunicacgao da “Guild House”,
“isto € um asilo”, com a sensacdo de familiaridade criada pelo segundo
plano, vemos a edificagdo assumindo as sete caracteristicas definidoras de
um ato retdrico: 1. é publica — atingindo o publico proposto; 2. tem um
propdsito — levar seu publico a entender que o local é um abrigo, a associa-
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lo as sensacgdes de familiaridade e conforto e a constatar que o local dara a
seus moradores todos os cuidados que |he sdo necessarios; 3. & intencional
— focando em seu objetivo de atrair um publico especifico para o local; 4. é
solucionadora de problemas — solucionando o problema de visibilidade do
asilo e o problema de um potencial entendimento do local como ponto de
abandono e desolagao para os idosos; 5. é pragmatica — voltando-se para
o fato dos idosos e familiares se afastarem de outros modelos de asilos do
periodo; 6. é poética — realizando mimeses e se utilizando de figuras de
linguagem; e 7. E poderosa — por ter o potencial de criar diferentes
sensagdes no receptor do ato retdrico e de persuadi-lo sobre a natureza do
local.

Ao se utilizar de uma dupla camada de atos retoricos, Venturi, Brown e
Izenour (2003) aproveitam-se da facilidade de se criar um entinema com a
comunicagao escrita da primeira camada de atos retoéricos, demonstrando o
uso da arquitetura de modo denotativo e apresentando a localizacdo da
entrada principal da edificagdo de modo conotativo. A placa comunica-se de
modo simples, como previsto como necessidade por Aristoteles ao se lidar
com um publico amplo. Ja a fachada realiza uma comunicagao mais erudita,
baseada na mimese de outras arquiteturas (palazzo italiano) e em um
conhecimento prévio do receptor, a fim de persuadi-lo por intermédio desse
conhecimento e de inserir essa obra no contexto da histéria da arquitetura.

Contrapondo com o ato retérico em dois planos da “Guild House”, os
autores citam a “Crawford Manor” com o objetivo de exemplificar qualquer
obra arquiteténica que busca ser arrojada. A “Crawford Manor” nio realiza
uma primeira comunicagao com o uso de placas e letreiros como a “Guild
House” ou como um “Galpdo decorado”. Ela ndo se utiliza da palavra
escrita, de exemplos ou de entinemas simples para se comunicar. Ao
contrario, busca se distanciar dos exemplos vernaculos e historicos de
arquitetura para criar um edificio que, para os autores de Aprendendo com
Las Vegas, busca ser heroico e original (Venturi et al., 2003).

A “Crawford Manor” comunica-se unicamente por sua forma, funcionando
de modo similar ao que vimos na arquitetura do tipo “Pato”, porém, sem
uma mimese de algum objeto ou de alguma obra arquiteténica da tradigéo
anterior. Dessa forma, ela nao é facilmente identificavel por uma pessoa
sem erudicdo em arquitetura.

Segundo o arquiteto, Paul Rudolph (An Official UMass Dartmouth library
web page, s/d), a ideia da forma da edificagdo é causar uma sensacéo de
movimento dindmico por meio do jogo de eixos das varandas, alternando
entre paralela e perpendicular ao restante do edificio em si. Para Rudolph,
essa alternancia entre as varandas daria uma percepg¢ao da natureza cubica
do interior.

Sabemos que a arquitetura do tipo “Pato” também pode ser persuasiva,
desde que busque realizar uma mimese de objetos que se relacionem com
seu publico, gerando uma experiéncia de onde essas pessoas possam tirar
conclusdes relativas ao que experienciam. Todavia, ao procurar uma
experiéncia essencialmente abstrata, como a percepg¢ao da natureza cubica
do prédio, Rudolph n&o realiza uma mimese de algum objeto identificavel
que se relacione com os potenciais usuarios. Dessa forma, a arquitetura do
“Crawford Manor” acaba recortando seus possiveis intérpretes, retirando
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desse grupo as pessoas que ndo detém certo conhecimento especifico
sobre arquitetura.

Figura 6: Crawford Manor. (Fonte: Dickinson, 2006)

O transeunte que se aproximar do “Crawford Manor” vera uma edificacao
com forma irregular, sem placas que sinalizem seu uso, 0 que o
impossibilita a criagdo de um entinema como “esta edificacdo é um asilo,
pois (...)". Para entender o uso do “Crawford Manor”, seu usuario devera ter
um conhecimento prévio sobre o local ou perguntar para uma pessoa que ja
detenha tal conhecimento. Como as janelas, sacadas e elementos
estruturais também s&o incomuns a leitura de ‘abrigo’, falham em transmitir
alguma sensacdo diferente de “originalidade”. Essa obra acaba nao
conseguindo transmitir a ideia de seu uso para o receptor de seu ato
retorico.

Apesar de falhar como ato retérico, o “Crawford Manor” também incorpora
algumas das caracteristicas definidoras de um ato retérico: ser publica,
poética e poderosa. Ela é dirigida para os outros, utiliza-se de uma
linguagem poética e altera percepgdes. Todavia, sem conseguir afirmar um
pensamento previamente organizado e de facil identificacéo, ela deixa de
ser entendida como uma obra que tem um propdésito retérico, intencional,
solucionadora de problemas e pragmatica pelo transeunte que nao detém
um conhecimento privilegiado sobre a obra. O transeunte ndo reconhecera
0 uso da edificagao, nao tera suas emogdes orientadas pelo ato retdrico e
nem conseguira contextualiza-la em relagdo a histéria da arquitetura, ndo
entendendo sua mensagem de originalidade. Somando-se a busca pela
originalidade, o ato retérico do “Crawford Manor” torna-se demasiado
erudito, por mais que possa parecer “original e heroico”. Negando o
denotativo e um conjunto de signos convencionados e facilmente
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identificaveis, essa arquitetura torna sua comunicagdo unidimensional e
somente conotativa.

O modelo de arquitetura do “Galpao decorado”, ilustrado aqui pela “Guild
House”, persuade de modo evidente e imediato o receptor de sua
mensagem, independentemente de seus conhecimentos prévios. Ao
recortar bem seus publicos-alvo, escolher que experiéncia quer
proporcionar para eles e se utilizarem disso como base para o processo
projetual, Venturi e Scott Brown conseguem demonstrar como principios de
retérica e poética, quando pensados como parte do processo projetual,
podem nao somente auxiliar no ato de persuadir como também podem
facilitar para os arquitetos criarem um ambiente que pode fazer mais sentido
e afetar de modo mais dinamico aqueles que sao definidos como publico de
uma obra.

CONCLUSOES

Decididamente, uma vez que a propria retérica é usada para persuadir (convencer)
qualquer tipo de publico, ela se torna uma importante aliada na criagdo e na
compreensdo de uma linguagem, seja ela qual for.

(Manuel Huires Alves)

Podemos perceber que a persuaséao e a rapida comunicacao sao elementos
primordiais para o que seria uma boa arquitetura segundo os autores de
Aprendendo com Las Vegas. Comparando com as estratégias retoricas
identificadas por Aristoteles em sua obra Retérica e com o conceito de
mimese trabalhado pelo mesmo em sua Arte Poética, percebemos que as
caracteristicas analisadas na arquitetura do tipo “Pato”, do tipo “Galpao
decorado” e nos exemplos apresentados podem ser lidas como atos
retdricos que seguem as estratégias identificadas por Aristoteles. Enquanto
isso, o modelo de arquitetura criticado e tipificado na edificagdo do
“Crawford Manor” ndo segue as mesmas estratégias.

O que faz com que o ato retérico da “Guild house”, do “Galpao decorado” ou
do “Pato” sejam efetivos ndo é o uso de uma placa na fachada, ou mesmo
da mimese direta de um ente facilmente identificavel, mas sim o uso de
elementos ou de uma mimese de facil entendimento pelo receptor da
mensagem. O “Pato” representa a percepgado dessa estratégia retérica. A
arquitetura do tipo “Galpado decorada” representa a percepcdo de que a
arquitetura ndo precisa se moldar a esse ato retérico de forma a receber
deste sua forma. A “Guild house” exemplifica a percepgdo de que, com a
separagdo do ato retérico em dois planos, abrimos espago para uma
mensagem que pode ser destinada a uma parcela mais restrita dos
potenciais usuarios e transeuntes. Essa comunicagéo é realizada de modo
a atingir um publico amplo da forma como Aristoteles previu em sua obra
Retérica, mas somando a ela uma outra comunicagdo, mais erudita e
artistica, na fachada da edificacéo.

A “Guild House” é uma composicéo realizada com base em uma mimese
artistica e exemplifica, logo, os atos de retérica visual em arquitetura podem
buscar diferentes variantes em sua composigcdo. Sao releituras de
elementos e de composi¢des tradicionais dentro do reino do verossimil e
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necessario. Tais mimeses tém como objetivo criar um sentimento de
familiaridade no receptor da mensagem por meio de uma argumentacao
técnica do segundo tipo (pathos) identificado por Aristételes, uma
argumentacdo que almeja criar um sentimento especifico no receptor da
mensagem. Essas mesmas mimeses também tém como objetivo o uso da
terceira argumentacao técnica (logos) da retérica aristotélica, que fala sobre
0 uso de uma série de dedugdes ou indugbes para demonstrar uma
verdade, ou o que aparenta ser verdade. Procura-se, por meio do familiar,
fazer uma associacdo com um modo de morar. E por intermédio da placa
que o receptor é persuadido de que aquele local se trata de um asilo, uma
habitagao para idosos, e é por meio das mimeses de elementos tradicionais
que aquele mesmo receptor é persuadido sobre o modo de habitar que vera
ali, que espera que seja tradicional, assim como os elementos que vé na
fachada.

A placa faz uma comunicacéo simples e denotativa, dando liberdade para a
existéncia de um outro discurso retérico-conotativo, conforme demonstrado
na “Guild House”. Utilizando-se de mimeses de elementos tradicionais e de
outras culturas, a edificacdo atinge um segundo nivel de comunicagéo,
primeiro realizando uma argumentagédo técnica de segundo tipo, criando
sentimentos no receptor da mensagem, e, depois, realizando uma
argumentagao técnica de terceiro tipo, que pede ao receptor da mensagem
que faca deducgdes e indugbes para chegar a conclusées em torno do uso
da edificagao.

A licao final que tomamos é que, tendo definida a perspectiva que se quer
apresentar, o arquiteto pode decidir que forma de modificagdo
(transfiguracdo, adigdo, subtragdo, composicdo ou alteragdo) utilizar para
conseguir criar uma experiéncia persuasiva em seu projeto. Essa
experiéncia deve ser pensada de acordo com os trés tipos de argumentos
retéricos de Aristoteles, logos, pathos e éthos, ou seja, (1) o que vocé quer
que o usuario saiba sobre o lugar; (2) o que vocé quer que o usuario sinta
ao estar no lugar; e (3) quais caracteristicas que vocé quer que o usuario
associe ao local.

Mesmo sem se aprofundar em uma discussao direta (e possivel) sobre
estética arquitetbnica e a obra completa de Aristoteles, entendemos que a
comparagao entre a obra Retdrica, o conceito de mimese e a obra
Aprendendo com Las Vegas nos faz perceber como os usos de
conhecimentos em comunicagdo, em especial o estudo da retérica, pode
auxiliar arquitetos e urbanistas em suas escolhas estético-funcionais de
diferentes niveis (programatica, plastica, funcional e até cientifica) durante o
processo projetual.
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NOTAS

i A intencionalidade de consciéncia, como defendida por Husserl, deriva da
valorizagao do processo da duvida de Descartes (Discurso do Método e Meditagées
Sobre Filosofia Primeira) ao suspender toda crenca, todo o conhecimento que até
entdo acreditdvamos ser verdadeiro e tudo aquilo que nos era dado pelos sentidos.
Estes nos enganam e, uma vez que nos tenham enganado, é razoavel que nao
acreditemos neles. Mas, ao colocar em duvida o que me foi dado, ndo posso duvidar
de que, enquanto penso, sou alguma coisa (Descartes, 2013, p. 45). A
consequéncia desse processo de duvida € a consciéncia do estado posterior, o de
descoberta, que Husserl coloca em trés modalidades: a consciéncia como o
entrelagamento das vivéncias, como a percepg¢ao interna dessas proprias vivéncias
e como designacao. Essas trés modalidades de consciéncia estéo ligadas uma a
outra, contudo, Husserl prefere a terceira definicdo, porque é somente nas vivéncias
intencionais que um objeto é significado, visado.

i Entinema € um silogismo retérico onde uma de suas proposigdes encontra-se
omissa. Ex: “Sécrates € mortal, pois € homem”. Nesse entinema, temos expostos a
premissa de que “Todo homem é mortal” e a conclusido de que “Sécrates € mortal”,
mas temos omissa a premissa de que “Socrates € homem”. O silogismo completo
seria composto pela premissa maior, “Todo homem é mortal”, pela premissa menor,
“Sécrates € homem”, e pela conclusao, “Socrates € mortal”. Na retérica, o entinema
tera como base dedugdes que partem das convicgbes comuns das pessoas. Para
ser um entinema eficiente, a dedugéo deve ser concisa e de facil acompanhamento
pelo publico.

i Em certos momentos, a primeira explicagio teria seus objetivos. Apesar de ser
mais dificil de ser entendida por um leigo, ela pode funcionar conforme o primeiro
grupo de argumentagao técnica descrita por Aristoteles, dando caracteristicas de
“entendedor do assunto” para o falante, afastando o receptor da mensagem e
obrigando-o a aceitar sem questionar, devido ao discurso de autoridade.

v Ao contrario do que o senso comum credita a cor, as poucas pesquisas sobre os
efeitos do vermelho no apetite levam-nos a crer que a cor pode diminuir o apetite
(GENSCHOW; REUTNER; WANKE, 2012). O que n&o necessariamente diz que o
uso da cor na edificagdo nao teve como alvo a busca em causar essa sensagao nos
usuarios desse espago.

v Denotar: “ser signo de: a palavra escuriddo denota ‘auséncia de luz” (ACADEMIA
BRASILEIRA DE LETRAS, 2012, p. 400).

Vi Conotar: “adicionar sentido(s) ou significado(s) ao conceito objetivo de uma
palavra ou expresséo” (ACADEMIA BRASILEIRA DE LETRAS, 2012, p. 345).
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