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Resumo:

A pesquisa desenvolvida e apresentada busca uma nova pratica para o design, utilizando o
rito, seus elementos e procedimentos como ferramentas para reviver o valor do ser humano
criador por natureza e agente de transformacdo, trazendo o arquétipo de artifice para o
designer. Design como Ritual permeia praticas individuais e coletivas de criagao atuando em
correspondéncia com o meio, com o outro, com os saberes adquiridos por experiéncia e
consigo mesmo, através do exercicio de ritmo, colaboracao, envolvimento, entrega, pausa,
observacdo atenta e percepcdo pessoal e temporal. A constru¢do da proposicdo se da,
inicialmente, por fundamentacao tedrica com analises e revisdes bibliograficas a respeito do
fazer e criar (postulados como sindnimos), do rito em perspectivas plurais, do design para
além das praticas atuais e da aplicacao do rito em vivéncia e movimento. Delineando-se como
uma abordagem de cunho teoérico-pratico, foi realizada a Oficina do Artifice enquanto grupo
focal, a fim de obter respostas qualitativas sobre o caminho elaborado e de recolher
possibilidades para a manuten¢ao futura da atividade.

Palavras-chave: criacdo; fazer; design ritual; artifice; rito em design; colaboracado;
correspondéncia.

Abstract:

The developed and presented research looks forward to a new practice in design utilizing the
rit, its elements and procedures as a tool to revive the human state of creator by nature and
agent of change, bringing the artifice archetype to the designer. Design as Ritual passes over
individual and collective creating practices acting in correspondence with the environment,
the other, knowledge acquired by experience and with oneself, through exercising rhythm,
collaboration, engaging, delivering, pausing, close observation and personal and temporal
perception. The construction of the proposition goes, initially, with theoretical grounding in
analysis and literature review about making and creating (postulated as synonyms), rit in
plural perspectives, design beyond nowadays practices and applying rit in living and moving.
Outlining itself with a theoretical-practical approach, an Artifice Workshop was made as a
focus group, willing to reach qualitative feedback on the developed path and recalling
possibilities to future maintenance of the activity.

Keywords: creation; making; ritual design; artifice; rit in design; collaboration;
correspondence.



‘A melhor forma de projetar o futuro
€ viver corretamente o presente.”

Jorge Angel Livraga



Sumario

1. A primeira xicara de ché: uma introdugéo g
2. O rito em design 19
2.1 O humano e o fazer 20
2.1.1 O projetar 22
2.1.2 O Artifice 7
2.2 O Design como habilidade entre o pensar e o fazer g2
2.3 A pratica do agora g4
2.4 O Rito g8
2.4.1 As dimensdes do rito 41
3. O rito como caminho 50
3.1 A pratica moderna encontra a ancestral 52
3.2 O Design como ritual 55
3.2.1 Propor 6o
3.2.2 Compor 66
3.2.3 Dispor 69
3.3. A oficina do artifice 71
4. O rito em pratica 75
4.1 Design como Ritual em a¢do 75
4.2 Visoes sobre o rito g1
4.2.1 A expressdo do rito criativo g4
4.2.2 A cooperacio e a individualidade no rito g5
4.3 Licoes aprendidas g6
5. O rito e a continuidade gg
5.1 Questionamentos para o futuro 100
5.1.2 Como o rito aporta em um Design sustentavel 101

6. A tltima xicara de ché: consideragdes finais 103
7. Bibliografia 104



Para adentrar este espaco, respire profundamente.
Agradeca por uma criacdo sua.
Olhe para a janela, perceba o dia afora.

Beba um gole de agua, cautelosamente.

Assim, pode entrar.



1. A primeira xicara de cha, uma introdugéo

Ao iniciar esse trabalho, ¢ preciso esclarecer no primeiro contato a origem de uma
relacdo intima de estudos sobre o fazer humano, as ciéncias, a pratica, a criatividade e a agao.
As ideias ndo surgem de repente ou de lugar algum. Esse estudo, por si mesmo, representa um
compilado de reflexdes, questionamentos, sugestdes e didlogos desenvolvidos durante a
graduacdo em Design na Universidade de Brasilia, compreendendo este como um periodo de
desenvolvimento pessoal, entrando em contato com o conhecimento em suas multiplas faces e
buscando criar um repertorio que impulsionasse o desenvolver de ideias.

Desde o inicio dos estudos, muito intrigava os processos do fazer.

“Por que fazemos? Por que criamos?” Esse questionamento antecipava cada situagdo e
demanda projetual que era necessdrio passar, como método avaliativo, pela atuagdo de
designer e pela propria didatica Project Based Learning' estabelecida como status quo do
ensino em Design. Nao se entendia exatamente a que levaria aquele projeto ou como se
chegaria em algum lugar, quando no inicio se possuia apenas ideias abstratas e referéncias
descoordenadas.

“O que irdo ensinar aqui se todo mundo j& ¢ capaz de criar?” Essa duvida costuma
acionar a mente de quem ingressa para estudos mais aprofundados em exercicios criativos. A
grande maioria ja ¢ capaz de realizar projetos, desenvolver trabalhos autonomos e aprender a
técnica, por menor que seja, de forma autodidata. Portanto, qual o sentido final de se estudar
Design, se projetar ¢ uma atividade habitual do ser humano?

Uma das principais respostas encontradas ¢ de que ¢ necessario aprender a ordenar.
Ordenar os elementos de uma maneira coerente e coesa, ordenar ideias opostas, ordenar

pensamentos abstratos de terceiros em formas perceptiveis, ordenar solugdes, ordenar

I A “Aprendizagem Baseada em Projeto” é um método que envolve estudantes projetando, desenvolvendo e
construindo solugdes para problemas com “a mao na massa”, no intuito de desenvolver a capacidade criativa de
trabalhar diante dificuldades ou problemas conflitantes. (Project-Based Learning: Teaching Guide. Center for
Teaching & Learning | Boston University. Tradugdo nossa. Disponivel em:
<https://www.bu.edu/ctl/guides/project-based-learning/>.)
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cenarios impossiveis, ordenar a si mesmo com suas opinides, crengas e preferéncias para
chegar a um resultado. Dessa forma, foi visto o Design formalizado (em academia e forma de
ensino) como uma via para se aprender a ordenar.

Além do Design em si, a educacdo atua como esse elemento para a ordenagdo, com a
formacdo do individuo para despertar em si um melhor exercicio, idealmente. Esse melhor
exercicio ndo deveria reproduzir modelos que se destinam somente a gerar lucro em curto,
médio e longo prazo, mas que seja conforme a imaginacdo e possibilidade de expansdo das

linguagens criativas de cada um.

O dever da educagdo ¢é cultivar e oferecer suporte as habilidades humanas da
imaginagdo e empatia, mas os valores prevalecentes da cultura atual tendem a
desencorajar a fantasia, suprimir os sentidos e petrificar os limites entre o mundo ¢ a
identidade pessoal. Consequentemente, o ensino em todos os campos da criatividade
de nossa época tem de comegar com o questionamento do absolutismo do mundo em
que vivemos e com o resgate da percepcdo sensorial dos limites da identidade
pessoal (PALLASMAA, 2013, p. 21-22).

Fazendo um paralelo com diversas culturas, muito se diz que o rito ¢ um elemento
educador. Com essa premissa e construindo uma estrutura légica, o ensino de Design por si s6
ja reproduz ritos em suas praticas, tanto como modo de educar como de estimular habilidades
com ritmo. Por exemplo, ao realizar um desenho técnico € preciso separar os esquadros,
lapiseiras, papéis, instrumentos de medicdo, em seguida limpar a superficie, se concentrar
para que os tragos sejam precisos, manter-se em uma postura que possibilite a utilizagdo de
varios angulos e tudo isso para ser capaz de representar e dar caracteristicas formais a uma
simples (ou mais complexa) ideia, da maneira mais coerente que lhe ¢ viavel. Esse processo
reflete a inteligéncia, o raciocinio e as habilidades manuais que precisam ser redescobertas
(PALLASMAA, 2013).

O rito neste trabalho € a proposi¢ao central para trabalhar a ordenagdo do processo de
Design®, conferindo-lhe novas possibilidades por meio do ritmo, leveza, naturalidade,

autopercepcao, expansao e trabalho coletivo, conciliando elementos externos com a pratica

% Neste trabalho, o conceito de Design ¢ lido e tratado como sindnimo de projetar, o fo design da lingua inglesa
que também ¢ conceitualmente trabalhado por Tim Ingold como uma agao ativa, continua.
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interior no ato de projetar. A visdo abordada do rito ¢ uma compilagdo de ideias e conceitos de
origem oriental e ocidental, baseando-se em Byung-Chul Han, Conftcio, Kakuzo Okakura,
Richard Sennett, Tim Ingold e Mariza Peirano, apropriando-se destes para a finalidade de
alavancar a acdo criativa.

Assim, partindo deste compilado de conhecimentos, pode-se trazer o ritual como uma
pratica ou sistema cultural, simbdlico e narrativo que comunica o mundo interno e objetiva o
mundo externo por meio da repeticdo, da ordenagdo, do sentimento e do envolvimento.

Segundo Han (2016), previamente os rituais cumpriam um papel fundamental no
oferecimento de estrutura para a vida humana, criando um senso de comunidade e experiéncia
compartilhada, oferecendo oportunidades para reflexdo e conexdo com aspectos mais
profundos da existéncia. Os rituais tradicionais continham significancia religiosa, cultural ou
social, auxiliando individuos a navegar pelas complexidades da vida. Por qué, entdo, ndo
poderiam estes ritos auxiliar designers a perpassarem pelas complexidades oferecidas pelos
projetos, seus inumeros fatores agregados e a navegar em si mesmo enquanto projetista?

Associar os rituais ao processo de Design ¢ também envolver elementos mais sutis,
significativos e evocativos para essa pratica, pois “se desejarmos uma visdo diferente acerca
de um problema de design, precisamos nos libertar de um tipo de percep¢do mecanica e
rotineira” (POMBO; TSCHIMMEL, 2005). Ou seja, o rito também visa a expansdo dos
pontos de vista, entrando em contato com pessoas, objetos, coisas e com o proprio individuo,
de forma mais integra e conectada, partindo da relagdo entre corpo, sentimento e mente.
Também enfocando nesses “[...] processos criativos que continuamente trazem esses objetos a
vida, junto as pessoas cujas vidas estdo entrelagadas a eles” (INGOLD, 2013) percebendo que
ha uma relagdo simbidtica entre o projetista, o projeto e quem interage com ele, mas que por
tantas vezes se torna infima pelo projetar ter se tornado uma competéncia de execugdo para

fins exclusivos de venda, geracao de valor monetario, lucro e pseudo-inovagoes.
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Por isso, as reflexdes apresentadas partem de uma otica de que as maneiras cotidianas
e repetitivas de projetar se tornam incabiveis para o mundo real em sua complexidade,
principalmente por uma falta de procedimento e tempo para projeto, fazendo com que estes se
se tornem “embasados” por meras especulagdes e devaneios, gerando produtos® cada vez mais
ocos em assisténcia e representa¢do humana.

Buscar uma maneira espontanea de trilhar esse percurso da projecdo de ideias ¢ um
dos pilares deste trabalho. Porém, como as abstracdes mentais podem se tornar concretas no
mundo com maior facilidade? O escritor Steven Pressfield registra que o primeiro passo para
um projeto ¢ sempre o passo mais dificil, em que “Entre vocé e seu objetivo existe uma
montanha de obstaculos. E mesmo que na maioria das vezes eles sejam imaginarios, parecem,
aqui e agora, intransponiveis” (PRESSFIELD, S. 2002). A proposi¢do de rito ¢ a de um
caminho que auxilie a transpor os obstaculos que advém do proprio exercicio da criatividade
em sua expressao, ¢ encontrar uma senda que ofereca menos resisténcia.

Encontrar menos resisténcia no que se faz ¢ uma atividade constante e que advém com
o desenvolvimento de habilidades. Por isso, ao passo em que a maturidade projetual e o
exercicio em Design caminham lado a lado, durante a trajetdria pessoal na area se sentia uma
ruptura e desidentificagdo com as metodologias engessadas, estratificadas e estruturadas por
movimentos implantados, artificiais e industriais e que se dizem sempre como inovadoras.
Mais além, as experiéncias anteriores foram acumuladas e se vinculavam ao novo
conhecimento, a nova pratica (SILVA, 2015). Entdo, por si s, hd a implantagdo de meios
individuais para se chegar a resultados e processos de maior proveito, por uma coordenagdo

entre o que ¢ conhecido e o que ainda ndo ¢ - tomando-se por contraste.

3 O conceito de produto € detido pelo seu conceito original de “resultado de produgdo e criagdo" (PRODUTO,
2023 - PRODUTO. In: DICIO, Dicionario Online Oxford Languages. Disponivel em:
<https://https://languages.oup.com/google-dictionary-pt-en/>. Acesso em: 15/09/2023.). Nao se trata meramente
de uma percepg¢ao de produtos fisicos enquanto artefatos materializados.



13

Na trajetoria académica e profissional isso se tornava mais comum do que, de fato,
possuir um método como referéncia primordial para o desenvolvimento do projeto. Pela
percepcdo de que os processos individuais vém a priori de uma aplicagdo metodoldgica, é
preciso enxergar por uma lente ampliada sobre a relevancia de os ordenar, mantendo seus
aspectos essenciais de leveza com espontaneidade, exercicio e produ¢do com animo e ritmo.

Reunindo estas ideias e intervindo no funcionamento dos mecanismos de Design,
propde-se recuperar o vigor em projetar.

E possivel perceber os movimentos emergentes de questionamento e proposi¢io
acerca de processos, metodologias, praticas e estudos em Design, com uma observagio
consciente do atual tempo, em que as estruturas voltadas a industrializa¢do - do século XX -
se deram como padrao.

O esvaziamento da pratica projetual vem como consequéncia disso: uma aceleracao
do ritmo de vida e trabalho, movimento que muitos dizem como fruto das revolugdes
industriais ou do advento da internet ¢ as novas velocidades de comunicacao e informacao.
Estando mais do que cientes sobre a dindmica da atualidade e sendo devorados por essa,
faz-se suficiente uma atuacdo critica e intervencionista. O designer precisa retomar seu posto
de criador e, com isso, que o fazer volte a ser organico, envolvente, consciente € em processo
de correspondéncia.

Para Tim Ingold, corresponder é “o processo em que as vidas humanas, na sua
passagem e sua autoprodugdo, sua aspiracdo e preensdo, sua imaginagdo e percepgao,
exposicao e sintoniza¢do, submissiao e dominio, continuamente correspondem umas as outras”
(INGOLD, 2015, p.156). Aprofundando sua pratica e em relagdo ao fazer, “corresponder ¢
responder com nossos corpo € mente em colaboracdo com o mundo (INGOLD, 2013), um
mundo que estd em constante transformacgado, assim como nés.” (IBARRA, 2021), saindo de

uma visdo eu-céntrica para acessar um processo mais plural. Assim, “a correspondéncia €, ao
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mesmo tempo, uma pratica (algo que fazemos) e uma experiéncia (algo que acontece
conosco). Correspondéncia ¢ uma relacdo que nos coloca no meio entre fazer e experimentar”
(IBARRA, 2023).

No mundo moderno, as atividades relacionadas ao pensamento, como as estratégias,
as metodologias e a escrita, sdo mais valorizadas do que as atividades relacionadas
ao corpo, como o artesanato, a culinaria e a construgo das coisas. Valoriza-se muito
0 pensamento e pouco o corpo. No entanto, estes dois andam de méaos dadas. Algo
similar acontece no design: valorizam-se as chamadas atividades intelectuais, ou
seja, a mente, ¢ desvaloriza-se a acdo, o afeto e o corpo (IBARRA, 2021, p.7).

A retomada da perspectiva do projeto enquanto uma prdxis* € necessaria, pois nio se
projeta sem agir ou muito menos se projeta sem pensar, sao acdes paralelas e faces da mesma
moeda. Por isso, o fazer por si s6 € evocar um pensamento para uma nova forma de entrar em
contato com o mundo, transformando e atuando. E preciso um envolvimento consciente,
presente e de facilitag@o entre as ideias e o mundo fisico - sendo a criatividade desenvolvida
por meio disso e revelando um potencial propriamente humano.

Em tempos de materialismo ascendente e constante dualismo na experiéncia humana,
retomar processos organicos, formais e ancestrais parece uma resposta possivel para lidar com
as demandas exigentes do momento, por meio da valorizagdo de processos € momentos € a
entrega de si na atividade, com éxito.

Entrar em contato com realidades, trocar em consondncia com as pessoas, selecionar
os elementos a serem utilizados, planejar passos de execu¢do, dar tempo de maturagdo, deixar
respirar € agir sao passos cruciais e implicitos no rito e na pratica de Design. Além disso, sdo
movimentos que levam a apreciagdo da ordem e harmonia, como em uma cerimdnia do cha,

sendo essa lida como a grande referéncia de rito para a transposi¢ao no Design.

O “chaismo” ¢ um culto que se fundamenta na veneragdo da beleza em meio a
sordidez dos acontecimentos diarios. Incute a pureza e a harmonia, o mistério da
caridade mutua, o romantismo da ordem social. E essencialmente a veneragio do
imperfeito, uma tentativa singela de conquistar o possivel em meio a esta coisa
impossivel que conhecemos como vida (OKAKURA, 2020. p.29).

* O conceito de praxis é detido como a relagdo dialética entre teoria e pratica e também como as agdes que
possibilitam o homem transformar o mundo e a si mesmo. (PRAXIS, 2023 - PRAXIS. In: Dicionario Michaelis

Online. Disponivel em: <https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/praxis>.
Acesso em: 10/10/2023)
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Associar rituais ao processo de Design ¢ também envolver elementos mais sutis,
significativos e evocativos para essa pratica, pois “se desejarmos uma visao diferente acerca
de um problema de design, precisamos nos libertar de um tipo de percep¢do mecanica e
rotineira.” (POMBO; TSCHIMMEL, 2005. p.72). A afirmagdo indica a relevancia de se
trabalhar a correspondéncia, libertando a pratica de movimentos tdo somente operacionais,
sem o “arejar” que ¢ provocado pela interacdo com pessoas, coisas, ambientes e objetos.

Introduzir a percepcao do design (o criar, o fazer, projetar) enquanto um procedimento
ritual por meio de uma abordagem tedrica e pratica que expande e compreende o rito como
fator de mudanga para o “fazer” na atividade moderna ¢ o objetivo central deste trabalho. Para
desenvolver a discussdo incitada e buscar respostas que possam construir o pavimento de uma
nova abordagem para a pratica de Design, esse trabalho perpassa por alguns objetivos
especificos e direcionados ao seu desenvolvimento, sendo eles:

e compreender o que € o rito € como esse pode contribuir para o cotidiano de
designers em seu exercicio;

e apresentar o rito como um caminho entremeado ao fazer, identificando ambos
como parte da manifestacdo de uma ideia;

e reconhecer o Design enquanto uma ordenacdo do pensamento criador,
contendo a importancia de sua face tedrica e pratica;

e promover uma visdo reflexiva ante aos modos de se projetar e fazer na
atualidade, identificando lacunas e propondo uma atuagdo a semelhanga de
movimentos ancestrais com praticas ritmadas, simbdlicas e significativas;

e fomentar o aspecto naturalmente ativo, sensivel e criador do ser humano como
projetista inato, enfatizando o designer enquanto um artifice que o canaliza;

e visualizar o ato de projetar, o processo de projeto, enquanto o proprio objeto

em si, considerando o resultado/produto apenas como o ponto em que culmina;
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e propiciar uma pratica relacional entre pessoas e 0 meio a partir de seus fazeres,
individualidades e habilidades, estimulando a interagdo através do sentimento e
nao se limitando a atividade puramente racional e analitica contida no projeto.

Com a percepgao contextual do que se trata esse caminho, visualizando seus objetivos,
premissas, intengdes, pode-se continuar € dar os primeiros passos para a sua compreensao.

Esse trabalho busca estabelecer um dialogo e trazer possibilidades de frescor para a
pratica projetual, com o projetista se aproximando mais da figura de um artesdo que de uma
maquina industrial automatizada. Essa imagem pode ser adaptada a uma linguagem
matematica para tomar outro vislumbre: os processos € o proprio fazer humano sdo mais
proximos de uma representagdo senoidal, com seus picos e declives que demonstram um
ritmo, uma mudanga e aprendizagem, do que de uma equagao exponencial, sempre ascendente
€ que nunca atinge o ponto zero (o sem produto).

Para aprofundar as tematicas apresentadas anteriormente, durante o capitulo 2 ¢
desenvolvida uma revisdo de literatura. Essa abarca diversas areas do saber, como
Antropologia, Filosofia, Sociologia, Psicologia, Historia, Arquitetura e Design, a fim de
compreender do que se trata o fazer e o rito para além de uma visao popular, estendendo-se a
relagdo do Design e do artifice (feitor habilidoso) como facilitadores do processo de feitura.
Nos capitulos 3 e 4 ¢ apresentada a proposta de Design como Ritual, esmiucando seus
procedimentos e visualizando na pratica os efeitos e possibilidades do rito no Design por meio
da Oficina do Artifice, uma oficina piloto que testa a aplicabilidade do que foi proposto.
Assim, nos capitulos 5 e 6 se encerra com a proje¢ao de futuros por meio da pratica do ritual
em uma continuidade e considera¢des que vislumbram a amplitude deste trabalho.

A partir daqui, é preciso abrir-se ao que o rito pode oferecer e, da mesma forma,

desimpedir-se de si.
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Colocar-se diante de um rito requer muita humildade. Mesmo conhecendo de cor os
seus procedimentos, a cada vez ¢ algo novo, se transforma. Por isso, a cada momento requer
colocar-se em uma postura de aprendiz, ndo enquanto aquele que nada sabe, uma vez que o
conhecimento acumulado das experiéncias tedricas e praticas ¢ uma realidade, mas enquanto
0 que sempre tem uma nova matiz a observar e tirar uma ligao.

Nao se tem um saber absoluto e em forma de receita para se criar, para se fazer algo.
Projetar e colocar formas, da maneira que sejam, no mundo requer muito empenho de cada
um e com muito mais doses de indefinicdo do que de defini¢do. Para isso o rito prepara,
propiciando um meio fértil para o plantio, e acalenta, como a terra umida e revirada prestes a
abracar a semente que for colocada no sulco. As sementes sdo as ideias, a terra ¢ o caminho.

Com essa imagem, abrem-se as portas da lavoura, com esperancga da colheita.



Figura 1. Hokusai's Tea Ceremony Plum Blossoms.

Fonte: Imagem Original de Dominio Publico de Rijksmuseum.
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2. O rito em design

De inicio, € preciso apontar que este trabalho ndo visa se esgotar nas discussoes sobre
o que ¢ design, percebendo que esse esforco ¢ demasiado grande para tratar de questdes que ja
foram amplamente tratadas por designers e demais estudiosos ao longo da histéria de
formaliza¢do do termo e da pratica. O recorte desse conceito ¢ feito por meio de alguns
enfoques que auxiliam na percep¢do da pluralidade semantica do termo e da amplitude da
pratica projetual, ao mesmo tempo em que se converge para uma visdo menos procedimental
e tecnicista. Entre as perspectivas definidas tem-se a “abordagem de design enquanto processo
de resolucdo de problemas” (SILVA, 2015), a vis@o de design enquanto sindnimo literal de
“projeto” e o design como uma mediacdo entre seres, circunstancias, objetos, pensamentos,
emocoes € acoes.

Design também pode ser percebido enquanto uma maneira de buscar principios
ordenadores para o pensamento, encontrando-se e relacionando-se as restrigdes do mundo e
suas disponibilidades. E uma forma dialética de se envolver com a disposta realidade. Mas,
para isso, precisa de estratégias para se chegar a um fim.

Neste lugar se encontra o método como uma maneira de fazer algo que permite
avancar (IBARRA, 2021) e como parte relevante para guiar um percurso analitico e
construtivo. Porém, como disposto anteriormente, o problema inerente ao método ¢ que “a
metodologia converte o processo de design em uma receita, ou seja, em uma série de passos
que sdo determinados a priori por alguém que, frequentemente, ndo faz parte do processo”
(IBARRA, 2021), fazendo com que haja uma percep¢ao de inflexibilidade ante a construgdo e
o caminhar de um projeto, passando por esquemas bem definidos que por muitas vezes podem
ser um obstaculo para a atuacdo do projetista.

O ato de projetar se torna mais desimpedido de fungdes meramente estritas,

mercadoldgicas e funcionais ao vé-lo como um ritual. Este toma um sentido mais profundo e
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se relaciona com rélos’. Conhecer o télos de algo - de um projeto, na Otica recortada nessa
narrativa - ndo ¢ instrumental, mas intrinseco ao saber pratico experiencial. Ou seja, para
conhecer o proposito profundo e verdadeiro, interno e externo, de um projeto ¢ preciso o
colocar a prova no mundo, se envolvendo com ele e descobrindo suas matizes.

O “em design” possibilita duas leituras: a primeira com uma ideia de continuidade, de
caminho que esta sendo percorrido, € a segunda de o proprio Design como area formalizada.
Em ambos ha uma atuacdo precisa e em movimento. Trabalhar com as duas alternativas ¢ uma

abordagem para expandir o conceito para além de uma tnica linha.

2.1 O humano e o fazer

Inegavelmente, o fazer é uma atividade propria humana. E o que reforca a esséncia do
ser, pois ¢ no fazer que ha um exercicio de trabalho da mente, em sua capacidade
analitica-racional aliada a um movimento emocional, envolvente € em marcha. Viver como
seres humanos ¢ estar em um constante processo de criacdo, uma feitura perene que constitui
a condi¢do humana. Logo, a criatividade e o ato de fazer e gerar alternativas para demandas
rotineiras, ¢ inerente a0 Homem, inerente a vida (OSTROWER, 1997). A natureza criativa ¢
elaborada dentro de um contexto cultural e age de acordo com as potencialidades individuais
que, realizadas, configuram as particularidades de uma época.

Aqui o fazer é posto como sinonimo de criar. A criatividade integra-se como uma
faculdade necessaria para a geracdo de possibilidades dentro das demandas que se suscitam
dos movimentos cotidianos, portanto considera-se “a criatividade inerente ao homem, ¢ a
realizacdo desse potencial uma de suas necessidades” (OSTROWER, 1997, p.5).

O antropologo Tim Ingold expande a percep¢ao da criatividade para algo que esta

dentro e para além de areas de estudo - antropologia, arqueologia, arte e arquitetura - que

> “Télos se trata de um conceito aristotélico que atua como sinénimo de um propdsito, um sentido; uma causa
final pelo qual a coisa ¢ feita, mais do que o fim dela propria, € o seu principio; uma espécie de realizacao da
plenitude do sujeito e do objeto, indo além de uma mera acdo casual.” (LEAO, 1992, p. 156.)
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compreendem o proprio modo de pensar através do fazer, idealmente trazendo e formando
linhas emaranhadas que nada mais sdo que percepcdes do mundo e que ndo se mantém

estaticas (INGOLD, 2013).

Platdo [...] foi encontrar na etimologia de “fazer”, a palavra poiein, a origem do
conceito de habilidade. E também a palavra que deu origem a poesia, e no hino os
poetas aparecem como artifices igualmente. Toda pericia artesanal ¢ um trabalho
voltado para a busca da qualidade; Platdo formulou esse objetivo no conceito de
arete, o padrao de exceléncia, implicito em qualquer ato: a aspiracdo de qualidade
levara o artifice a se aperfeigoar, a melhorar em vez de passar por cima. Mas Platdo
também observou que em sua época, embora “os artifices sejam poetas (...) ndo sdo
chamados de poetas, t€m outros nomes”. Platdo temia que esses nomes diferentes e
mesmo essas capacitacdes diferentes impedissem os homens de seu tempo de
entender o que tinham em comum (SENNETT, 2008, p.202).

O criador € esse que se envolve com o material e a partir dessa relagdo ¢ capaz de
moldé-lo conforme suas ideias, possibilitando que surjam formas e expressdes. Como
defendido por Heskett (1997, p.7), “na producdo artesanal, a concepgdo e a realizagdo estdo
ligadas e coordenadas pela relacdo entre maos, olhos e materiais.”, o que indica a
complexidade da relagdo que se estabelece entre o produtor e o mundo tridimensional -
dimensdo e esforco tendenciosamente limitados por trabalhos operacionais geralmente
relacionados a maquina digital e interfaces virtuais.

Além de estimular relagcdes cognitivas e fisioldgicas que ndo seriam precisamente
exploradas com outros artefatos, o envolvimento com um material significativamente
convidativo ao contato tatil oferece inumeras possibilidades e desafios de explorar as
capacidades projetuais, buscando uma ponte que unifique um caminho entre o que se V&,
pensa e sente.

Criar ¢ um exercicio complexo, mas que ¢ a chave para dar vida a ideias adormecidas.
Esse exercicio se torna viavel e transformador a partir do momento em que se da “primazia
aos processos de formagao ao invés do produto final [...]” (INGOLD, 2013, p.26). Geralmente
se busca o resultado a todo custo, escapando da bela e memoravel experiéncia de se

mergulhar por entre as dguas do desenvolvimento.

progredindo, a habilidade torna-se mais sintonizada com os problemas, ao passo que
as pessoas com niveis primitivos de habilitagdo esforcam-se mais exclusivamente no
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sentido de fazer as coisas funcionarem. Em seus patamares mais elevados, a técnica
deixa de ser uma atividade mecanica; as pessoas sdo capazes de sentir plenamente ¢
pensar profundamente o que estdo fazendo quando o fazem bem (SENNETT, 2008,

p.6).

A criacdo humana envolve camadas para além do pensar. Requer uma integracao de
elementos pessoais € coletivos que o transformem em uma unidade: ser

consciente-sensivel-cultural (OSTROWER, 1997).

“Criatividade ndo se relaciona exclusivamente com fazer arte. Todos nos engajamos nesse

ato cotidianamente.” (RUBIN, 2023. p-10)
2.1.1 O projetar

A capacidade de projetar é espontanea. E um processo que qualquer humano consegue
conjugar naturalmente, praticado desde sempre e para sempre. Basta ter um proposito
transformador e a vontade de por em pratica. Com essa afirmagado ¢ possivel perceber que na
acdo do dia a dia se projeta, constantemente: a rota para sair de um lugar ao outro, as
prioridades das listas de tarefa e como cumpri-las, como organizar os objetos da casa, o
proximo passo a dar durante uma caminhada, o planejamento das refeicdes e a ida a cozinha
para preparar, a forma que vira a casa dos sonhos que esta na mente ha anos etc.

O projeto ¢ o laboratério. E onde se encontra "o ritmo experimental da solugdo e da
detecgdo de problemas” (SENNETT, 2008, p.13). Isso porque para o ser humano, sua
capacidade de projetar é o momento de por & prova o seu conhecimento. E na solugio de

problemas que seu saber ¢ contestado.

O Design se preocupa com a criacdo do novo, ou com a mudanga de uma situacao
insatisfatoria para uma mais adequada. Assim, o design lida com a resposta para
novas condigdes de vida, a descoberta de novas possibilidades, o desenvolvimento
de novas solugdes ¢ a invengdo de novas realidades (POMBO; TSCHIMMEL, 2005,
p.64).

Retomando o conceito de praxis, todo conhecimento tem uma face tedrica e uma face
pratica, logo, verter a teoria em pratica ¢ um exercicio de inteligéncia projetual. Por oposto
que possa parecer, esse saber ndo ¢ somente o de carater académico ou de grandes teorias da

ciéncia. O proprio saber sobre a vida, sobre manejar conflitos, cozinhar, andar de bicicleta e
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tantas outras atividades praticas que expressam um conhecimento - por muitas vezes tacito -
que envolve e requer que sejam arquitetados e colocados no mundo, sdo projetos. Viver e agir
no mundo, em constancia, ¢ sindbnimo de executar projetos.

Portanto, projetar (ou criar), resumidamente, ¢ formar algo, em uma conotagdo de
conceber forma (OSTROWER, 1997). Este algo ndo ¢ estatico ou encerrado em si, pois “o dar
forma ¢ movimento, agdo. O dar forma ¢ vida.” (KLEE, 1973, p. 269).

O projeto pode ser um espago de investigagdo de sentimentos e ideias, “Pois a vida ¢
uma expressdo, € nossos atos inconscientes sdo a constante traicdo de nossos pensamentos
mais intimos, € dito por Confucio que “o homem ndo se esconde” (OKAKURA, 2020. p.42).

Por meio do projeto se observa e mensura as realidades individuais e coletivas, por ser
exatamente neste turbilhdo de ideias, sentimentos, projetos e laboratérios criativos - com suas
naturezas geralmente desordenadas - que vivem na mente de cada um que se dispde a
criatividade. Nesse potencial de criagdo desenfreado surgem as novas conexdes entre
elementos, que muitas vezes para serem convergidos necessitam de um guia, um mentor: €
preciso uma figura externa que seja capaz de auxiliar a canalizar toda essa atividade mental de
maneira que alcance um resultado objetivo e pratico. Por muitas vezes esse percurso nao se
traga sozinho e muito menos na auséncia de um meio designado para o parto das ideias®. A
colaboragdo entre si e o outro faz parte de uma das habilidades essenciais para saber projetar.

As habilidades, em geral, se desenvolvem na experiéncia cotidiana (SENNETT, 2013).
Dificilmente se torna habilidoso por centenas de horas destinadas a leitura de manuais e
enciclopédias. Ao falar sobre projetar, isso se torna visivel: é vivendo no mundo,
cambaleando pelas adversidades e constantemente construindo a ponte entre o pensamento € a
realidade fisica que se torna um projetista de maior capacidade de expressar as ideias. Com as

interagdes no mundo, com as realidades externas, percebe-se as caréncias, 0s excessos, as

¢ Referéncia ao filésofo Socrates, que assemelhava o seu trabalho filosofico ao de sua mée que era parteira, pois
dizia-se que a Filosofia auxiliava as pessoas a darem luz as suas ideias ao eduzir algo que ja era proprio e crescia
dentro de si.
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agoes e reagdes, as dinamicas e as vivéncias dos demais. A vida ndo ¢é so; ¢ no mundo, na
experiéncia, no contato. Por isso ¢ preciso conhecer a conexdo entre as partes do ser, visto que
“Nossa mente se estende as nossas maos, pés, pele, ao corpo todo em seus movimentos. Essa
extensdo vincula a mente e o corpo. Nao pensamos e depois fazemos. Pensamos fazendo e
deixando afetar pelo mundo.” (IBARRA, 2021, p.7).

Porém, nunca se ¢ capaz de atingir com exatiddo o mundo do outro e a realidade
paralela - ou perpendicular, na maioria das vezes - que existe ao redor. Cada individuo, cada
ambiente, cada combinacgdo, cada grupo € por si s6 um universo com complexidades
inalcancgaveis. Mas muitas vezes oferecem cenarios de maior perspectiva para atuacao.

Nesta incapacidade de atingir o mundo externo, ¢ preciso reconhecer a limitacdo no
ato de projetar, em que a pratica ndo ¢ equivalente a proposi¢do ideal de um pensamento.
Resgatando a ideia platonica, o mundo material € por si s6 imperfeito e ndo corresponde em
concordancia absoluta ante ao que se tem como ideia. Demais areas do conhecimento trazem
enfoques no porqué desta inconformidade entre pensamento e a¢do, porém restringindo ao
que diz respeito a pratica. Cabe assumir essa limitacdo enquanto uma premissa para projetar,
pois reconhecendo que as ideias mentais ndo serdo assimiladas fidedignamente em um projeto
materializado, ¢ preciso desenvolver a habilidade para que se possa trabalhar de forma a
aproximar o maximo possivel.

As ferramentas também sdo variaveis relevantes para a transposi¢do e realizagdo de
um projeto. Essas sdo consideradas como todo e qualquer artefato de mediagdo e transposi¢ao

da ideia, com seu uso como uma extensao da mao que alcanga seus limites. Com isso, a mao:

As ferramentas que suportam atividades de criagdo ddo aos designers e ndo
designers a capacidade de externalizar e corporificar pensamentos e ideias por meio
das proprias maos. Os artefatos resultantes descrevem futuros objetos ou visualizam
futuras formas de vida (BRANDT,; BINDER; SANDERS, 2013 apud IBARRA,
2021, p.64).

Ao tratar do projeto e da ag¢do envolvida neste, ¢ preciso trazer breves consideragdes

das recentes pesquisas sobre a relagdo de processos cognitivos do ser humano com o processo
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criativo, uma vez que compreendendo algumas respostas fisiologicas a estimulos pode-se
esclarecer as expressdes semanticas do que ¢ gerado.

Recorre-se a psicologia cognitiva, Teoria Construtivista e Gestalt para embasar este
estudo, incidindo pontos que levem a perceber a ordem em aspectos que reforcam a
naturalidade expressiva do fazer. Um dos elementos mensurdveis que representam a
espontaneidade do pensamento sdo os insights, considerados como subitos resultados
advindos de uma reorganizacdo no campo perceptual ou como um momento de contato com a
ideia primeira (a demanda), compreendendo-a com maior clareza e sensibilidade, que se
expressam com a ativacdo de fungdes de integracdo. Esse fazer perpassa por um processo de
aprendizagem, e deste modo ndo se escapa da configuracdo de que a aprendizagem humana ¢
complexa e ndo pode ser reduzida a um modelo de processamento de informagao puro advém
de um conjunto de inputs que geram outputs controlados. Ha fatores individuais e coletivos
impactando todo esse processamento (FONSECA, 2014).

Na escola de Ulm foi proposto um processo de design chamado Processo Criativo
Quantico (WOLLNER, 2010) e nele se apresentavam passos para o projetar: preparagao,
incubacdo, insight criativo ou comunica¢do Gestalt, manifestagdo e comunicacdo. Nesses
passos existe a presenga de ritmos e contra ritmos que promovem uma melhor prética,
compreendendo que as suspensdes sdo importantes para que a mente possa processar as
experiéncias vinculadas a cria¢do e, com isso, leve a outputs menos imediatistas por ter um
processamento em que se pode digerir as informagdes e perspectivas.

Partindo dessa ideia processual da agdo, ¢ possivel observar que as praticas realizadas
pelo ser humano possuem uma centelha de carater projetual. Desde um atendimento médico
prognostico para uma cirurgia a definicdo de uma equacdo matematica, ¢ possivel transpor a

"formula de projeto", em que se possui uma ideia, aplica instrumentos sobre esse objeto
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imaterial e abstrato para que adquira uma forma e se manifeste. Existe uma formula,
igualmente existem receitas de bolo, mas nem sempre estas sao suficientes em sua resolugao.
Os projetos sdo mutaveis, flexiveis, dindmicos e esse também € o tipo de resposta que
se exige dos projetistas. Partindo dessa premissa, torna-se evidente que buscar formulas
prontas para projetar ndo se encaixa com a natureza da maioria das questdes que sdo
colocadas. Nao hé, necessariamente 1+1=2 como resolu¢do de um projeto, nem mesmo em
percepcdes generalizadas da semidtica (como uma imagem do sol, em sua maior
simplificagdo, para uma pessoa qualquer pode remeter a qual seja outra figura se ndo o
conceito em questdo). Nada ¢ tdo absoluto. Dessa forma, entende-se que “[...] o método
especifico de cada projeto depende da natureza do problema abordado, devido a sua
necessidade de se relacionar intimamente ao seu contexto, ¢ também devido ao carater
interdisciplinar intrinseco ao processo de design” (SILVA, 2015, p.330). Dessa forma, o ato de
projetar requer habilidades muito mais proximas de fungdes cognitivas como atengdo,
flexibilidade, adaptabilidade, integracdo, referéncia e mais inimeras fungdes. (FONSECA,

2014).

O termo cognicdo ¢, consequentemente, sinébnimo de "acto ou processo de
conhecimento", ou "algo que ¢ conhecido através dele", o que envolve a coativagdo
integrada e coerente de varios instrumentos ou ferramentas mentais [...] A cogni¢do
¢, portanto, sistémica, emerge do cérebro como o resultado da contribuigdo,
interacdo e coesdo do conjunto de fun¢des mentais (FONSECA, 2014, p.239) .

Para ter sucesso nos projetos, € preciso expandir o suficiente para chegar em uma
alternativa convergente que faga sentido mediante o contexto e seja capaz de abragar o maior
nimero de varidveis possivel nesse universo projetual. Segue a proposta de expansdo e
retracdo, como uma respiragdo e a propria manifestacdo do cosmos - consequentemente, um
movimento natural - e que reflete a demanda de abrir-se ao mundo para, em seguida, retornar
ao ponto central em que tudo se origina. Assim, aproximando-se de uma abordagem

simbolica e com a ideia de ritos, como proposto neste trabalho, ¢ possivel dizer que o rito
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possibilita a expansdo pela percepgdo e o resultado a partir do retorno de um ponto central a
definir. Partindo disso, o rito auxilia a projetar respeitando esses movimentos.

Oferecendo mais dimensao e profundidade que somente a repeticdo de um movimento
para a boa execucao projetual, € preciso reviver a ideia de que habilidades especificas também
sdo exigidas diante da natureza de cada projeto. O projetista em si também deve aderir as
flexibilidades e requerimentos do mundo, compreender os fluxos e transformacgdes, a0 mesmo
passo em que introjeta sua esséncia pessoal e criadora no que faz. O projetista ¢ também um
artifice, é criador.

“[..] o projeto ¢ orientado a uma questdo externa a ser transformada [...]” (SILVA. 2015. p.319)

2.1.2 O Artifice

Falar sobre o artifice ¢ explorar um conceito que expande o foco para além de um
titulo de designer, de projetista, e engloba caracteristicas virtuosas e pessoais na pratica
projetual. Em alemao, handwerk; em francés, artisanal; em inglés, statecraft, em russo,
mastervso (SENNETT, 2008), em geral se situa no ramo de um “criador”, um autor ou o que
executa alguma arte.

O conceito revela uma habilidade pratica especializada e em busca de uma crescente
melhora de si, de seus processos ¢ de suas obras. Aqui, a atividade do artifice ¢ relacionada a
especializacdo na area do Design. A manualidade intrinseca ao conceito ¢ aplicada por meio
da assimilacdo dos movimentos mente-emog¢ao-corpo, o que ha de humano em relacionar a
percepcao dos aspectos internos com a pratica e vivéncia no mundo exterior.

Falar sobre o artifice ¢ também a colocagdo de uma ideia filosoéfica que entrelaca o
valor da pratica com a teoria. Nao ha artifice se ndo houver préatica, se ndo houver o elemento
do fazer presente. O artifice ndo ¢ s6 0 que pensa, mas o que executa, ao possuir habilidade.
Atualmente essa condi¢do de pensar e executar esta defasada e segmentada por uma linha de

producao que inviabiliza a continuidade de um projeto em prol do que for mais lucrativo.
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Comumente, distribuir o trabalho entre diversos profissionais o torna mais rentavel
que ocupar a disponibilidade de uma tinica pessoa. Nessa segmentacdo, valoriza-se mais o que
pensa do que o faz - como mencionado anteriormente a respeito da hipervalorizagdo,
considerando o fazer como uma habilidade mecénica sem valor agregado. Dessa forma, o
artifice que une as esferas da teoria e da pratica, como a dupla lamina de um machado.

Uma vez que “O artifice representa uma condi¢do humana especial: a do engajamento.
[...] como as pessoas engajam de uma forma pratica” (SENNETT, 2008, p.5) ¢ possivel
reafirmar que ndo ha engajamento somente no plano mental, é preciso expressar e agir. O
engajamento também se manifesta por repeti¢do, o ato de se colocar diante a agdo inlimeras
vezes a fim de atingir um ponto de satisfacdo, que induz o desenvolvimento de “habilidades
de dentro para fora e reconfigurar o mundo material através de um lento processo de
metamorfose.” (SENNETT, 2008, p. 342).

A especializagdo considerada como propria do artifice ¢ a habilidade de se entregar a
criagdo até o seu fim, conhecendo a teoria que a recobre, possuindo a técnica para moldar a
matéria e a for¢a pratica para langar-se a experiéncia, com uma sensibilidade apurada que

perpassa por todos esses aspectos (figura 2).

Figura 2. Representagdo dos aspectos essenciais que caracterizam o artifice.

Técnica

O artifice

N

Saber Pratica

Fonte:Autora.
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O artifice costuma ser o que pratica a sua técnica ndo so pela técnica: ha algo a mais.
Existe uma preocupacdo moral humana, em busca do melhor, de uma formagao propria na
atividade rotineira do oficio. Essa visdo rompe com o ciclo de trabalho capitalista em que o
esforco se mensura por rentabilidade e uma produtividade eficaz que reverbera no retorno
financeiro. Por isso, o artifice também ¢ detentor de uma autoconsciéncia, uma percepgao
mais agucada de si e de sua expressao nas formas, porque “Os artifices orgulham-se sobretudo
das habilidades que evoluem. Por isso € que a simples imitacdo ndo gera satisfacdo duradoura;
a habilidade precisa amadurecer.” (SENNETT, 2008, p.344).

Retomar o conceito de artifice € reviver a pratica, o saber, a técnica, o projeto, a arte e
a qualidade de tempos em que o fazer surgia por meio de uma necessidade propria, por
virtude e realizagdo. Mais do que isso, em que ha tempo e espago para praticar, como forma
constante de aprimoramento. Idealmente, hd que se apropriar da habilidade e definir a sua
duracdo. Por meio de tanta definicdo e conviccdo de sua pratica, independente as
circunstancias adversas que sejam impostas, o artifice se torna um sujeito transformador de
realidades pois ha uma unidade em si mesmo, em sua propria linguagem expressiva.

Porém, como trazer novamente essa premissa no agora, momento em que o oficio
tende a parecer distante de uma vocacdo ou elusiva a qualquer virtude, por, superficialmente,
se aproximar tanto de uma imposic¢ao do sistema?

Primeiramente, ¢ preciso “pensar como um artifice”, em que se enquadra algo “mais
que um estado de espirito: representa uma aguda posicdo critica na sociedade” (SENNETT,
2008, p.36). O senso critico € o que possibilita “a busca da qualidade, a confec¢ao de um bom
trabalho, que vem a ser o principal fator de identidade de um artifice.” (SENNETT, 2008,
p.12), uma vez que para se ter parametros do que ¢ bom, ¢ preciso - por contraste - conhecer o

que ndo os atenda. A percepcdo critica também ¢ terreno fértil para a autoavalia¢do e busca
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por um aperfeicoamento proprio. Para se considerar um artifice, € preciso apurar a percepcao
do externo e do interno e se conectar com ambas as realidades.

Segundo, a busca pela simplicidade corresponde a uma percep¢do dos limites e
possibilidades que a criagdo oferece, algo que s6 pode ser desvendado pela visdo clarificada
de um especialista habilidoso - o artifice. Como um colecionador sabe dizer se o artefato ¢
original ou falsificado com um olhar, o artifice sabe reconhecer se a situacdo demanda
simplicidade ou um aprofundamento mais complexo.

Por vezes, principalmente por um pensamento moderno de excessos compulsivos,
cré-se que o simples ndo ¢ suficiente e que a resposta estd inexoravelmente no complexo, na
juncdo de inumeros fatores, ferramentas, conhecimentos e formas. “Na década de 1920, o
compositor Igor Stravinsky adotou a doutrina do “simplificar, eliminar, clarificar”,
reformulada meio século depois por Arvo Pirt como “renovar simplificando”” (SENNETT,
2013, p.255) significa que aquele que conhece minimamente a natureza do que se estd
lidando, pratica constantemente o exercicio de buscar respostas cada vez menos floreadas de
elementos sem fundamento para abrir espago para expressar o que hd de mais essencial: uma
resposta viabilizada para o problema colocado.

Mesmo se tratando de casos e demandas que possuam em si certa complicacdo, as
devolutivas para o mundo devem ser compreensiveis, exequiveis, objetivas e acessiveis.
Trazendo o exemplo de um cuteleiro, por mais que sua encomenda determine materiais
dificeis de se moldar, possuindo certa fragilidade e nobreza em sua constituicao elementar, ao
final deve entregar uma faca bem feita. E simples e, no fim, isso é o que se espera: um
resultado util, simples e mensuravel.

Apesar do senso critico e busca pela qualidade, foi visto que o artifice demanda
exceléncia. Sendo este que preza pela qualidade, o que seria entdo o valor da qualidade de um

trabalho feito pelo artifice? Mais do que somente a valorizacdo de uma forma que se aproxima
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de sua ideia primeira, a qualidade de um trabalho representa o esfor¢o do artifice sintetizado
em uma atencdo e compreensdo ante o processo de solugdo de problemas funcionais e
estéticos. Assim, “Aristoteles definia a habilidade como techné, a técnica de fazer com que
algo aconteca, fazendo-o bem; o filésofo islamico Ibn Khaldiin considerava a habilidade
terreno especifico dos artifices.” (SENNETT, 2013, p.15).

O esmero advindo da pratica especializada ¢ um dos principais fatores a se considerar
diante dessa capacidade de oferecer sucesso em um procedimento, junto a uma pratica
procedimental ordenada e que favorecam seu exercicio - vive o rito em seu oficio.
Remontando o conceito de artifice como um especialista em trabalhos geralmente de natureza
manual e artesanal, hd em si o chamado pela exceléncia que o motiva (SENNETT, 2008); um

desejo pelo esfor¢o, pela busca e realizagcdo das formas que habitam em sua mente.

O artifice tentava mostrar de que maneira a cabega e as maos estdo ligadas, assim como as
técnicas que nos permitem nos aperfeigoar, estejamos envolvidos em uma atividade manual
ou mental. Fazer algo bem-feito so6 por fazé-lo, dizia eu, ¢ uma capacidade ao alcance da
maioria dos seres humanos, mas na sociedade moderna essa habilidade ndo é honrada como
deveria ser. E necessario liberar o artifice em cada um de nés (SENNETT, 2013, p.7).

O artifice € aqui posto como um arquétipo para o projetista, recuperando exemplos e
ideias que possam reviver um fazer possivel e carregado de valores que parecem subitamente
abandonados na conduta cotidiana, principalmente em areas de oficio projetual, como design,
arquitetura, artes, engenharia etc. Em se tratando de um arquétipo é preciso reconhecer seu
recorte enquanto algo ideal e o qual se mira para adquirir, pelo menos, certas caracteristicas
que se encontrem compativeis com a realidade individual.

Sintetizando, conhecendo a ideia do artifice, vé-se a pratica intencional, habilidosa,
articulada com elementos internos e externos, atenta, engajada e sensivel como referéncia
para a experiéncia em design, de forma que se valoriza o processo como crucial para a

conquista de bons frutos.

“O artifice representa uma categoria mais abrangente que a do artesdo; ele simboliza, em cada um
de nos, o desejo de realizar bem um trabalho, concretamente, pelo prazer da coisa benfeita.
(SENNETT. 2008. p.159)
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2.1.3 O Design como habilidade entre o pensar e o fazer

Apos discorrer sobre a naturalidade do fazer pelo ser humano, independente de uma
educagdo formal, e do avanco relacionado aquele que mais do que faz por uma necessidade da
espécie mas por um designio pessoal na arte de fazer, hd um ponto de convergéncia entre os
dois assuntos: o Design. Segundo Proserpio (2017), “design € uma abordagem préatica: o ato
de pensar depende de fazer e o fazer depende do pensar”.

Em qualquer expressdao de cunho artistico, pessoal, social, politico e cultural, ha a
necessidade de compreender uma linguagem a fim de ser articulada como veiculo para a
transmissdo de uma mensagem. Partindo dessa perspectiva, o design € uma linguagem, assim
como a arquitetura, a engenharia, a musica, a matematica: ¢ um condutor de ideias para o
mundo; “o design possibilita que os processos cognitivos ndo ocorram s6 na mente, mas no
mundo” (IBARRA, 2021, p. 42).

A experiéncia humana no design ¢ ir de encontro ao objeto e transforma-lo
(NIETZSCHE, 2010). Da mesma maneira em que um jardineiro recolhe e vai de encontro as
sementes, conhecendo sua natureza, suas especificidades e suas perspectivas futuras, este as
prepara e cultiva para entdo surgirem as poténcias que nela existem. Dessa forma, ¢ também
um processo intencional, pois tem a pretensdo de mudar o estado de um para outro e “O
design ¢ usado por todos os que planejam agdes dirigidas para a transformagdo de situagdes
existentes para outras preferidas.” (NIETZSCHE, 2010, p.126).

Entretanto, o designer segue repleto de possibilidades. Existem milhares de espécies
de sementes, assim como, em sua linguagem, existem infinidades de tipografias, cores,
materiais, referéncias, estilos, suportes, formatos, narrativas, cédigos, simbolos, relagdes
possiveis e impossiveis.

Ha a reunido de saberes e elementos em media¢ao por um processo ordenado que seja

capaz de conferir um novo sentido, o que advém de um esfor¢o de construcao de repertorio,
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teste, trabalho e experiéncia, uma vez que “ter informagdes sobre o projeto e o conhecimento
do assunto nao sdo suficientes para criar uma solu¢ao de design inovadora, mas o pensamento
criativo € ainda mais essencial.” (POMBO; TSCHIMMEL, 2005. p.66).

Seu sentido e grande poder estd em selecionar o que esta dentro e o que est4 fora a
partir da doutrina de “simplificar, eliminar, clarear” (SENNETT, 2013), j4 que “o designer
decide o que e quando fazer, com base na tarefa de design percebida e construida de forma
pessoal.” (POMBO; TSCHIMMEL, 2005, p.66) em semelhanca a propria imagem do artifice
que pode vir a ser. Para saber selecionar ¢ preciso conhecer, interagir, se envolver e relacionar

para ponderar.

Para poder intervir como designers, observamos, analisamos, propomos a partir do
que vivemos. Cada situacdo ¢é tnica. Dependemos de uma série de fatores
incontrolaveis. Essas ferramentas, que aprendemos dos métodos académicos de
design, vao sendo transformadas por nos e utilizadas @ medida que enfrentamos as
situagdes nas quais nos propomos intervir. Nem sempre da mesma forma e nem
sempre utilizando as mesmas ferramentas. Além de que nds também (como
designers e como pessoas) estamos sempre mudando (IBARRA, 2021, p.9).

O designer ¢ o que “adota estratégias que visam a superacdo dos obstaculos [...]
derivadas de seu repertdrio e alimentadas pela sua experiéncia de mundo, transpondo o
conhecimento ou procedimento para uma aplica¢do.” (SILVA, 2015, p.320). Logo, o designer
também ¢ o que media conhecimentos e experimentacdes, aproximando-os de solugdes
factiveis que se relacionam ao espago do problema em questdo. Por isso, diz que “design ¢
tornar tangivel uma intengdo de transformacao” (NIETSZCHE, 2010, p.126), compreendendo
a realizacdo de algo - um projeto, nos termos especificos - por meio de uma intengdo, um
proposito, idealizador que se revela na mudanga ocasionada pela viabiliza¢do do projeto.

Entretanto, “Sugerir que o design e o designer sejam produtos exclusivos de uma ou
outra escola, do movimento modernista ou at¢ mesmo do século 20, sdo posi¢des que nao
suportam minimamente o confronto com as fontes histdricas disponiveis. (CARDOSO,
2000, p.18), ou seja, o design estd muito mais relacionado a natureza do fazer intrinseca ao ser

humano que propriamente em uma conformagdo em area de estudo, trabalho ou ferramenta



para desenvolvimento de produtos em ambiente corporativo. Na lingua inglesa, design ¢
verbo e substantivo’, representando sua face continua, em atividade, e a constru¢do de uma
resposta, tanto em seu processo quanto na obtencao de seu resultado.

Em suma, mais que um resolvedor de problemas, o design ¢ “como uma planta que
cresce, como um processo da vida” (IBARRA, 2021, p.10). O design € um ritual de trazer a
vida. Ou pelo menos, idealmente, deveria ser.

“[..] o design tinha a ver com a alma das coisas, com o sopro vital criativo que transforma a
pratica da vida” (NIETZSCHE, 2010).

2.2 A pratica do agora

Atualmente ha uma crenga na supremacia do desenvolvimentismo e na corrida
tecnologica que ndo parece cessar em um futuro breve. As praticas de design acabam por
tornar-se vitima e réu de uma geracao e exploragdo infinita de recursos, em lugar de buscar a
promogao de sistemas que visem solucionar problemas reais e demandas mais relevantes para
a geragdo de valor humano, ndo somente o econémico. Porém, esses sao frutos dos tempos. A
velocidade avassaladora do ritmo capitalista ndo permite pausas ou reformulagdes, sendo
contraproducente. E preciso produzir o tempo todo: a pressdo constante de que o valor
individual é medido pelo desempenho produtivo contamina os processos do fazer, sempre em

busca de celeridade e obtengdo do resultado concreto.

[...] a demanda por celeridade em processos de gestdo ¢ de concepgdo de sistemas
informacionais ilustram a necessidade de compreensdo de contextos complexos com
relacionamento dindmico de seus integrantes, influenciando a demanda por um
processo sistematico de pensamento criativo (SILVA, 2015, p.318).

A pratica projetual no agora ¢ refém do tempo. Nao se tem a pratica do agora, do
momento presente, trata-se sempre da pratica do passado ou do futuro. Sempre em atraso ou

precisando pensar sobre o que ainda vira, na sede de um adianto. “Ao tempo falta hoje a

7 Design como verbo e substantivo, em sindnimo de “planejar’ou “em intengio de”. (Design, [n: Cambridge
Dictionary. Disponivel em: <https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/design>. Acesso em:
20/10/2023)



estrutura firme. Ele ndo ¢ uma casa, mas um fluxo voluvel. Desintegra-se em mera sucessao
de presentes pontuais. Ele se esvai. Nada lhe d4 uma parada /halt].” (HAN, 2021, p.11).

A ansiedade constante dos proximos passos elimina a possibilidade de envolvimento e
aprofundamento em uma construgdo, que ndo deveria levar somente a produtos, resultados
materiais, mas também se vendo como capaz de gerar uma expansdo nas percepcoes
individuais e coletivas se executada com movimentos suficientemente trabalhados.

Os projetos também ndo sdo mais duradouros, tanto em seus efeitos quanto em seus
periodos de execucdo, porque “O tempo de curto prazo reestruturou o carater do trabalho. O
mercado de trabalho de hoje ¢ um cendrio de tarefas de curto prazo, e ndo mais de carreiras
prolongadas.” (SENNETT, 2013, p.204). Em processos metodolégicos encarcerados a 1dgicas
e tempos mercadoldgicos, inserem-se estruturas - dadas como fundamentais - que ndo se
estabelecem, fragmentam, em pouco tempo sendo insustentavel apoiar-se em bases
transitorias. Os produtos, projetistas, sistemas, operacdes e organizagdes se fragmentam ante
ao insustentavel vencido pela a¢do do tempo, consequéncia da compulsdo por entregas.

Sob esse cendrio, falar sobre o oficio de projetista atualmente ¢ sindnimo de aflicdes
psicoldgicas, demandas irreais, falta de cooperacdo e rigidez na atuacdo, sempre dependente
de ferramentas que determinam a qualidade do exercicio em Design. Vive-se uma
artificialidade forjada na relagdo entre profissionais, na execugao de trabalhos e na busca por
solucdes, assim construindo um cenario de metodologias ageis sendo aplicadas de maneira a
beneficiar uma imagem e representacdo comercial, visto que “Em principio, muitas empresas
da nova economia adotam as doutrinas do trabalho em equipe e da cooperagdo, mas, ao
contrario das praticas que vigoram [...], esses principios frequentemente sdo uma farsa.”

(SENNETT, 2008, p.23).



Por mais que se esteja imerso no meio corporativo, ¢ preciso atentar-se para os
principios pessoais ao projetar, para que a pratica cotidiana possa ir além do artificial
conformado por fundamentalismos econdomicos, comerciais, supérfluos e modais.

Para isso, ¢ preciso reconhecer o seu papel enquanto individuo, enquanto designer e
enquanto ser social que convive e pratica a servico da sociedade de forma ampla. Isso se
associa a ideia de Lawson “de que o conhecimento do design depende mais fortemente de
uma memoria vivencial ou episddica do que de uma memoria tedrica ou semantica” (2004,
p.453 apud POMBO; TSCHIMMEL, 2005. p.68). A relevancia de sua atividade esta
intrinseca a essa interpretagdo mais sensivel e menos racional.

Resgatando a sabedoria e conhecimento de Lao Tsé, reinserir a ideia do Tao (o
caminho) - de maneira pratica e adversa a manifestacdo puramente religiosa - faz-se
necessario para trazer a vivéncia em harmonia com a natureza e seguir o caminho de menor
resisténcia: o caminho natural - que se entrelaga com a vida humana, mas estd submetido a

vivéncia do artificial atualmente (figura 3).

Figura 3. A relagdo entre a vida humana, a natureza e os artificios, que passaram do papel de mediadores da vida
humana com a natureza para uma forma maior que a propria existéncia.

2000 ——

artifice

Fig. 3 The artificial
as world 2000-.

Fonte: Clive Dilnot, 2014.

Esse caminho natural € percebido e criado por cada um, individualmente, partindo de

uma observacdo atenta de ritos que lhe cabem e agregam de forma benéfica ao projetar. O
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caminho natural envolve a observacdo do mundo, das inumeras relagdes que ja existem entre

as coisas e que basta um olhar atento para entender os ensinamentos que estdo do lado de fora.

Por que reconhecemos apenas nossas fontes textuais, mas ndo o chdo em que
pisamos, os céus em constante mudanga, montanhas e rios, rochas e arvores, as casas
nas quais habitamos e as ferramentas que usamos, para ndo mencionar os inumeros
companheiros, tanto animais ndo humanos quanto outros seres humanos, com o0s
quais e com quem compartilhamos nossas vidas? Eles estdo constantemente nos
inspirando, nos desafiando, nos dizendo coisas. Se 0 nosso objetivo for ler o mundo,
como eu acredito que deva ser, entdo o proposito [...] deve ser enriquecer nossa
leitura para que possamos ser melhor aconselhados pelo mundo e capazes de
responder ao que ele estd nos dizendo (INGOLD, 2015, p.12).

E dito que as solugdes precisam ser encontradas no presente e sabe-se que o cenario
para solugdes ¢ urgente, porém ha de se levantar um questionamento de quando se trata de
aspectos realmente criticos e urgentes ou ndo. E preciso dar tempo as coisas. A primavera se
desperta ap6s meses de inverno, as chuvas caem apds um momento de condensagdo da agua,
0s passaros migram para o norte quando o clima se torna desfavoravel. Assim, a natureza
demonstra respostas em seu simples fluir.

Partindo disso, a pratica do agora pode ter como premissa que “um problema ¢
resolvido somente depois de um periodo de afastamento da intencdo de resolvé-lo [...] a
representacdo se modifica drasticamente ao se realizar outras atividades de diferentes
naturezas [...]” (SILVA, 2015, p.329). As situagdes se apresentam e requerem um
processamento para que possam Vvir a ser resolvidas; dificilmente as respostas mais adequadas
surgirdo de descompassos continuos: requer pensamento, sentimento, pausa e sintese.

Outro ponto de constante desconexao no movimento criativo ¢ a falta de possibilidade
de treino, exercicio e repeticdo consciente para desenvolver habilidades. Segundo Sennett
(2008), “A habilidade ¢ uma pratica decorrente de treinamento” e essa ¢ uma ideia ja bem
estabelecida no pensamento popular. E preciso trabalho para se tornar ‘bom’, ou pelo menos
mais capacitado, em encontrar formas para as ideias abstratas e manifesta-las.

Com as demandas a curto prazo, os softwares modernos e o ritmo produtivo intenso,

perde-se o processo da aprendizagem. E preciso aprender fazendo, mas sem a margem de



erro, ndo se pode errar. O papel do artifice em seguir aprendendo ¢ abandonado, porque “se
perde tempo” dedicando ao aprendizado, ¢ contraproducente. Além disso, a tecnologia pode
ser vista como “sendo mal empregada quando priva seus usudrios precisamente desse
treinamento concreto e repetitivo da mao na massa.” (SENNETT, 2008, p.46).

Entrelagando essa discussdao pode-se colocar também a falta de um exercicio ndo
digital para o desenvolvimento criativo. As interagdes mediadas por interfaces digitais
limitam, muitas vezes, as exploragdes por entre o meio, as pessoas € as coisas. Um ponto
crucial ndo ¢ o de negacdo dessas ferramentas, até por se tornar quase impossivel na realidade
do século XXI, mas buscar maneiras alternativas de promover uma profundidade nessas
interacdes e ativar a percep¢ao sensorial, mental e emocional que constroem o ritual do fazer.

Nadar para fora do fluxo continuo e avassalador do projeto capitalizado ao mesmo
tempo em que estd nele ¢ uma tarefa drdua, requer uma postura ativa e autdnoma para suscitar
uma mudanga, por menor e individual que seja, mas que seja capaz de impactar uma
determinada forma de vida e agdo. “Precisamos urgentemente de praticas de design que se
baseiam em outros valores como a pluralidade, a dialogicidade, o respeito, a autonomia [...]”
(IBARRA, 2021, p. 14).

E dessa necessidade que surge o rito.

“Os rituais [...] servem [...] como contraponto perante o qual nosso presente se delineia de modo
mais nitido.” (HAN, 2021, p.7)

2.3 O Rito

Partindo da otica da antropologia contempordnea que conciliou visdes mais
expansivas da compreensdo do rito, este pode ser lido como uma relagdo entre as diversas
manifestagdes culturais, sociais, cerimoniais, religiosas, terapéuticas e, inclusive, pessoais. Os
ritos pessoais sdo considerados como uma faceta relevante para a andalise e apreensdo da

pratica humana. Demonstram comportamentos, expressdes individuais, preferéncias e
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prioridades em determinado momento, possibilitando uma reapropriagdo dos métodos
antropologicos para o exame de eventos do cotidiano (PEIRANO, 2003).

Existem diversas formas rituais que passam pelo dia a dia de forma despercebida, ndo
se restringem somente a altas classes sociais, mas ao ser humano como ser social e cultural.
Rituais também sdo ferramentas de mediacdo entre objetos, sistemas, pessoas € interesses
comuns. Com essa concepg¢do ¢ visto que os ritos sdo mais amplos, comuns e factiveis do que
se acredita a partir de um senso comum estigmatizado de que estes sdo restritos a instituicdes
religiosas, tradicionais e at¢ mesmo distantes de uma vida rotineira nas cidades. Sendo assim,
a pratica ritual estd aproximada de cada um, seja por brindes, por preparos de refeicdes para
datas comemorativas, celebragdes e entre tantas formas que se pode assumir.

Apesar de sua acdo ser concatenada, procedimental e ritmada, o ritual se diferencia do
método, pois desperta a liberdade e flexibilidade dos processos. Nisso, ndo se trata de nao
abordar diagndsticos, estes vém por acréscimo como resultado da pratica. O rito também
possui o protocolo embutido em sua propria atividade, aproximando-se da natureza de uma
cerimoOnia e um método, pois necessita de uma ordem que produza harmonia e de formas que
caracterizam este rito como ele mesmo.

O rito ¢ também uma pratica de correspondéncia. Para adentrar um ritual, € preciso um
estado de correspondéncia com outras vidas humanas, seja pelo contato com objetos, textos,
imagens e demais artefatos que advém da produ¢do humana. Com isso, o rito possibilita uma
reconexdo: evidencia em seus passos a integracdo meio-objeto-sujeito, que se traduz em uma
percepcao do todo de forma mais inclusiva e atenta. Uma atitude de correspondéncia abre a
percepcao para o mundo, para o que estd acontecendo ali, de tal maneira que possa responder

a ele, implicando em movimento e flexibilidade (IBARRA, 2021).
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E possivel compreender o mundo de outra maneira quando se envolve com a coisa,
ndo somente a percebendo como um objeto meramente estatico e finalizado em si. Ha sempre
uma possibilidade de se envolver e tirar algum ensinamento da imersao.

Costumeiramente, os ritos sdo praticados em um coletivo. Mesmo os que se praticam
de forma individual e isolada sdo ditos como colaborativos e cooperativos. O rito, em sua
atividade, ¢ capaz de fazer o individuo retirar-se de si, adentrando a uma relacdo harmdnica
com todas as coisas, sendo elas animadas ou inanimadas. Assim, consegue-se relacionar e
entender a natureza de cada elemento, sendo capaz de se posicionar.

A percep¢ao de uma vivéncia em correspondéncia com o outro (esse outro sendo
considerado como um agente externo ao sujeito) demonstra a importancia de se colocar
sentimentos na pratica do rito, pois sdo eles que promoverdo uma relagdo empadtica,
envolvente e cooperativa com o que participa. Com a troca de sentimentos entre si, se constroi

uma forma mais estavel e de confianca dentro daquele sistema, uma vez que

Esse sentimento coletivo solidifica a comunidade. A atomiza¢do crescente da
sociedade também abrange os balancos de sentimentos dessa comunidade.
Formam-se cada vez mais raramente sentimentos de comunidade. Para isso,
dominam afetos e emogdes efémeras como estados de um individuo isolado para si.
Em oposi¢do a emocgdes e afetos, os sentimentos sdo comunitarios (HAN, 2021, p.
25).

A importancia desse topico estd em que, atualmente, a pratica carece de uma
percepgdo expansiva. O projetista tende a focar exclusivamente em seus elementos pessoais e
entra em esquecimento de que os projetos sdo para o mundo, sdo para o todo, pois tudo que se
cria gera um impacto social, cultural e econdmico, por pessoal que seja. “Na sociedade da
autenticidade, acdes sdo conduzidas internamente, motivadas psicologicamente, enquanto na
sociedade ritualizada formas externas de interagdo determinavam as acdes.” (HAN, 2021,
p.41).

Encontrar motores e interagdes que inspirem, gerem animo € novos insights faz parte

do rito, percebendo a sua influéncia na abertura para o mundo e para uma visdo mais
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aprofundada do que permanece e do que se modifica durante esse processo. Além da
cooperagdo ¢ também uma contemplacao.

Falar sobre a contemplacdo na pratica ritual ¢ um dos seus pontos chave. Ao mesmo
tempo em que se estd em atividade, estd em uma pausa. O rito ¢ capaz de unir ambos 0s
esfor¢os em si, em sua caracteristica de reunir forma e contetido (como em um processo de
design).

“Os rituais objetivam o mundo. Intermediam uma referéncia ao mundo.” (HAN, 2021, p.41)

2.3.1 As dimensodes do rito

Como apresentado anteriormente, o rito € um organismo complexo, com variaveis e
elementos que fazem parte de sua estrutura vital, para caracterizar uma a¢ao como um rito em
si. Em todas as concepgoes, sejam elas mais literais ou metaforicas, recorrem ao rito como
uma pratica relacionada a costumes e que envolve procedimentos ordenados, padronizagdes e
repeticdes. Sua natureza ¢ variavel, o que impacta na valorizacdo e distribuicdo de suas
dimensdes, sendo essas flexiveis a cada um por serem determinantes em sua defini¢ao.

As dimensdes do rito englobam suas caracteristicas, componentes e efeitos,
construindo o sistema de valores “inferidos e criados pelos atores” (PEIRANO, 2003, p.11).
Compreendé-las faz a pratica ritual se tornar mais coesa, clara e alinhada aos propositos
individuais e coletivos, auxiliando também as pessoas a trazerem a vida, da maneira que

melhor se aderir aos seus objetivos.

O tempo, a duragdo e a repeti¢do

Rituais “ordenam o tempo, mobilizam-no.” (HAN, 2021, p.11). Com essa afirmagao ¢
possivel fazer uma relagdo do rito com uma percepgio do tempo de forma mais evidente. E
nesta dimensdo espago-tempo que se encontra o rito: a imersdo e expansdao do tempo

cronoldgico a partir de uma atividade ordenada. Na grande maioria dos rituais, ¢ relatada uma
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percepcao diferenciada do tempo, que costuma ser desacelerada e também repentina, mesmo
com um trabalho ritmado. O fato é: o foco e a presenga na atividade levam a uma alteracao na
maneira que se vivencia a passagem cronoldgica.

Resgatando valores mitologicos, nesse tipo de pratica acontece um encontro com o
tempo metafisico - o tempo sem tempo - e o distanciamento cronoldgico. Entretanto, isso ndo
acontece de maneira tdo repentina. E preciso adentrar ao rito e corresponder a ele,
respondendo ao mesmo tempo em que se recebe, hd uma interagdo continua que possibilita a
entrada em um estado de animo sereno e com a aten¢do direcionada; o continuo ¢ repetir, pois
“Repetigdes estabilizam e aprofundam a atencdo.A repeti¢do ¢ a caracteristica essencial do
ritual. Ela se distingue da rotina pela sua capacidade de produzir uma intensidade.” (HAN,
2021, p.20).

Os ritos possuem inicio, meio e fim. Encerram os procedimentos em si mesmo mas
perduram seus efeitos por um tempo mais prolongado. Finalizar um rito ¢ uma pratica
importante para a propria compreensdo desse, porque seus efeitos s6 sdo percebidos como
transformadores, de fato, se perdurarem durante o tempo, guardando profundamente a
sensacdo e o estado conquistados com a pratica, que tendem a ser repetidos novamente, uma
vez que “Os rituais da conclusdo estabilizam o lugar” (HAN, 2021, p. 51).

A estabilidade na vivéncia dos eventos se dd também por uma percepg¢ao de seu fim. A
finalizagdo ¢ como uma bandeira sendo fincada, determinando a finalizagdo daquela
experiéncia que agora se torna uma vivéncia a ser integrada e aderida a seus processos
pessoais, que tem a possibilidade de se tornar aprimorada a cada vez que retornar a agao.

A percepcao de um momento estendido pelo fio do espaco-tempo ¢ um ganho da
pratica do rito, pois ela busca a vivéncia da duracdo, que tem se perdido com a inconstancia
das imagens e das informagdes que se vive em contato, seja pela propria realidade fisica ou

pelos meios digitais. Mais ainda, o rito com seu inicio, meio e fim, retoma a pratica dos ciclos
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que foi roubada por uma rotina sem pausa 24/7, em que nao se descansa ou se afasta de tais
eventos por sempre acompanharem por meio do smartphone (HAN, 2021).

Viver com ritos revitaliza a conex@o com as dindmicas e o espago-tempo em que a
vida acontece, nao necessitando de escapismos do presente, por ele ser o melhor instrumento
para a acdo. No rito “passado e futuro sdo unidos em um presente vivo. Como forma de unido,
promove duragdo e intensidade. Zela para que o tempo permanega.” (HAN, 2021, p.20).

Portanto, a pratica do ritual se d4 no agora e pode ser replicada se bem vivida.

Os instrumentos

Tendo a compreensdo de sua duracdo, ¢ possivel dizer que o rito prioriza: sabe o
momento adequado para o surgimento e utilizacdo de cada elemento e que isso ¢ essencial
para chegar a um bom resultado. Se a 4gua fosse adicionada antes das folhas ou do p6 do cha,
os resultados seriam diferentes. Claramente, a experimentagdo entra como um fator, mas ¢
necessario seguir um critério em que se aplica cada coisa no momento em que seu uso seja o
mais oportuno.

Raramente se escolhe o material de um modvel antes de realizar o desenho dele e
conferir situagdes primeiras a ergonomia, que culminardo no material como mais um fator.
Porém, existem situagdes em que o material € selecionado como primeiro requisito projetual.
Desta maneira se vé que o rito permite flexibilidade e adaptagcdo, uma determinagdo primeira
e que também pode ser concluida a partir de uma visao de que os objetos atuam como
mediadores da pratica, uma vez que “objetos mediam seres humanos e seres humanos mediam
objetos.” (IBARRA, 2021, p. 30).

Ao se utilizar instrumentos diferentes para cada ritual, afere-se que cada um possui
uma individualidade e clama por elementos que sejam recombinados para aquela situagao em

especifico. O trabalho e esfor¢o de articulagdo ¢ um dos fatores mais decisivos para a pratica
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mediacdo que segue além de uma separacao obvia das coisas, dos seres e de seus fins.

O cha é uma obra de arte e necessita de uma mao magistral para revelar suas
qualidades mais nobres. Existem chés bons e ruins, assim como ha pinturas boas e
mediocres - estas geralmente em maior numero. Ndo ha uma receita Unica para se
preparar o cha perfeito [...] Cada preparado das folhas tem sua individualidade, sua
afinidade especifica com a agua e o calor, memorias hereditarias a relembrar e seu
proprio método de contar uma histéria. O verdadeiramente belo deve estar sempre
nele. Quando ndo sofremos pela constante falha da sociedade em reconhecer essa
simples e fundamental lei de arte e vida (OKAKURA, 2020, p. 41).

O rito ndo pede muitos instrumentos. Na verdade, utiliza poucos. Ai estd uma de suas
poténcias: encontrar a beleza no fazer humano detendo elementos suficientes. Inclusive, isso
se da em uma visdo de que os instrumentos restringem a pratica por eles mesmos terem suas
limitagdes. Para pegar uma manga de uma mangueira alta se utiliza de uma vara ou galho,
mas se esses nao tiverem um comprimento suficiente para executar a agdo, seu uso teria de ser
remodelado para suas limitagdes. A simplicidade exige inteligéncia e habilidade para manejar
elementos que contém restricdes em si, €ssas que tantas vezes conversam com as proprias
limitacdes dos sujeitos.

Dessa forma, o rito converge a acdo para um movimento de retorno a simplicidade, em
que ndo ha uma demanda eximia de itens, trajes e espacos exuberantes e tecnologicos, mesmo
que muitas vezes esses agreguem uma praticidade e valor ao ato. Na maioria das vezes, o rito

em si, quando praticado de boa vontade e com uma medida de eficacia, basta.

Os espagos

Como mencionado anteriormente, o rito possibilita flexibilidade e adaptacao, seja aos
tempos, as circunstancias, aos espagos, as pessoas etc. O rito prioriza. Saber o momento
adequado para o surgimento e utilizagdo de cada artefato, som, pensamento e emocgao. De tal
maneira, o rito ordena e ¢ ordenado em si. Consequentemente, o espago de execugao do rito €
ordenado, principalmente de acordo com seu fim: o espago ritual de um escritor sera diferente

de um bebedor de chd ou de um musico; as escolhas dependem dos atores e das praticas.
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Os espagos rituais podem ser fisicos ou imagindrios. O importante ¢ que sejam meios
de acomodar boas imagens, poucos objetos, poucas pessoas e, melhor ainda, poucos
pensamentos e emogdes descontroladas. Portanto, a Uinica exigéncia do espaco ritual ¢ que
seja calmo - apesar de que por muitas vezes a calma tenha uma leitura subjetiva. A calmaria e
o “pouco” advém do desprendimento dos exageros, deixando de lado tudo o que ndo for
necessario para aquela situagdo em especifico. E pouco por ndo precisar de muito, ha espago
para arejar e circular, desde as ideias até o proprio movimento fisico.

Pode-se relacionar ao conceito de “morada do vazio”, a sukiya da cerimdnia do cha.
Seu proprio nome revela que “A simplicidade do aposento do ché e sua insubordinagdo a
vulgaridade o transformam num verdadeiro refiigio contra as vicissitudes do mundo externo.
Ali, e somente ali, podemos nos consagrar a imperturbada adoracao da beleza.” (OKAKURA,
2020, p.81-82). Por isso, o rito se transforma também em um espaco de recolhimento e
contemplacdo, em que se delimita o que esta dentro e o que estd fora, com uma membrana

permedvel as necessidades que possam se tornar iminentes.

Nao permitir que nenhuma cor confundisse a tonalidade do aposento, nenhum som
quebrasse o ritmo das coisas, nenhum gesto de intrometesse na harmonia, nenhuma
palavra quebrasse a unidade do ambiente, mas empenhar-se para que todos os
movimentos fossem executados de maneira simples e natural — tais eram os
objetivos da cerimodnia do cha. E, embora possa parecer estranho, eram alcancados
com frequéncia (OKAKURA, 2020, p. 81).

Para praticar um rito, ¢ preciso simplicidade. Esvaziar os excessos, nos espagos
internos e externos. No simples ¢ onde se desperta as visdes mais claras e cristalinas. A
complexidade do mundo da informagdo transborda a mente e as emogdes com elementos
supérfluos, que podem momentaneamente parecer a solugdo. “Mais que nunca, ndo
estariamos necessitando do aposento do cha?” (OKAKURA, 2020, p.82). No siléncio e nos
vazios apos a inunda¢do de informagdo ¢ onde se encontra uma resposta, de fato. Ela habita
na sintese de tudo. Nao sdo as informagdes em si que oferecem respostas, mas o encontro de

todas elas em um ponto convergente. E nesse lugar de encontro das divergéncias que se
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demonstra a criatividade no rito, a partir da busca por um tom comum entre as notas: “[rituais]

Transformam o estar-no-mundo em um estar-em-casa.” (HAN, 2021, p.10).

Os participantes e a cooperagdo

Em um rito, € necessdrio se ter participantes, no plural. Se a pratica for
individualizada, pode-se considerar os elementos como participantes também, visto que o
foco € a percepgdo da correspondéncia, a relagdo viva entre cada integrante. Por isso, afirma a
relevancia da receptividade ao outro, seja esse “outro” um objeto - que contém vida em si,
segundo Tim Ingold - ou uma pessoa.

Cada um cumpre um papel fundamental para que o rito seja cumprido, mesmo que seu
papel seja de observador de uma pratica, esse também participa de forma ativa pela
contemplagdo desse movimento. No rito nao ha competigdo, pois nado se trata de um campo de
batalha; ¢ um espaco cooperativo, de exercicio da coletividade, em que hé sinergia e um
sentido comum permeando.

A cooperacao faz o sujeito afastar-se de si e integrar um conjunto, formando uma nova
relagdo de combinagao e promovendo uma unidade coesa, apesar das inumeras diferengas que
se manifestam no universo plural das individualidades. Nisso habita a riqueza: em cada
conjunto reunido de seres divergentes surgem novas respostas que nao seriam dadas por outro
grupo, ha uma individualidade na coletividade.

Ha um valor e resultado unico no encontro de determinados elementos, como
expressado pelas leis da Quimica. “A cooperagdo azeita a maquina de concretizagdo das
coisas, ¢ a partilha é capaz de compensar aquilo que acaso nos falte individualmente.”
(SENNETT, 2013, p.7). Como em um moinho que se movimenta a partir da for¢a da agua ou
do ar e da auséncia deste, movimenta-se o ritual, pelas entradas e saidas de si e do outro,

havendo uma dindmica de retirada e preenchimento de espagcos que necessitem.
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Em uma ceriménia japonesa do cha, as pessoas se sujeitam a um decurso minucioso
de gestos ritualizados. Aqui, ndo ha espaco para a psicologia. Fica-se propriamente
despsicologizado. Assim, 0 movimento exitoso da méo e do corpo tem uma clareza
grafica. Nenhuma psicologia, nenhuma alma, o faz hesitar. Os atores se submergem
nos gestos rituais. Eles geram uma auséncia, um esquecimento de si (HAN, 2021, p.
106).

A cooperacao ¢ uma troca. Entretanto, ndo se trata somente de uma troca de objetos, o
que pode ser parte do rito. A troca fomenta um espirito de comunidade, em que todos t€ém
algo a oferecer e, também, a possibilidade de receber. O espaco, os instrumentos, as ideias, os
sentimentos e a existéncia se tornam comunais a0 mesmo passo em que cada um carrega em
si uma percepcao Unica sobre aquela experiéncia. Por esse valor unico que cada um guarda, a
troca se mostra a melhor maneira de estabelecer uma comunicagao no rito.

A troca ¢ a forma superior por colocar em contato com a experiéncia do outro, de
forma verbal ou ndo, sendo vista como uma expressao e relagdo consciente com o outro. As
linguagens nao verbais fazem parte dos simbolos incorporados nas praticas, percebendo que
ha um momento propicio para falar e para calar, em que ambos ha uma conexao individual e
coletiva, em que o todo entra em uma ressonancia comum. “A ressonancia ndo ¢ um eco de si
mesmo. A ela ¢ inerente a dimensao do outro.” (HAN, 2021, p. 24).

Em diversos ritos de origem oriental, o siléncio tende a permanecer como premissa
fundamental, pois a fala é considerada um excesso®. Porém, principalmente no ocidente o
siléncio incomoda. A dindmica capitalista no movimento constante do mundo globalizado
com ruidos ndo permite o siléncio (HAN, 2021). A troca no ritual ¢ a forma de encontrar o
equilibrio.

Na cerimonia do chd, ndo ha comunicagdo. Nada é comunicado. Domina o siléncio
ritual. A comunicagdo volta a aparecer em prol dos gestos rituais. A alma emudece.
No siléncio, trocam-se gestos que geram um ser-com intensivo. O efeito benéfico da
ceriménia do chd consiste em seu silenciar ritual se opor muito ao ruido da
comunicagdo de hoje em dia, da comunicacdo sem comunidade. Ela produz uma
comunidade sem comunicagdo (HAN, 2021, p. 106-107).

Em toda e qualquer etapa do rito, o respeito prevalece como uma ideia suprema por

ser o cerne do equilibrio € o elemento capaz de unir em uma experiéncia comunal. H4 uma

¥ Relagdo com principios budistas de se dizer somente o necessario, quando necessario.
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percepcao atenta do outro e, mais ainda, da unidade ali formada, em que ndo se vé espaco
para conflitos ruidosos. Ouve-se o outro atentamente, mesmo que seja o seu proprio siléncio e
estado contemplativo. Presta-se apoio e se liberta de julgamentos, por um periodo sequer, em
prol do bem do rito e do que for desenvolvido em sua duracao. O rito oferece a receptividade.
Portanto, o rito recorda a nocdo de interexisténcia. A vivéncia de um rito promove a
experiéncia de uma fraternidade benéfica, a ser carregada para outros momentos da vida de

cada participante, inspirando a agir conforme essa ideia que se teve contato.

A corporificagdo

Partindo da percep¢do de que os ritos pdem o sujeito em contato, pode-se dizer que
sdo corporificados por sua esséncia, tanto por sua atuagdo manual se relacionando com o
mundo material, quanto pela linguagem corporificada que se expressa de maneira sutil,
pessoal e relacional durante o ritual. A vivéncia do rito comega no corpo e se estende as
emocoes e a mente.

Torna-se muito dificil buscar uma pratica ritual que ndo seja feita de forma fisica. E
preciso aderir a um envolvimento para além do puramente mental. O corpo precisa praticar e
se tornar parte integrante, envolvendo-se como um elemento da consciéncia presente. Essa
consciéncia de individuo incorporado no rito se torna integrada no sujeito no momento em

que ha uma entrega a pratica por si mesma, sem esperar por um resultado.

“Corporificagdo”, aqui, ¢ mais que uma metafora: tal como fazer um gesto social,
comportar-se com for¢a minima ¢ uma experiéncia dos sentidos, na qual podemos
nos sentir bem com os outros tanto fisica quanto mentalmente, pois ndo nos estamos
impondo a eles. [...] Esse tipo de prazer nos ¢ dado socialmente quando relaxamos.
(SENNETT, 2013, p. 268)

Portanto, com a unido dessas visdes, pode-se sintetizar que corporificar ¢ estar
presente no rito, em seu espago, com seus instrumentos, pessoas envolvidas e acessando uma
nova dimensdo do tempo com a pratica, sendo essa “a corporificagdo da abordagem de um

conceito” (RUBIN, 2023. p.31).



Figura 4. Cup ca., 1936, por ] Howard lams.
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Fonte: The National Gallery of Art.
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3. O rito como caminho

Como tratado no capitulo anterior, o rito ¢ uma agdo participativa que promove uma
relacdo entre individuo e mundo de maneira orquestrada, coesa, cooperativa e correspondente.
A proposi¢ao de um rito como caminho possivel para uma vivéncia cotidiana, por essa ideia
de coesdo e correspondéncia, rompe a separagdo formal entre teoria e pratica. Sem se limitar a
correntes especificas de pensamento, neste processo a teoria estrutura a pratica € o
conhecimento tacito enriquece a teoria, sendo codependentes. Em uma analogia, dificilmente
consegue-se fazer um bolo sem sequer saber do que ¢ feito e, assim também, um bolo sera
bem feito - em melhor qualidade - se ja tiver sido feito antes, em outra ocasido. Dessa forma
ocorre a relagdo conhecimento-pratica, ganhando-se experiéncia que fortalece a teoria e uma
teoria que solidifica a pratica.

A semelhanga do mencionado, ao propor o rito se utiliza uma forma metaférica e
indicativa. Essa linguagem busca incentivar que cada individuo, cada designer, encontre a sua
resposta para o rito, envolvendo-o em sua pratica e incorporando elementos pessoais a fim de
tornar o rito sustentavel em uma rotina. O caminho do rito busca expandir, nao restringir.

Expandindo caminhos, ¢ relevante declarar que a proposi¢do de um rito como caminho
possivel ndo € nova. Essa relacdo ¢ estreitada desde o final dos anos 2000 pelos pesquisadores
Joachim Halse e Brendon Clark e, em 2015, por Kirstein Moegerlein, que trabalharam sob
Oticas da Antropologia ¢ do Design Participativo, observando o design como um ato
performatico (um elemento comumente visto nos rituais através da perspectiva da
Antropologia), como uma ferramenta para engajar a participagdo coletiva em um processo de
design e como esses podem contribuir para a constru¢ao de novos ritos. Portanto, trata-se de

um tema de relevancia nas pesquisas em Design e a ser desenvolvido sob diferentes matizes.

O ritual pode ser uma alavanca em potencial para a mudanga. Pesquisas [...]
conduzidas por um grupo de cientistas sociais da Universidade de Oslo apontam o
papel importante que o ritual desempenha como resposta de crises percebidas. Sob o
titulo de Reagrupando a Democracia: Ritual como Recurso Cultural (REDO), os
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pesquisadores argumentam que respostas criativas para as crises, provocadas por
“dinamicas das transformagdes globais contemporaneas”, geralmente envolvem “[...]
acdes ritualizadas (REDO 2013, 1 apud MOEGERLEIN, 2015, p.1. Tradugio nossa)

Desde que se tem referéncia historica, os ritos surgiram e foram utilizados como
respostas para fins que precisavam ser atingidos e necessitavam de uma forma para alcangar.
Porém, o rito observa esse fim como a propria pratica, sendo ela o que conduz a este estado
primordial. E o que seria um processo de Design se ndo o proprio to design, uma atividade
constante em que o caminho valida a si mesmo, independente de um resultado final glorioso
ou ndo, considerando que “E também abrir caminhos, em vez de estabelecer alvos.”
(IBARRA, 2021, p. 119).

Confucio, em sua sabedoria, constantemente reforca o rito como o caminho; o
caminho para uma finalidade absoluta, mas também para as finalidades cotidianas e os
pequenos impasses enfrentados no jogo da existéncia humana em sincronia com todo o
cosmos € 0s ecossistemas. Ao mesmo tempo em que os rituais auxiliam em finalidades
cotidianas, eles também sdo agdes especiais “genuinamente humanas que fazem a vida festiva
e encantada.” (HAN, 2021, p.45), pois “em todas as sociedades existem eventos considerados
especiais. [...] Quando assim vistos, eles sdo considerados potenciais “rituais” (PEIRANO,
2003, p.9). Partindo dessa dualidade, pode-se perceber que o grande trabalho estd em
transformar o design cotidiano em algo especial por meio do rito.

De forma especial e cotidiana, falar sobre o ato de to design ¢é trazer a constancia para
a pratica e perceber que os resultados sdo calibrados com o tempo, ndo surtindo um efeito
imediato por seguir rigidamente uma sequéncia de passos. A vida, as circunstancias e as
demandas sdo mais complexas do que um mero somatério de numeros e, por isso, exigem
uma resolugdo que ndo as observa de forma linear e estratificada. Relaciona-se intensamente
com seguir os caminhos do mundo, observando o que foi tragado e o porvir enquanto se
desdobra; ¢ uma atitude ativa e transformadora, proposta por agentes de mutacdo em sua

habilidade de criar futuros (PROSERPIO, 2017).
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O verbo projetar (to design) deve [...] ser considerado como um verbo intransitivo,
cOomo morar ou crescer, uma vez que denota processos que nao comegam aqui €
terminam ali, mas continuam. O design ndo € o Unico que transforma o mundo, ele
faz parte de um mundo em transformacao. Projetar pode ser visto como um processo
de crescimento ou, como fala o arquiteto Juhani Pallasmaa (2009), citado pelos
autores: “projetar (to design) é sempre uma busca por algo que ¢ desconhecido
previamente” (GATT; INGOLD, 2013 apud IBARRA, 2021, p.120).

O caminho, o designing, quando feito de forma atenta e consciente ¢ capaz de
conduzir a percep¢do de elementos sutis e que se tornam evidentes durante o trajeto de
imersdo integrada em uma ideia, trazendo insights e visdes renovadas diante de elementos
vivos que se modificam com os cendrios. Sendo assim, as tarefas, os procedimentos, os
aprendizados e as visitas aos planos, desenhos, perspectivas e intengdes ndo se esgotam.
Todos podem ser reutilizados, renovados, redefinidos, reaproveitados e postos diante da

grande roda da criacdo, que entra em movimento.

A humanidade contemporanea esta muito ligada a nossa capacidade de projetar e
redesenhar nossas proprias criagdes. Como designers estamos constantemente
redefinindo nosso relacionamento com o nosso entorno e também com a nossa
realidade. Tudo isso ndo ¢ tdo diferente da dindmica da natureza - que combina e
recombina atomos. A Unica diferenga ¢ que no nosso caso nds temos um poder. O
poder de escolha livre e intencional se nds queremos ou ndo interferir em nosso
proprio ecossistema (PROSERPIO, 2017, p.7).

Portanto, o rito ¢ uma conduta, um modo de proceder, que atua mais sobre o sujeito
que sobre o objeto em si, provocando um estado de correspondéncia com todas as coisas
circundantes, “envolvendo relagdes sociais, processos, sistemas, artefatos e formas simbdlicas
de comunicacdo estendidas através do tempo” (MOEGERLEIN, 2015, p.5. Tradugdo nossa).
E, partindo deste conceito, esse trabalho observou a lacuna existente na pratica de Design
atualmente, encaminhando a remediar com: entrar em relacdo com o mundo em prol de
projetar de volta para ele, percebendo com maior atengdo suas caracteristicas € o que o

compde. Para exercer essa conduta, sugere-se o Design como Ritual.

3.1 A pratica moderna encontra a ancestral

Antes de iniciar propriamente a construcdo teorico-pratica de Design como Ritual, €

preciso apresentar bases que o sustentam, principalmente sob a perspectiva de conexao entre
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tempos e experiéncias passadas com o presente em prol de langar-se no futuro como designers
que integram mais do que seu pensamento no projeto, mas sua vida e sua intengao.

Relacionar a pratica ancestral, concebida em diversos povos, culturas, tradigdes e
religides com a vida cotidiana em metropoles que absorvem novas dinamicas de trabalho,
tecnologias dominantes e compulsivas diante das exigéncias de sistemas produtivos, com a
execugdo de ritos ¢ um vislumbre de caminhos exequiveis para a transformagdo de uma
vivéncia. Buscar formas de agir baseadas na tradicdo e no conhecimento humano ja trilhado
oferece confianca e possibilidade para o porvir. Uma vez que “atividades ritualisticas
emergentes revelam recursos culturais que devem ter sido escondidos previamente, e que uma
vez mobilizados, podem ser direcionados na direcdo de formar o futuro de novas formas.”
(MOEGERLEIN, 2015, p.1. Tradug¢do nossa), ndo € preciso reinventar, mas reimaginar e
reprogramar.

Reviver processos ancestrais demonstra, na proposta apresentada durante este
trabalho, um esforco em perceber a validade desses saberes geralmente esquecidos e
desconsiderados. Assim, reunir modelos, formas e proposi¢des de origens filoséficas e
culturais para reimaginar um presente e futuro para além das concepgdes estabelecidas pelo
estilo de vida moderno se estrutura como um pilar essencial para a sustentacdo dessa
proposicao delineada.

Além do proprio rito como o elemento central dessa iniciativa de retomada, ha uma
tentativa de relacionar conceitos de diferentes tempos para convergir em um pensamento que
auxilie na compreensdo e na vivéncia de Design Como Ritual. Alguns desses conceitos sdo:

1. Coragido-Mente (Heart-Mind, xin iL»)’
Da tradicao chinesa, datada do século 6 A.C, essa ideia abarca o motor da vida

humana, expressa por uma constante atividade relacional entre pensamentos e emogdes,

® Wong, David, "Mind (Heart-Mind) in Chinese Philosophy", The Stanford Encyclopedia of Philosophy. Fall
2023 Edition. Edward N. Zalta & Uri Nodelman (eds.), Disponivel em:
<https://plato.stanford.edu/archives/fall2023/entries/chinese-mind/>. Acesso em: 04/11/2023.
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representados simbolicamente em diversas culturas - inclusive ocidentais - pelos 6rgdos
fisicos cérebro e coragdo. Essa representacdo ¢ constantemente questionada como uma
questdo ontologica, se hd uma dualidade evidente ou ndo. Geralmente, em abordagens
ocidentais, vé-se uma postura cartesiana nesse simbolo, enquanto no Oriente hé - inclusive -
um envolvimento com o corpo, que rompe a visdo dual entre coragdo-mente (WONG, D.
2023). Esse escapismo da dualidade influenciou a concepgao de bodyheartminding por Roger
T. Ames, com uma correlagdo corpo-coracdo-mente conectada a uma energia vital (gi) capaz
de animar o ser e o motivar a expressar o processo humano da existéncia, com pensamentos,
emogdes ¢ intengdes (WONG, 2023). Mais ainda, estende-se as habilidades, a criagdo e a
interagdo com as coisas vivas, promovendo uma amplitude vasta e que se desloca de uma
mera e exclusiva visdo do reducionismo materialista (WONG, 2023).
2. Sentipensante

O conceito de “sentipensante” foi inicialmente apresentado por Orlando Fals Borda,
socidlogo colombiano, apds ouvir este termo por meio de um camponés no Norte da
Colombia e designa a pessoa capaz de “combinar a mente com o coragdo, para guiar a vida
pelo bom caminho e aguentar seus muitos tropegos”, com o adendo de ser quem se coloca no
mundo para se crescer, se transformar e pensar sobre ele (IBARRA, 2020). E possivel
perceber que essa visdo reflete um aspecto sutil da cultura latino-americana de abracar a vida
de forma calorosa e lidar fervorosamente com adversidades impostas pelo meio,
representando uma tradi¢do de luta e contato humano.

A relagdo dessa ideia com o ambiente académico veio da propria pesquisa de Borba,
que incentivava a investigagdo que culmina na colocagdo pratica desse saber por um
compromisso vivo de transformacdo e interven¢do na sociedade (IBARRA, 2020). Porém, a
extensdo além da Sociologia e de encontro com o Design ¢ feita por Maria Cristina Ibarra, que

desenvolve o sentipensar no Design, entremeando-se com o Design Participativo (DP) e o
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Design Anthropology (DA) que apontam caminhos semelhantes, para um método que busca
“aproximar-se do problema para entrar em sintonia com as necessidades e propor solugdes
colaborativamente a partir dessa experiéncia” (IBARRA, 2020, p.94, traducdo nossa).

Sendo assim, o sentipensante em design ¢ o que se dilata dos limites da tradi¢ao
racionalista e v€ a relagdo mente, corpo e experiéncia, clareando a visdo para “um lado
emocional em todas as formas de racionalidade.” (ibid, p.94) e mesmo que “Raramente somos
conscientes de que nossas emocgdes guiam nossas vidas.” (ibid, p.94) o designer sentipensante
¢ capaz de observar, sentir e escutar diante da demanda, pois “Esse lado emocional, mais além
da razdo, nos permite um maior acesso ao mundo.” (ibid, 94). Sentipensar ¢, também, unir
corpo, coragdo e mente, por um processo de transformacao de si diante das coisas.

Com os conceitos apresentados, pode-se perceber que a teoria aqui sedimentada ja
possui em si um aspecto pratico envolvido, com a existéncia do contato e as impressdes a
partir disso, “Para compreender esses conceitos e leva-los adiante, ndo basta estudar textos. E
necessario viver a experiéncia, sentir como os caminhos se desdobram embaixo dos pés.”
(IBARRA, 2023, p.112). O enfoque dessa pratica estd no projetual, que se expressa no oficio
e caminho do Design, mas se estende a vida e ao trilhar enquanto seres humanos, que
construiram e vém construindo um legado de experiéncias que podem ser recolhidos para a
prospeccao do porvir.

Trazer o ritual para o Design ¢ promover uma manuten¢io desses conceitos por meio

da vivéncia e experiéncia que se constroem no cotidiano.

3.2 O Design como ritual

Como mencionado no inicio do capitulo 2, este trabalho ndo visa se perder em
esforcos para entender o que ¢ Design, por ja o compreender enquanto a agdo projetual, o
projeto, o projetar, o criar, o fazer - visdes amplas que abarcam processos para além dos

formais e postos sob uma perspectiva de trabalho. Os processos de fazer Design, designing,
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sdo vistos como uma maneira de buscar principios ordenadores para o pensamento partindo de
uma demanda de lidar com as restri¢cdes do mundo e manejar suas disponibilidades em prol de
uma transformac¢do de um estado anterior a outro.

Na visdo estrita do Design como oficio, a competitividade na pratica projetual ¢ um
habito e estado comum no mercado de trabalho. E por si uma consequéncia e imposigdo por
valores de ascensdo, prestigio e visibilidade que sdo dados como mote e acabam por
fragmentar uma resolucdo plural para as demandas. Esse estado gera ruidos e empecilhos para
o exercicio do projeto em uma condi¢do harmdnica, atrofiando a esperanga na comunidade,
representando as interagdes cotidianas e como as pessoas mantém ou estabelecem uma
definicdo para a situacdo (MOEGERLEIN, 2015) e limitando o exercicio real da criatividade.

Aqui se faz reveréncia a uma pratica comunal, apropriando-se do rito como terreno
cooperativo para criar conexdes e, de fato, atuar com as pessoas. Assim, “os participantes
constroem, revelam e mobilizam seus proprios recursos culturais durante as atividades
ritualisticas em que engajam. Relevante, essas performances podem também contribuir para a
mudanga e assim comeca a ver a relevancia dessa defini¢do para o design” (MOEGERLEIN,
2015, p.2. Tradug¢do nossa). Com isso ¢ possivel perceber a relevancia de experiéncias
vividas, conhecimentos tacitos e culturais (MOEGERLEIN, 2015) para o rito € o design.

Entretanto, para se alcancar esse ponto de contato interpessoal em contexto
profissional, requer primeiro uma percepcao de que o design exige uma linguagem - por ser
um modo especifico de pensamento sensorial e corporificado (PALLASMAA, 2013) - que
dialogue com os demais e que a condi¢do de designer requer comunicacao e flexibilidade por
ser atuante na expressdo de ideias. Dessa forma, “[...] criar relagdes e trabalhar com as
pessoas ¢ fundamental, se, como designers, aceitamos que o mundo estd em constante

transformagdo e que a funcdo dos(as) designers ndo se limita a produgdo e ao consumo, nem a
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resolugdo de problemas.” (IBARRA, 2021, p.20), ¢ preciso uma mudanca de mentalidade,
sentimento e acdo no projeto.

Em sintese, os rituais sdo sistemas ordenados e que buscam alinhar mente, emocgdes e
corpo em sua execu¢do. Assim nao deveria ser como se pratica design?

“Rituais ontem e hoje” sdo palavras orquestradas pela antropdloga Mariza Peirano e
que revelam a dimensdo extra-temporal do rito, observando este como um elemento que
navega pelo tempo e ¢ capaz de entrelagar situagdes que acontecem em contextos diversos.
Peirano afirma que “rituais sdo bons para transmitir valores e conhecimentos e também
proprios para resolver conflitos e reproduzir as relagdes sociais.” (2003, p.10). Partindo dessa
fala, compreende-se que os ritos permitem uma linha constante que conecta individuos e
comunidades, principalmente sendo uma solugdo constante para mediar e impulsionar o
cumprimento de necessidades ou até mesmo a mediag¢do de conflitos que se vivem.

Em quaisquer datacdes historicas se observam ritos e como tém sido vividos enquanto
uma linguagem para a reconexdo, seja com aspectos transcendentes e metafisicos ou com
simples condicdes fisicas, como o que esta ao redor. Como colocado no inicio deste capitulo,
¢ viavel afirmar que ja (e ainda) se vivem os rituais no cotidiano, basta observa-los com um
olhar menos enviesado, recoberto por preconceitos embutidos na percepcao social de “rito”
(PEIRANO, 2003), para que se possa trazer, outrora, a incorporagdo destes por uma
convicgado e escolha pessoal.

Retomando a pratica do rito no design, existem duas leituras sintéticas e de produgao
recente que estreitam essas duas frentes: 1. uma visualizagdo sistemdtica da relagdo
design-ritual em que Kirstein Moegerlein a mapeou dentro da estrutura das Quatro Ordens do

Design de Buchanan, como representado no quadro da figura 5; 2. uma relagdo condensada
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pelo Ritual Design Lab'’, em que o ritual e o design se unem na produgdo intencional de

experiéncias uteis e de engajamento a partir de atividades que geram valor e significado.

Figura 5. Quatro Ordens do Design, de Buchanan, com o design ritual em destaque.
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Figura 6. “No que estamos trabalhando”, intersec¢@o criada pelo Ritual Design Lab.
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Partindo da leitura das duas representacdes, o ritual em design ¢é visto como uma area

da interacdo, situando-o na mediagdo de interacdes entre humanos, produtos, sistemas,

ambientes, coisas e experiéncias (PEREZ, D. et al. 2019), o que segue a logica discutida ao

10 «

Ritual Design Lab ¢ uma iniciativa pelos designers de interag@o F. Kursat Ozenc, Margaret Hagan, and Defne

Civelekoglu que buscaram investigar o poder do ritual para construir valor, significado e comunidade dentro das
experiéncias cotidianas” (Civelekoglu, Hagen & Ozenc, 2015 apud MOEGERLEIN, 2015, p.2. Tradugao nossa)
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longo deste trabalho principalmente ao entrelagar essa perspectiva com a correspondéncia,
trazida por Tim Ingold e que a diferencia da ideia de interagdo, atribuindo caracteristicas a
€sse processo.

A diferenga entre correspondéncia e interagdo se situa no ponto em que corresponder
envolve uma abertura sem delimitadas distingdes entre sujeito e objeto, partindo quase que de
um mesmo campo de visdo (IBARRA, 2021), em movimento e com envolvimento afetivo.
Portanto, “A correspondéncia, podemos dizer, ¢ um movimento em tempo real diferente da
interagdo. A interacdo sugere uma conexdo de dois pontos imoveis através de uma linha reta.
A correspondéncia ¢ fluida. Ela implica resposta em colaboracdo com o mundo.” (IBARRA,
2021, p.108). A vivéncia de um processo de correspondéncia, para além da interagdo, ¢ a
simultaneidade da troca e a equivaléncia, sem uma oposi¢ao de poder. Assim, busca-se viver -
na pratica - a ideia de que “o design ndo € so planejamento, o design também envolve o corpo,
o uso” (ibid, p.21).

Em vista disso, a premissa principal dessa abordagem de Design como Ritual é:
possibilitar sistemas individuais que conectem designers as coisas, aos simbolos, a seus
proprios pensamentos € que sejam postos em pratica, impactando positivamente o coletivo'
por meio de suas obras, que “O objetivo ¢ inscrever alguma ordem através de rituais
aparentemente pequenos para que as pessoas possam se entender com a possivel harmonia.
Para isso, elas precisam tornar-se aptas a pratica de rituais em todas as esferas [...]”
(SENNETT, 2013, p.258).

Design como ritual convida a ter periodos de envolvimento consigo, com as coisas,
com 0 meio € com O outro e perceber, com uma experimentagdo empirica, que se pode
estabelecer novos vinculos, novas formas de ser e projetar, incluindo elementos e

mentalidades simples antes, durante e depois de um projeto, constante (figura 7).

" “Coletivo” nesse contexto pode ser considerado desde o grupo com quem se trabalha diretamente na ideia até
consumidores finais do fruto daquela criagao.
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9% ¢¢

Nesse processo, “Héa uma relagdo entre “fazer”, “experimentar” e “corresponder”. [...]
a experiéncia ¢ ativa e nao passiva” (IBARRA, 2021, p.111), convidando os designers a
imergirem e se entregarem de forma participante. Para isso, passa-se por etapas que
constroem o movimento e designam um espago e tempo para cada coisa, compondo um ritmo
e seu devido contra ritmo, estipulando que “Cada um desses momentos ¢ um convite para
indagar mais, olhar mais fundo, afastar- se ou se aproximar. Abrir possibilidades para um

novo modo de ser.” (RUBIN, R. 2023. p.9).

Figura 7. Esquematizagdo do caminho de execugdo de Design como Ritual.
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Fonte:Autora.

3.2.1 Propor

Propor ¢ sindnimo de sugestdo, oferta, desafiar, apresentar. Todas essas palavras
indicam o caminho a algo novo, um encontro com o desconhecido. Assim € o primeiro passo
no Design como ritual: um momento de proposi¢ao a experiéncia.

O artifice ¢ sentipensante e por isso demanda uma proposi¢cdo, um envolvimento com
o arredor. O ato de se propor € sobre absorver o que os diversos cendrios podem propiciar,
conhecer e aprofundar, uma vez que sé se encontram solucdes se estiver no mundo (IBARRA,
2021). A proposicdo esta no encontro com o novo. Propor-se a algo diferente ¢ onde tudo
comega: na proposi¢do ao outro, ao contato, a troca e a percep¢ao de si mesmo. Na

correspondéncia com o presente € no que nele contém ¢ onde se encontra a experiéncia viva,
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pois “os pontos sdo colocados em movimento para descrever linhas que se envolvem entre
elas como melodias em contraponto” (INGOLD, 2013, p.107).

Pontos sdo momentos observados dentro do todo. No rito de passagem da matéria
bruta para a forma, hd uma compreensdo deste como uma fase de separacdo em que ha etapas
de retirada, tratamento e reincorporagdo, como proposto por Ingold. Essa visdo ¢ de suma
relevancia para o rito aqui proposto pois as referéncias, os materiais, os objetos e demais
ferramentas sdo retirados de seu estado naturalmente inerte e postos em movimento, a partir
de um tratamento de seu estado e reincorporando um elemento isolado para dentro de um todo
- a dindmica e o projeto porvir, de alguma maneira.

Projetar é um ato de propor. E preciso receptividade - como no modelo Duplo
Diamante'? seu inicio estd na abertura ao mundo - € uma visdo mais expansiva ante ao que se
tem. Para emergir, entregar e estar receptivo, ¢ preciso primeiro de aten¢do para poder
enxergar e compreender esses elementos. Essa ateng@o, e o proprio esforco em estar atento,
significa estar vivo para o mundo (INGOLD, 2015).

Portanto, a aten¢do ¢ um elemento fundamental para ser capaz de se sensibilizar e
desenhar proposi¢des e, dessa forma, projetar. Assim, se inicia o Design como Ritual pela
etapa Propor, que se divide em 4 momentos (pontos) realizados de forma individual:

1. Abertura

A Abertura ¢ o momento introdutério, que conta com pequenas praticas meditativas e
de mindfulness” para agugar os sentidos e voltar-se ao interior, que se percebe em contato
com aquela realidade em questdo. Sugere-se a abertura dos pulmdes, do coragdo, da mente e

dos sentidos, buscando tornar-se um com o que ha fora, integrando-se. O intuito ¢ tranquilizar

12 Segundo o UK Design Council, que instaurou o método, é uma representagio visual do processo de design e
inovagdo. E uma forma simples de descrever os passos, independente do método e das ferramentas usadas.
Divide-se em dois diamantes lado a lado, que possuem momento de expansdo e convergéncia e assim caminham
pelas etapas de: descoberta/exploragao, defini¢do/reformulagdo, desenvolvimento/criagao e entrega/catalizacao.
Disponivel em: <https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/the-double-diamond/>

'3 Em uma tradugdo direta, o termo mindfulness recorre a uma atengdo plena, em que ha todo uso da mente como
um elemento consciente na situacdo presente.
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os participantes, acalmando e estabilizando seus pensamentos e emogdes, que precisardo ser
utilizados durante o processo, dado que “O trabalho criativo exige uma perspectiva dupla: ¢
preciso focar simultaneamente no mundo € em si proprio, no espago externo € no espaco
mental interno do individuo.” (PALLASMAA, 2013, p. 20).

Sua duragdo ¢ de 5 a 10 minutos, a depender do engajamento e demanda dos
participantes, um tempo breve que sugere que essa pratica ndo necessita de retiradas muito
longas e pode se encaixar facilmente durante o dia. Os exercicios considerados sdo: 1. sentir o
aroma do cha, a temperatura em suas maos e a sensa¢ao de entrar em contato com a superficie
que o comporta, para em seguida beber um gole deste; 2. fechar os olhos e concentrar em
todos os sons externos, desde os mais altos aos mais baixos, reunindo-os em unissono; 3.
realizar trés respiragdes profundas, ainda com os olhos fechados; 4. retornar aos olhos abertos
e beber um gole de cha e 4gua, percebendo as diferencas sensoriais entre eles.

Com isso, procura-se estar em maior serenidade para seguir. Apds conquistar este
estado, surge a hora do oficio, de colocar-se em acao.

Esse ¢ um dos passos que se considera um diferencial do Design como Ritual ante a
outros métodos comerciais: a abordagem de um ritual dentro de outro ritual. A inser¢ao do
chd, da respiracdo, dos olhos abertos e fechados e da sensibiliza¢do sdo a primeira inclusdo do
rito na vida e na experiéncia projetual, sob a perspectiva de atuar e se comunicar
simbolicamente em um contato mais sutil.

O reencontro buscado nessa pratica visa ressignificar os movimentos cotidianos
inserindo elementos simples e capazes de transformar ao retomar a consciéncia desfigurada
ante a aceleracdo, mecanicidade e repeticdo desatenta. Assim, “Podemos expandir nossa
consciéncia, estreitd-la e experiencid-la com nossos olhos abertos ou fechados. Podemos
aquietar nosso interior para perceber melhor no exterior, ou aquietar o exterior para perceber o

que esta acontecendo dentro.” (RUBIN, 2023, p.18. Tradugdo nossa).



Abertura ¢ performar ritos para se colocar em um lugar de suspensdo ante a onde

esteve antes de iniciar. Abertura ¢ transmutac¢ao da forma de estar.
2. Inspiracao

Antes de comecar qualquer projeto, € preciso ter referéncias com nogdes prévias.
Inspiragdo ¢ a oportunidade de trazer para dentro o que estd fora, como no processo de
respiracdo. Na leitura de Tim Ingold, representa o momento de retirada, colocada como o
momento de retirar-se de si para entrar em contato com o mundo.

Por isso, ¢ a etapa para se inspirar com elementos simples, o que requer um olhar mais
atento e cauteloso. Além da inspiragdo nos arredores, na experiéncia pessoal e no que se
conhece intelectualmente, a falta de acesso a plataformas digitais que sdo associadas as
primeiras buscas de referéncias incentivam os participantes a buscarem formas nao
convencionais em seus processos. E mais do que retirar o que se conhece, é olhar mais
profundamente o que ja se tem em exuberancia na simplicidade e estrutura tecida no natural,
sendo capaz de retomar movimentos ancestrais de aproximacdo, reconhecimento,

pertencimento e sentimento com a natureza.

Material para nosso trabalho nos rodeia a cada passo. Esta tecido na conversa, na
natureza, em encontros casuais ¢ em obras de arte existentes. Quando procurando
por solugdo para um problema criativo, preste muita atencdo ao que estd
acontecendo ao seu redor. Olhe para as dicas apontando para novos métodos ou
maneiras de desenvolver ainda mais as ideias atuais (RUBIN, 2023, p.20, tradugdo
nossa).

Para viabilizar esse momento de Inspiracdo - durando cerca de 5 minutos - com
investigacdo e interagdo, devem ser selecionados no minimo 6 ¢ maximo 10 elementos dos
reinos animal, vegetal e mineral. A diversidade entre esses reinos tem o intuito de oferecer
uma gama de estruturas, formas, cores, dimensdes, padrdes e ativagdo de percepgdes para que
existam inumeras possibilidades de combinacdes e visdes ante a eles. A quantidade disposta
busca ser suficiente para que cada participante possa ter 3 elementos de escolha. Para facilitar
as proximas etapas, todos os elementos devem ser indicados com uma tag que os identifique

por um nome popular da espécie ou por termos genéricos a depender do material coletado.
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O nivel de manejo tatil dos elementos depende da estrutura de cada um, a instruir se
sdo frageis, se serdo descartados posteriormente, se sdo somente para exibi¢do e necessitam de
preservagdo, se sao de uso pessoal ou se pertencem a outra propriedade.

O importante ¢ afastar-se dos habitos de busca por inspira¢ao, navegando por diversos
sites, observando inimeros produtos com resolugdes em si e replicando modelos cada vez
mais desgastados e que costumam gerar uma comparagdo prejudicial ao designer.
Recuperando a inspira¢d@o na natureza, ndo hd medida injusta entre o seu trabalho e o dela.
Pode-se criar com mais leveza.

3. Expiragdo

Na Expira¢do ha “A compreensdo do processo interior de desenvolvimento na pratica
de um oficio, das fases através das quais o artifice se aperfeicoa [...]” (SENNETT, 2008,
p.345), com o aperfeicoamento e o desenvolvimento interior sendo expressos pela capacidade
de externalizar e materializar as ideias pela cria¢do, relacionando e sintetizando toda aquela
pluralidade percebida nos processos anteriores.

Nesse momento, hd a apresentacdo da situagdo-problema selecionada para que os
participantes projetem solugdes e intervengdes no processo trabalhado durante a Oficina. Um
fator relevante para a valorizagdo de fundamentos humanisticos de Design como Ritual ¢ que
a situacdo-problema venha de uma demanda real de um individuo, grupo, organizagdo,
corporagdo, empreendimento, etc. Lidar com demandas reais auxilia o designer a perceber a
relevancia de seu trabalho, bem como torna mais factiveis os limites para se lidar.

A pratica da correspondéncia nessa etapa ja compreende um novo caminho. Agora
tudo se vé em uma abordagem mais ativa e criativa, em que a correspondéncia
designer-meio-coisa atinge a linguagem do projeto e por ela se traduz. Dessa forma se tem
uma melhor compreensdo de que “Fazemos parte do mundo. Quando trabalhamos em uma

situacdo especifica, ndo estamos s6 observando ou modificando-a, mas também sendo
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afetados por ela. Essa conexdo nos pede para afiar nossa percepg¢do e atengdo para
acentud-la.” (IBARRA, 2021, p.10).

Cada um ir4 construir, individualmente, a sua ideia para resolugdo, por 15 a 20
minutos. Deve representar de maneira textual e visual, alinhando as linguagens do Design em
prol de uma compreensdo mais completa do que se pensa. Também hd espaco para indicar os
elementos de inspiracdo que foram escolhidos, para que - depois - se perceba a relagdo entre
projeto e referéncia.

Sobre a criatividade pessoal nesse processo diz-se que a abertura a novos processos €
novos contatos busca gerar, consequentemente, possibilidades recombinadas de respostas
“[...] como argumentou Klee, o papel do artista ndo € reproduzir uma ideia preconcebida,
nova ou ndo, mas juntar-se a seguir as forcas e fluxos dos materiais que ddo forma ao
trabalho.” (INGOLD, 2012, p. 14). O movimento de proposi¢do aqui colocado trata de um

encontro de mundos interno-externo, lidando com o improviso que consta em toda criagao.

O (ou a) artista — assim como o artesdo — € um itinerante, e seu trabalho comunga
com a trajetoria de sua vida. Além disso, a criatividade do seu trabalho esta no
movimento para frente, que traz a tona as coisas. Ler as coisas “para frente” implica
um enfoque nio na abdu¢do, mas na improvisagdo (Ingold; Hallam 2007, p. 3 apud
INGOLD, 2012, p. 14).

Portanto, ¢ preciso saber manejar suas ideias, projetos, concepgdes, visualizagdes e

realidades individualmente para, apos, poder construir pontes entre si € 0 mundo externo.
4. Retorno

O Retorno ¢ o momento de reincorporagdo, inserindo tudo o que foi apreendido.
Assim, também, ¢ um novo instante de pausa e contra ritmo. Um rito de passagem que
permite a transicao entre estados (TURNER, 1987). Os participantes tomam cha novamente e
realizam uma pausa para consumir alimentos leves, interagindo entre si de maneira sutil e
movimentando a dindmica que estava em um tom introspectivo. A pausa auxilia a caminhar

gradualmente para a proxima etapa, sem mudancgas abruptas e que gerem estranhamento ante
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o contraste do siléncio-barulho. E um ponto de conexdo que indica a passagem do individual
para o social, de que se constréi uma relagdo consigo, depois com 0 meio € com as pessoas.

Essa etapa tem duragdo média de 7 minutos e atua como um lembrete de que as pausas
sdo importantes e cruciais para a fluidez do processo criativo, refrescando a mente, as
emocdes e o corpo do envolvimento com a coisa, a situagdo-problema. Nao se deixa de ser
artifice durante a pausa, essa esta inclusa em seu oficio. Na verdade, ¢ dito que “O artifice
pode fazer uma pausa no trabalho e refletir sobre o que estd fazendo.” (SENNETT, 2008,
p.45), o que considera que as pausas sdo essenciais para perceber se ha um movimento de
repeticdo mecanica ou se estd concebendo um processo ativo e consciente.

Sendo assim, por mais que o sistema de trabalho moderno diga o contrério, “Essas
pausas ndo precisam diminuir o orgulho pelo trabalho; pelo contrario, como a pessoa avalia ao
mesmo tempo que faz, o resultado pode ser mais satisfatorio do ponto de vista ético.”
(SENNETT, 2008, p. 345) portanto se torna até mais eficaz ao retirar momentos para se

perceber.

3.2.2 Compor

Compor ¢ soma. A palavra composicao evoca a reunido de elementos em uma ideia
comum, ¢ a busca de uma unidade e geragdo de um todo feito por partes. Apropriar-se de um
termo utilizado em diversas linguagens artisticas oportuniza diversas metaforas. A mais
utilizada foi a de uma composi¢do musical: dentro de uma sinfonia'® existem inumeros
instrumentos divergentes entre si, em sua propria esséncia e natureza, mas que se equalizam
um equilibrio para um fim maior - a regéncia de uma musica - e apesar disso mantém a
expressdo de sua caracteristica particular. Dessa forma, vé-se claramente a expressiao

individual que ndo se perde e colabora com o todo. Ha espago para cada elemento.

4 Sinfonia é um termo que evoca a ideia de "Todos os sons juntos". Posteriormente o termo foi usado como um
estilo de musica.



Como em um ritual religioso, os elementos sdo selecionados com antecedéncia,
preparados e dispostos de forma que sejam bem utilizados em sua posterioridade. Esses
elementos além dos ali dispostos compreendem, também, conhecimentos, experiéncias,
observagdes, referéncias e sinteses individuais que serdo comungados para a composi¢cdo de
um cendrio. H4 a iminente necessidade de um principio ordenador e que ofereca coesdo. A
composi¢ao vem da harmonia, que considera a ordenacao de diferentes em seus espacos mais
propicios para sua utilidade. Essa utilidade pode se valer de carater funcional, estético,
decorativo etc. Nesse contexto, entdo, compor € visto como convergir.

Durante o processo de Design como Ritual, a composicao € a etapa em que o trabalho
transita de uma esfera individual e alcanca a colaboracdo. Os trabalhos se unem e busca-se
uma convergéncia entre os esforcos anteriores que ndo devem ser descartados, mas sim
reaproveitados para gerar um novo conjunto que sera aperfeicoado durante a etapa. O
processo de correspondéncia entdo se expande para além da relagdo interna do individuo ou
deste com o0 meio e as pequenas coisas. Agora “A correspondéncia [...] € um movimento no
qual, junto as outras coisas do mundo, caminhamos e respondemos uns aos outros”
(IBARRA, 2023, p.103).

E levantada uma maxima trazida por Corita Kent: “Nao tente criar e analisar ao
mesmo tempo. Sao processos diferentes.”. A composi¢do ¢ vista como o momento de extrair
o cha, esperar infusionar e derramar na xicara. H4 uma maturacdo e pausa em conjunto a acao,
pois “Aos processos de maturagdo se vinculam, por sua vez, a espontaneidade e a liberdade ao
criar.” (OSTROWER, 1997, p.6). A falta de andlise logica durante o processo promete
caminhar em dire¢do a uma pratica desprovida de julgamentos, o que leva a uma maior
confianga nas partes e no conjunto. Por isso se diz que o rito “eleva certas praticas por as

tornar simbolicas.” (MOEGERLEIN, 2015, p.4. Traducdo nossa), ndo se tratando de uma
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mera atividade de analise em dupla, mas de criagdo ativa e contemplativa durante sons e
siléncios de um e outro.

Trabalhando pela eficacia do trabalho cooperativo, ¢ preciso haver flexibilidade,
aportando com brechas onde for necessario e compreendendo que ndo se trata de uma
estrutura de divisdo de trabalho fabril, mas sim de movimento e convergéncia. Busca-se uma

criatividade coletiva apds a individualidade criadora.

A cooperacdao natural comeca, assim, pelo fato de que ndo podemos sobreviver
sozinhos. A divisdo do trabalho nos ajuda a multiplicar nossos poderes insuficientes,
mas essa divisdo funciona melhor quando ¢ flexivel, pois o proprio ambiente esta em
constante processo de mudanga (SENNETT, 2013, p.94).

Nisso se vive de forma “A lentiddo do tempo artesanal também permite o trabalho de
reflexdo e imaginagdo - o que ndo ¢ facultado pela busca de resultados rapidos.” (SENNETT,
2008, p. 344) com uma nova percep¢ao do tempo ndo objetivada pelo cronoldgico, mas
exercitando e aproveitando o tempo como um aliado para a construgdo e desenvolvimento de
uma ideia.

Para alcangar os objetivos estabelecidos para essa etapa, foram pontuados dois
instantes, dentro dessa mentalidade:

1. Colegao

Nesse momento 0s participantes reinem as propostas individuais em uma colegdo de
partes. Em sua breve duracdo de até Smin, busca-se selecionar e definir o que entra para ser
aplicado em seu projeto. Como um colecionador que guarda o melhor que encontra, os
elementos individuais a serem inseridos devem ser os que fazem mais sentido - atribuindo a
isso a qualidade de ‘melhor’ - para o que ird se direcionar o projeto.

2. Troca
Apos a unido de trabalhos divergentes e com suas proprias caracteristicas, referéncias,

abordagens e formas, chega-se ao momento de convergir, extraindo os pontos mais valiosos



de cada um de maneira a encontrar-se com a perspectiva do outro em um carater aditivo e
ndo excludente.

Ouvir o outro, suas perspectivas, inspiracdes € propostas mostra-se mais que
fundamental para um bom desenvolvimento dessa etapa. Mais do que somente ouvir, com
uma agéncia passiva, € preciso escutar, querer saber as opinides do outro e combinar as visdes
por mais diferenciadas que possam parecer ser, pois “Somente mediante um comportamento
com um minimo grau de autoafirmacao podemos nos abrir para os outros.” (SENNETT, 2012,
p.267). Entretanto, essa auto afirmagdo ndo se trata de se impor ao outro, mas perceber que
existe a sua individualidade que serd colocada em contexto com outra individualidade, com
uma afirmagao de ambas.

A troca ¢ o momento auge da colaboragdo. Comunga-se com o trabalho, as

referéncias, as habilidades, as vivéncias e com o proprio ser do outro. Colaborar ¢ com.

3.2.3 Repor

Repor ¢ o momento final, remetendo a seu proprio conceito de “colocar novamente”,
restituindo. Isso se d4 pelo retorno a natureza do projeto: os projetos devem ser colocados no
mundo, ndo podem permanecer somente na mente. Nisso, habita a diferenca de um projeto
para uma ideia qualquer: a sua capacidade de transposicdo para o mundo concreto e
tangibilizagdo. H4 também um retorno ao grande grupo ali composto, um pertencimento
mutuo, ndo so6 vivendo em um aspecto individual ou dual, mas integrando-se ao todo.

A primeira proposta, essa etapa se chamaria “Dispor”, pela visio de que ha uma
disposi¢cdo dos trabalhos, disposi¢do em compartilhar e deixar a disposi¢ao o que foi feito.
Porém, em diédlogo, foi percebido que a etimologia da palavra e seu prefixo “dis-” evocavam
uma conotacao negativa, o que entrava em conflito com a perspectiva idealmente colocada.

Mantendo um ritmo com equivaléncia e ponderancia, essa etapa também possui dois

momentos. Sdo eles:



70

1. Entrega

A imagem da cultura, seria este 0 momento de devolver a0 mundo um fruto advindo
do plantio e semeio da ideia primeira. Entrega-se esse fruto da semeadura aos demais ali
presentes. Colocar um projeto a disposicao, além de um ato de coragem e generosidade, ¢
oferecer um elemento fruto da interagdo do subjetivo com o objetivo, trocando sentimentos e
impregnando de si e da troca simbidtica com os demais

Nessa etapa, considerada como finalizacdo do projeto, as duplas apresentam
sinteticamente suas propostas por 3 minutos, a fim de demonstrar aos demais as
possibilidades conquistadas pela reunido de esforcos daquelas duas ideias iniciais. A
apresentacdo deve passar pela indicagdo dos elementos que foram selecionados como
referéncia, o que se apropriou de cada projeto e qual foi a proposi¢do colocada pela dupla.
Cada um deve ouvir atentamente, a fim de aprender com a maneira que o outro foi capaz de
assimilar as formas e propriedades dos seres a materializagdo de um projeto de design.

Finalizando, encerram os projetos e se caminha para um fechamento geral da Oficina.

2. Doagao

A doacgdo considera o ato final de receber uma oferenda do que foi ali desenvolvido.

O primeiro recebimento ¢ feito dos participantes para Design como Ritual, por meio
da colheita de feedback sobre o que foi examinado durante a Oficina. O segundo ¢ dos
participantes para eles mesmos, em que se embaralha os primeiros rafes de todos eles e
entrega um deles para outro participante, a fim prosperar as ideias ali levantadas levando para
si um pouco da forma de projetar do outro. A ideia ¢ que se reflita como aquilo pode ser
aproveitado em uma situagdo profissional que se esteja lidando, pois “finalizar [...] € um
momento da vida [...] o rito de passagem onde atravessa o limbo de preparagdo para o

emprego.” (INGOLD, 2013, p.10).
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O terceiro e ultimo recebimento ¢ de Design como Ritual para participantes,
oferecendo a eles lembrangas em forma de adesivos ou outros artefatos para que possam
carregar pequenos lembretes objetivos da memoria dessa vivéncia e a tentativa de replica-la

em ambito pessoal, impulsionando suas praticas criativas com a vivéncia de ritos.

3.3. A Oficina do artifice

Para a andlise da validade da proposicdo construida neste trabalho, viu-se a
necessidade de realizar um grupo focal por meio de uma oficina, criando um espaco de
experimentacdo para que as pessoas pudessem se envolver com a proposta.

A oficina, resgatando a concepcao dos ateli€s da antiguidade com mestres e artesaos,
compde um ambiente para desenvolver ideias e a si mesmo na pratica do oficio, porém nao se
limita somente a um espago fisico ¢ a condigdo de se estar acompanhado por outros. E um
espacgo de trabalho, de experimentagdo e um refiigio para onde as expressoes criativas correm
e se manifestam. Entdo, retomar o conceito de uma oficina para a execucao de trabalhos
revive uma ideia artesanal de um trabalho com dedicagdo e esmero, ao se designar tempo,
energia e atencdo aquilo que se propde. Para esse trabalho hé instrumentos mediadores, como
ferramentas e o proprio ambiente, para que o artifice consiga agir com objetividade. Nessa
reprodugdo nao ¢ diferente.

A Oficina ¢ um modelo. A Oficina ¢ um laboratorio para o artifice.

A insercao do artifice nessa Oficina retoma a visao do aperfeicoamento e aprendizado
constante, ao passo em que a cada etapa se adquire um novo cendrio, um novo desafio a ser
superado, e que a bagagem conquistada nos passos anteriores ¢ fundamental para seguir. Na
Oficina ¢ praticado o do rito do Design como Ritual, perpassando pelo caminho com etapas
(indicadas nesse capitulo) que correspondem a execugao breve de um projeto. Nesse processo

ha uma figura moderadora que mantém a execu¢dao de acordo com o procedimento - assim
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como na maioria dos rituais - € atua nas perspectivas de tempo, colaboragdo, engajamento e
pausa. Ordenar, recombinar, ajustar e dar espago a cada coisa sdo fundamentais.

Para sua realizagdo seguir de acordo com a proposi¢do de Design como Ritual, foi
estabelecido um modelo que sirva como base, principalmente para sua replicacao futura. Sua
representacdo foi feita de forma esquematica para trabalhar o principio da simplicidade no rito
e facilitar a visualizacdo. Como ¢é possivel observar na figura 8 a seguir, as estruturas
principais sdo: mesa ou uma estrutura fixa para apoio, estagdes designadas e identificadas
previamente para os participantes, um mediador em um ponto de visdo perpendicular,
elementos de inspiragdo dispostos ao centro para facil acesso, agrupamentos de cha e dgua a
esquerda de cada participante e o bule de cha como um marcador da presenga do mediador.
No inicio, busca-se um ambiente mais limpo e ordenado possivel para propor a ordem mental,

fisica e emocional. Por isso, instrumentos adicionais sdo distribuidos ao longo da Oficina.

Figura 8. Organizagao fisica da superficie para a Oficina do Artifice, de Design como Ritual.

estagdes dos artifices

cha e agua individual

mediador

elementos de inspira¢do

bule de cha

mesa

Fonte: Autora.

Aprofundando nessa estrutura, a Oficina ¢, inicialmente, realizada com 6 participantes
e um mediador. O numero 6 para a quantidade de participantes foi definido por meio de
alguns critérios: 1. a possibilidade de se estabelecer duplas de trabalho, o que ofereceria uma
dindmica com maior engajamento e troca durante a execu¢do do caminho; 2. uma forte
simbologia chinesa que recobre o numero 6, desde uma visdo geral como simbolo da boa

sorte até a sua importincia no classico milenar I-Ching, apresentado como “O Livro das
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Mutagdes” que traz a visdo chinesa sobre as mudancas e fendmenos, pelo desenvolvimento de
hexagramas; 3. a quantidade plural e, a0 mesmo tempo, reduzida, o que fornece possibilidades
pela diversidade e se trata de um grupo controlavel - do ponto de vista de quem o media e
analisa; 4. a praticidade em se alocar esse grupo em espagos comuns, por a maioria das mesas
de jantar, estacdes coletivas e demais suportes comportarem cerca de 6 pessoas.

O mediador informa as instrucdes, controla o tempo da atividade, mantém cheias as
xicaras de chd, garante o funcionamento das atividades cooperativas - ¢ o elemento ordenador.

A distribuicdo linear e frontal permite que haja um trabalho individual - em seu
momento - e que as duplas de trabalho estejam frente a frente, com olho no olho, para um
melhor didlogo e troca de materiais entre si. Assim, também sdo instituidas as duplas, sempre
que possivel e vidvel combinar aqueles que ndo trabalharam juntos anteriormente.

A aplicagdo disso ¢ vista no proximo capitulo.



Figura 9. Set of Utensils for the Tea Ceremony por Kubo Shunman.

Fonte: Imagem Original de Dominio Publico de The Met Museum.
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4. O rito em pratica

Como tratado durante o desenvolvimento deste trabalho, os rituais carecem da esfera
de atuagdo, ndo podendo ser limitados a uma criacdo de natureza exclusivamente mental, ¢
preciso os colocar a prova e diante a existéncia fisica. Por isso, além do desenvolvimento
teorico apresentado, o ritual no design foi trazido a vida por meio do exercicio desse.

Colocar-se diante de um rito requer muita humildade. Mesmo conhecendo de cor os
seus procedimentos, a cada vez ¢ algo novo, se transforma. Por isso, a cada momento requer
colocar-se em uma postura de aprendiz, ndo enquanto aquele que nada sabe, uma vez que o
conhecimento acumulado das experiéncias tedricas e praticas ¢ uma realidade, mas enquanto
0 que sempre tem uma nova matiz a observar e tirar uma ligao.

Nao se tem um saber absoluto e em forma de receita para se criar, para se fazer algo.
Projetar e colocar formas, da maneira que sejam, no mundo requer muito empenho de cada
um e com muito mais doses de indefinicdo do que de defini¢do. Para isso o rito prepara,
propiciando um meio fértil para o plantio, e acalenta, como a terra imida e revirada prestes a
abracar a semente que for colocada no sulco. As sementes sdo as ideias, a terra € o caminho.

Com essa imagem, abrem-se as portas da lavoura, com esperancga da colheita.

4.1 Design como Ritual em a¢do

Inicialmente, ao estruturar o planejamento da pratica piloto e preparar o que seria
repassado e utilizado, foi visto a necessidade de desenvolver uma identidade visual para
oferecer maior coeréncia entre os materiais graficos, promovendo uma unidade também pelo
aspecto visual que apoiaria o pequeno sistema que conforma a Oficina.

Foram recolhidos exemplos de trabalhos pessoais e agrupados elementos de interesse
pessoal. Em dialogo e exercendo o proprio ritual na constru¢do do aspecto grafico, ndo se

utilizaram referéncias externas, na tentativa de se envolver com o que Design como Ritual



transmite - enquanto sensagdes e percepcdes - € traduzir seus aspectos em formas, cores e
tipografias.

Durante o desenvolvimento do trabalho, j4 havia se delineando essa tradu¢do, mesmo
que de forma inconsciente. Entdo, no momento de constru¢do dessa representacdo, foram
trazidas estruturas simétricas e assimétricas para a marca e suas assinaturas (figura 10 e 11) e
cores que se veem em maior predominancia ao contemplar a natureza, trazendo tons neutros -
em saturacdo e contraste moderados - que representem a suavidade do projeto (figura 11).

Ainda no mesmo campo semantico, foram feitas formas organicas e geométricas
(figura 12), que representam os dois aspectos da natureza visivel, e também evocam as
caracteristicas do rito: estrutura e fluidez, simultaneamente. As tipografias foram selecionadas
sob 0o mesmo critério, retomando um trago caligrafico na familia tipografica Monarcha,
aplicada em maiores destaques, e estrutura geométrica nas indicadas para apoio em textos de
maior extensdo, sendo essas Libre Baskerville e Times New Roman (figura 12). Com todos
esses elementos criou-se a identidade visual de Design como Ritual, aplicada na Oficina do

Artifice e em demandas graficas que poderiam advir do projeto.

Figura 10. Marca e demais assinaturas, de uso secundario, desenvolvidas para Design Como Ritual.

Assinatura principal

=
=}
15
3]

Assinaturas
secunddrias
variaveis

em negativo

Ritual

Fonte: Autora.
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Figura 11. Assinaturas verticais € monocromaticas e os codigos
cromaticos selecionados para a identidade visual.

Assinaturas verticais D

€ monocromaticas e S lgn
em aplicagdes

positivo e negativo S thual

Design

R1tua1 sthual :Ritual

Paleta
cromatica

RGB 104 48 25 RGB 169 67 25 RGB 191 144 98 RGB 145 138 51 RGB 16587 0
CMYK 36798853 CMYK24809918 CMYK21426319 CMYK44329017 CMYK 266710021
HEX #683019 HEX #A94319 HEX #BF9062 HEX #918A33 HEX #A55700

Fonte:Autora.

Figura 12. Elementos graficos de apoio em preenchimento e trago e familias
tipograficas em suas respectivas hierarquias de uso e pesos disponiveis.

Elementos graficos Elementos graficos Familias tipograficas
em preenchimento em trago

Para titulos e destaques

O Monarcha

Regular, Semibold, Bold

Para textos curtos
- I:l Libre Baskerville
Regular, Italic, Bold

Para textos curtos

_________ Times New Roman

S U S P Regular, /ralic, Bold

Fonte:Autora.

A Oficina Do Artifice, pratica de Design como Ritual, teve sua atividade piloto
realizada em 15 de novembro de 2023. A data foi selecionada por uma viabilidade de agenda
entre os participantes e por se tratar de um feriado, em que o ritmo estaria fora do rotineiro e
haveria (sugestivamente) menor impacto de fatores como fadiga, pressa, fugacidade e
execucao de outras tarefas que se encontram em dias regulares.

Para sua execug¢do foram convidados 7 designers com pelo menos 4 anos de
experiéncia na area, sendo 5 em formacao e 2 graduados em Design pela Universidade de
Brasilia. Destes 7, 6 participaram da Oficina por uma definicdo numeral prévia - indicada no

capitulo anterior.



A selecao deste grupo se deu por: afinidade entre as pessoas, que se conhecem mas
por vezes ndo tiveram a oportunidade de trabalhar em conjunto; maturidade em um processo
projetual préprio, como “O especialista em design se distingue do novato pelo seu
conhecimento estruturado.” (POMBO, TSCHIMMEL. 2005. p.67); senso critico ante métodos
e a realidade do Design no mercado de trabalho; facilidade e abertura com novas
experimentacdes; equivaléncia, em nimero, por género dos participantes; e disponibilidade
para a data e hordrio propostos. Foi criado um grupo na plataforma WhatsApp para uma
comunicagdo com todos os convidados. A comunicagdo foi aberta encaminhando um convite
que introduziu brevemente a proposta (figura 13), pairando um ar de mistério, que iria se
desvelando ao longo dos proximos dias de contato.

Figura 13 - Convite inicial enviado aos convidados para a Oficina.

Uma proposta para quem busca uma nova pratica
de Design, envolvendo-se em um esfor¢o humano
e natural, em um processo colaborativo, consc

e envolvente em sua simplicidade e possibilidade
de experiéncia e aperfeicoamento cotidiano.

Pelo rito podemos construir nossas pontes para um
tempo além da velocidade imposta pelos sistemas
20 Mesmo passo em que estamos imersos nele.

Juntos, vamos descobrir um caminho
possivel para seguir projetando.

Fonte: Autora.

Como tratado no capitulo 2, o ambiente para execu¢do do rito ¢ de suma relevancia.
Por isso, em busca de conforto e estrutura, foi escolhido um café na cidade que conta com
espago ao ar livre, mesas e cadeiras que contribuem para a atmosfera do ritual. A preferéncia
por esse espago ao invés de um parque ou area sem grandes intervengdes se deu pela
simulacdo de um contexto mais cotidiano, com estruturas semelhantes ao que se tem em casa

e no espaco de trabalho. Esse fator sugere uma maior facilidade para replicar posteriormente
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os movimentos realizados durante a oficina. Levando em consideragao esses fatores, a Oficina
foi realizada no Minimalize Café, na CLS 405, Asa Sul - Brasilia/DF.

Na véspera do encontro, mais informacdes foram enviadas. Dessa vez com um guia
em formato de documento PDF contendo uma apresentagdo mais especifica sobre a Oficina
do Artifice (figura 14), instrucdes para se planejar (figura 15), grafico de referéncia dos
passos do rito (figura 7), frases provenientes deste trabalho para fundamentar a pratica e gerar
reflexdes (figura 16) e um lembrete de localizacdo e horério (figura 17), preparando os

convidados para a Oficina, percebendo que seria um momento para além do usual.

Figura 14 - Apresentagdo para a Oficina do Artifice, no Guia.

A Oficina do Artifice

A Oficina vem como um desdobramento pratico

¢ experimental da proposta de um Design Como

Ritual, que busca a fuga de um exilio teérico dos

métodos enryjecidos para o encontro de uma leveza

ritmada na ac¢io projetual cotidiana. -

A Oficina ¢ um espago de trabalho, experimentagio, /
um reftigio para onde as expressoes criativas correm 4
e se manifestam de forma espontinea e desimpedida.

Fonte: Autora.

Figura 15 - Instrucdes citadas no Guia para a Oficina.

In stru g oes * D¢ prcicx“cufm a utilizar roul_)i"m leves, sem
apertos principalmente na regiio abdominal
breves para

se Preparar * E recomendado um banho ¢ bom descanso
para o ritual

e Apesar de contar com momentos de
imgestao durante a atividade, procure ingerir
alimentos e bebidas leves durante a manha

* Ouca algumas de suas musicas favoritas,
que te retomem um estado tranquilo,
\ antes de se dirigir a pratica

e I'staremos sem contato com celular

\ durante a pratica, entao deixe avisado com
antecedéncia aqueles contatos frequentes :)

Fonte: Autora.
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Figura 16 - Recorte de frases e citagdes para reflexao antes da Oficina, no Guia.

frases para refletir até la

“IY’m uma cerimonia japonesa do chd, as pessoas se

sujeitam a um decurso minucioso de gestos ritualizados. \s\
Aqui, ndo hd espaco para a psicologia. Fica-se propria

mente despsicologizado. Assim, 0 movimento exitoso

“receptividade ¢ uma disposicio ¢tica,
um estado de espirito que trazemos
em nos como individuos;

Richard Sennett

da mio e do corpo tem uma clareza gralica. Nenhuma
psicologia, nenhuma alma, o [az hesitar. Os atores se
== = T Y e e I submergem nos gestos rituais. Eles geram uma

auséncia, um esquecimento de si.”

Byung-Chul Han

|
|
|
|
|
O corpo precisa praticar ¢ se tornar I
parte integrante, envolvendo-se como um |
elemento da consciéncia presente. Essa con- |
sciéncia de individuo incorporadonorito se ~—— ~ — T T T T 7
torna integrada no syjeito no momento em I
que hd uma entrega a pratica por si mesma, |
sem esperar por um resultado. |
|
|
|
1

O rito, em sua atividade, ¢ capaz de fazer o individuo retirar-se

de si, adentrando a uma relacao harmonica com todas as coisas,
sendo elas animadas ou inanimadas. Assim, consegue-se relacionar e
entender a natureza de cada elemento, na habilidade de o posicionar.
[...]

O rito ¢ uma conduta, um modo de proceder, que atua mais

sobre o sujeito que sobre o objeto em si, provocando um estado

de correspondéncia com todas as coisas circundantes.

No rito nio ha competigiio, pois nio
se trata de um campo de batalha. 15
um espago cooperativo em que ha
sinergia ¢ sentido comum.

Fonte: Autora.

Figura 17 - Lembrete de local e horario da Oficina ao final do Guia.

Nos vemos
amanhd em
uma nova
experiéncia

Minimalize Café¢,

CLS 405, as 10h E B EEN
Fonte: Autora.

Chegou o dia da execugao: 15/11/2023, as 10h. Apesar da onda de calor extremo que
acontecia no pais durante a semana, a manha foi agradavel, principalmente sob a sombra das
arvores, onde foi realizada a montagem da Oficina. Na area externa do café¢ foram
combinadas 3 mesas, com 6 lugares (figura 20). Sob ela foi colocada a organizagao fisica com
jogos americanos, incenso, copos de chd, bules, musica instrumental ambiente e placas de

identificacdao de cada participante (figura 18 e 19), que criaram uma atmosfera de preparagao
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e ordem. Durante a montagem, os participantes circularam na regido arborizada ao redor. As

10h30 todos retornaram e pode-se iniciar.

Figura 18 (esq.) - Visdo do mediador da oficina; Figura 19 (centro) -Visdo superior da mesa de suporte.
Figura 20 (dir.) - Visdo dos participantes quando retornaram ao espago.

Fonte: Autora.

Na recepcdo dos convidados, foi indicado que se sentassem nos locais de seus
respectivos nomes e que guardassem os celulares, sendo instruidos de que ficardo sem o
aparelho durante a execucao do rito e que também nao serdo informados do passar das horas,
somente demarcando o inicio e encerramento das etapas. Todos estavam de acordo com as
indicagdes, principalmente por ja terem sido previamente avisados.

Com todos a postos, foi explicado o que aconteceria naquela manha (figura 21, 22 ¢
23): um processo de Design, com a solu¢do de uma situagdo-problema - como ja se conhece,
tem experiéncia e vive em ambiente profissional e académico-, mas que seria perpassado por
um procedimento em etapas, com pausas e atividades individuais e em grupo, a fim de testar a
proposta de Design como Ritual, em que os sentimentos, pensamentos e corpo devem estar
em contato com a realidade daquela experiéncia presente, sendo aflorados por elementos

catalisadores que haviam sido pré-definidos.
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Figura 21 (esq.), figura 22 (centro) e figura 23 (dir.) - Repasse de instrugdes e premissas.

Fonte: Autora.

Durante a oficina alguns elementos foram colocados como foco para serem analise do
mediador: 1. A percepcdo do tempo pelos participantes; II. A eficicia da colaboragdo; III. O
efeito das pausas durante o percurso - retomando pontos apresentados no final do capitulo
anterior. Por isso, o tempo foi sendo cronometrado, a percep¢do também seguiu atenta para
inserir-se quando necessario e garantir um bom funcionamento geral.

Dando-se inicio as etapas propriamente ditas, com a Abertura de Propor foram
servidos chas (figura 24), em duas opgdes, e perguntado a cada participante qual seria o de
sua preferéncia: cha verde, mais energético, ou rooibos, mais tranquilizante. Todos com seus
chas postos, fizeram seu contato sensorial percebendo aromas, temperaturas e sabores
presentes em seus copos, por 2 minutos (figura 25). Foram indicados a olhar ao seu redor e
guardar essa imagem, com seus detalhes, por 1 min. Fecharam os olhos e se concentraram nos
sons do ambiente, partindo para um fluxo de 3 respiragdes profundas, de 2 minutos. Com os
olhos abertos novamente, consumiu-se mais cha (figura 26) - caso quisessem repor seus

COpos.



Figura 24 (esq.) - Servindo os chas aos participantes; Figura 25 (centro) - Percepg¢@o sensorial do cha;
Figura 26 (direita) - Visao dos participantes quando retornaram ao espago
ot E Q' W\ he - 2

(G Y % ) 1]

Fonte: Autora.

Em seguida houve instru¢do do que seria a etapa de Inspiracdo, dentro de Propor, e
que seriam dispostos ao centro da mesa (figura 27) elementos dos reinos animal, vegetal e
mineral, a servir de inspiracdo para o projeto a ser feito. Foram dispostos 10 elementos
animais dentro de uma caixa entomologica (figura 29), que continha insetos como besouros,
libélula, abelha, cupim, tanajura, mariposa e borboleta; 8 elementos vegetais, que foram
coletados logo antes a oficina, por sua baixa durabilidade, contendo folhas de amoreira e
jiboia, ramo de flores, ramo de folhas secas, flor de flamboyant e bougainville, broto de batata
e urucum; e 8 elementos minerais, conseguidos por uma colecao de pedras e cristais, contendo
quartzos de 3 cores, pirita, ametista, 6nix, arenito, dolomita.

Ap6s o primeiro olhar sobre tudo o que dispunham, puderam selecionar 3 elementos,
sendo um de cada reino ou a livre escolha. Os elementos continham tags de 70mmx10mm
com descri¢des (ex.: Onix, folha de amoreira, besouro brasileirinho, etc.) que além de facilitar
a identificagdo, pela diferenciacdo por cores entre as categorias (verde para animais, bege para
vegetais € marrom para minerais) possibilitaram que os participantes também pudessem

conhecer um pouco mais sobre. Os minerais e vegetais podiam ser manejados, porém os
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insetos ndo poderiam ser deslocados da caixa entomologica, coletando apenas as tags deles.
Os participantes logo ficaram curiosos e se encantaram pela variedade de coisas (figura 28),
passando a selecionar os seus de maior interesse. Dentro de 5 minutos, foi verificado se todos

estavam com seus respectivos elementos selecionados. Assim, seguiu-se para Expiragdo.

Figura 27 (esq.) - Disposi¢ao dos elementos; Figura 28 (centro) - Curiosidade e observagio dos participantes;
Figura 29 (direita) - Participantes interagindo e coletando as tags de identificagao.
] /] s N G

Fonte: Autora.

Para iniciar a Expira¢do, foi relembrado que se trabalharia com um problema de
design, uma situagdo que carece de uma solugdo, e que os seus elementos escolhidos seriam
base para essa projecdo, comunicando entdo o problema real selecionado para este momento:
“Um café da cidade trabalha com processos slow. Possui um cardapio proprio com uma
variagao sazonal. Porém os socios do café¢ também tém uma grande preferéncia por utilizar o
cardapio da casa em formato fisico, com impressdo sem QR Code e paginas online, pois
acreditam no valor disso para a experiéncia slow do consumidor. Além de valorizarem a
qualidade e durabilidade desse material. Devido a esse impasse, os produtos do carddpio
sazonal sdo divulgados somente de forma oral ou pelos stories do Instagram. Como o
cardapio fisico poderia comportar essa demanda de varia¢do sazonal sem gerar descarte de
cardapios anteriores € uma experiéncia sustentavel para os socios e para o ecossistema geral

do empreendimento?”.
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Enquanto os designers iniciavam a reflexdo sobre o proposto, foi distribuido um
material que serviria como suporte para suas ideias, com campos especificos para colar as tags
dos elementos selecionados, descrever a ideia que se estruturou em duas linguagens: verbal e
visual, a fim de ter uma percepcdo mais completa do que se pensou. Esse € o Flashcard para

Propor (figura 30), impresso em uma dimensao A4 para facilidade de uso na mesa.

Figura 30 - Flashcard para Propor, superficie para registro individual de ideias.

Qual foi seu elemento de inspiragio? I Desenhe sua ideia

Descreva a sua ideia em texto |

Flasheard para Propor

Fonte: Autora.

Os participantes tiveram 20 minutos para essa etapa, tempo que foi estendido
conforme as demandas destes. Observou-se a dificuldade comum no inicio de um projeto, em
que comecar a conceber uma nova ideia torna-se complexo (figura 31). Podiam retomar o
olhar inumeras vezes (figura 32) e muitos utilizaram o verso do Flashcard para rascunhar suas
primeiras formas e tomar nota dos primeiros delineamentos. Foi aberto para que pudessem
esclarecer maiores questionamentos sobre a situagdo-problema, entdo questionaram sobre a
abordagem do café, tanto em seu espago fisico quanto em linguagem visual, e sobre a
necessidade de unir os cardapios fixo e sazonal em um uUnico. Aproveitando a fala, foi

lembrado que era importante que ficassem tranquilos e sem tensdes, pois isso facilitaria o
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processo e deixaria fluir mais naturalmente. Muitos precisaram de alguns minutos até se

engajarem propriamente e encontrarem o caminho da execu¢do de suas ideias (figura 33 e 34).

Figura 31 (esq.), figura 32 (centro) e figura 33 (direita superior) - Participantes projetando
alternativas. Figura 34 (direita inferior) - Visdo da composi¢do dos elementos posicionados na mesa.

Fonte:Autora

Alguns foram finalizando com maior antecedéncia e outros precisaram se manter um
pouco depois. Enquanto isso, foi se encaminhando para o Retorno, que por se tratar de uma
etapa de pausa e envolvimento, podia ser realizada no tempo em que cada um finalizasse.
Durante o Retorno, os participantes foram convidados a comer comidas leves do café, beber
mais cha, respirar, interagir uns com os outros ¢ desfrutar da reunido ali feita (figuras 35 e 36).

Figura 35 (esq.) e figura 36 (direita) - Participantes durante o Retorno.

Fonte: Autora.



Aproveitando o entusiasmo do contato, apés 7 minutos de Retorno, foi orientado que
se passaria para o proximo grupo de agdes: Compor.

Na pratica de Compor, todos se sentiram confortaveis com suas respectivas duplas e se
animaram para iniciar o processo em conjunto. A etapa de Cole¢do deu inicio a jungdo dos
trabalhos de cada um, com o didlogo para buscar o que escolher e conhecer as propostas.
Houve uma boa fluidez e a Colecdo, que durou cerca de 4 minutos, se encontrou com a Troca,
sem pausar para iniciar em prol do bom andamento que ja se estava tendo. Foi distribuida
nova ferramenta, Canva para Compor (figura 37), a semelhanga do Flashcard para Propor em

A4 e com outro indicativo sobre a etapa, para desenho do projeto colaborativo.

Figura 37 - Canva para Compor, ferramenta da etapa Troca em Compor.
]

—— |

Descreva a sua ideia em texto

I

Fonte: Autora.

O processo de Troca ndao necessitou de muita mediagdo, uma vez que o
acompanhamento estava sendo suficiente para verificar que havia um bom processo de
cooperagcdo e envolvimento entre as duplas, com bastante didlogo, tomada de decisoes,

escritas e desenhos que desenvolviam e expressavam as suas alternativas de resolucao.
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Figura 38 (esq.), figura 39 (centro) e figura 40 (direita) - Duplas em colaboragao.

Fonte: Autora.

Apesar de a Oficina estar com uma duracdo mais longa que o esperado a esse ponto,
houveram duas adigdes ao tempo previsto inicialmente. Os participantes disseram que
estavam tranquilos e desejariam mais tempo para as propostas. A Troca durou 20 minutos.

Caminhando a finalizagdo da Oficina, foi indicado que apresentassem suas propostas
para todos. Cada dupla selecionou um dos componentes para explicar suas ideias (figuras 41 e

42). A duragdo média de apresentagdo foi de 2 minutos e 30 segundos.

Canva.

Figura 41 (esq.) e figura 42 (direita) - Dupla 1 apresentando seu projeto em
. » . = : O (]

Fonte: Autora.

Todos conseguiram resumir os pontos centrais de seus projetos e, mais ainda,

exemplificar o uso dos elementos naturais: desde mimese da estrutura dos estames da flor de



flamboyant (figura 43) a relacionar um formato regular de fichario com ramo de flores (figura
44) e inspiragdo na transparéncia das asas da libélula para o uso de papel manteiga no

cardapio (figura 45). As solugdes foram criativas e com viabilidade de execugao.

Figura 43. Canva para Compor criado pela dupla 1.

Descreva a sua ideia em texto

Jon AyRAt © cleute o cafs |
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Como beushsd © ostaoeleamenttd cemotest
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Canva para Compor

Fonte: Autora.

Figura 44. Canva para Compor criado pela dupla 2.

Elemento(s) comu(ns): Espaco de troca

Conarcpio  Fxo w soapmol garton |t - I
TAMOAO  wmmen wFaare o Riekeiado

s torn e omacss me fugen o | :
ok | Dvoa Dofavenertetnd oo wirman
Soneme R o dito Een SShgeatens Rl
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v

C AuguotZot 120 quam-odiva popal ~ paam I

Canva para Compor

Fonte: Autora.
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Figura 45. Dupla 1 apresentando seu projeto em Canva.

Espago de troca
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Canva para Compor

Fonte: Autora.

Finalizando, chegou-se a Doac¢do. Foi pedido para que os participantes refletissem
sobre a experiéncia que tiveram e pudessem avaliar a si mesmos, o coletivo e a Oficina como
um todo. Como suporte para coletar os comentarios foi desenvolvido o Postal Sentipensante
(figura 46), um cartdo em dimensdao A5 que continha questionamentos sobre pensamentos,

emogdes e impressoes acerca da Oficina.

Figura 46 - Postal Sentipensante, ferramenta desenvolvida para coletar feedbacks pessoais e imediatos
sobre a percepgdo passado-presente-futuro da Oficina.

Como vocé se sentiu durante essa experiéncia?

Que elementos dessa oficina vocé acha que podem ser replicados em sua rotina de trabalho?

Agora é sua contribui¢do! O que vocé sugeriria para o desenvovimento continuo do Design como Ritual?

Postal Sentipensante

Fonte: Autora.
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Apds o preenchimento do Postal, foi feito um agradecimento pela colaboragdo de
todos os presentes. Para encerrar, foram oferecidos os Flashcards para Propor uns dos outros,
embaralhando e reconhecendo os autores para ndo devolver a si proprio (figura 47), e
adesivos (figura 48 e 49) como lembranga, para que o Design como Ritual possa acompanhar
a rotina dos designers com lembretes de uma pratica mais leve.

A Oficina estava prevista para ter dura¢do de 1h. Na sua realizacdo, foi de 1h40.

Fonte: Autora.

4.2 VisOes sobre o rito

Uma das primeiras situagdes vivenciadas com a execucao da Oficina ¢ que foi posta a
prova a premissa de que “ritual ndo ¢ algo fossilizado, imutével, definitivo” (PEIRANO,
2003, p.12), por ter-se encontrado com adversidades, circunstidncias imprevistas e demandas
que ndo estavam estipuladas. O rito, seus passos e projecdes precisaram ser flexibilizados
aquela realidade: a Oficina durou mais do que esperado, por uma necessidade dos
participantes; o ambiente contou com uma prestagdo de servicos de reforma, o que provocou
ruidos desinteressantes; houve um atraso para estruturar os suportes e dar inicio a atividade.

Porém, contornar o imprevisto e seguir, também faz parte da proposta sentipensante e

do proprio rito. Percebendo o atraso e no desejo de receber os participantes com toda a
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estrutura preparada, foi pedido para que circulassem no entorno arborizado para irem se
preparando; com esse passo ndo planejado, os participantes puderam espairecer e estabelecer
uma relacdo entre eles. O improviso também oferece novos feedbacks para os processos e
ajuda a perceber suas lacunas.

Outra premissa levada a pratica ¢ a de que “Mesmo os rituais devem obedecer ao
imperativo de autenticidade e criatividade” (HAN, 2021, p.30), que se validou com a
expressao individual de cada um e das duplas naquela composicao coletiva (a ser tratada mais
especificamente no proximo subtopico) mas mais ainda com a forma que se contornaram as
etapas no rito. Por mais que haja uma ordenagdo e um padrdo previstos, considerar as
caracteristicas de interagdo entre as pessoas, as conversas paralelas, os desejos que podem
surgir durante o processo € até mesmo as alteragdes advindas da postura do proprio mediador
que, observando com atencdo, pode acrescentar ou retirar algum elemento para uma melhor
compreensdo dos envolvidos e, consequentemente, e em suas proposi¢des de solucdes.

Exercitando o rito e o design se percebe o porqué de um refor¢o da pratica, o porqué a
teoria se torna incompleta para a compreensdo de uma ideia: a teoria tende a considerar uma
situacdo controlada e estitica, sem os fatores circunstanciais que acontecem pela
espontaneidade do ser humano e a existéncia de tantos elementos externos; entretanto a vida
se manifesta em campos previsiveis e imprevisiveis; como diz a Teoria da Relatividade de
Albert Einstein, tudo depende do observador, do campo de percep¢ao, dos valores cartesianos
considerados e dos que, também, sdo desconsiderados. Na pratica se vive a dindmica.

Considerando a dinamica, ao final da Oficina foram colhidos feedbacks para
possibilitar uma anélise objetiva do que foi realizado, ndo se atendo somente aos comentarios
orais. Mais do que coletar visdes duais (positivas ou negativas) sobre o que foi executado, a
ferramenta do Postal Sentipensante cumpre um papel de valorizagdo das esferas mental e

sentimental dos designers presentes, explicitando que uma atividade projetual envolve mais
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do que somente pensar em novas ideias e captar elementos presentes em cada referéncia
apreendida, mas ter uma experiéncia em que se conecta com o presente.

As respostas foram bastante benéficas, no critério de auxiliarem a mensura¢do da
eficacia do processo e do que aqueles primeiros participantes poderiam contribuir como
melhoria para a continuidade deste projeto. O anonimato ante as respostas foi mantido pois a
identificacdo de cada participante se mostrava pouco relevante para os fins que se buscava.
As impressdes gerais foram agrupadas de acordo com cada questionamento no postal.

1. “Como vocé se sentiu durante essa experiéncia?”

Alguns dos pontos centrais desses relatos sdo os de que: estavam cansados no inicio da
pratica mas que aproveitaram e se inspiraram durante o seu andamento; sentiram-se em um
ambiente acolhedor sem julgamentos; que foi positivo estar sem contato com o celular e sem
checar as horas, com um sentimento de presenca mais aflorado; que as ansiedades foram
reduzidas e que foi interessante sair do cotidiano e experienciar um pensamento diferente no
design. Também houveram pontuacdes duais sobre a falta de mensuracdo do tempo, uma
pessoa pontuou ter ficado apreensiva - mas que apesar disso foi possivel aproveitar, se
sentindo bem no processo - enquanto outra indicou esse procedimento como um dos que mais
a ajudaram a pensar melhor durante a criagao.

2. “Que elementos desta oficina vocé acha que podem ser replicados em sua
rotina de trabalho?”

Todos mencionaram a etapa inicial de Propor como crucial para replicar em suas
rotinas, por ser uma preparacdo redutora de estresse e ansiedade, potencializadora de foco e
aten¢do aos arredores - segundo os participantes. Outras mengdes vieram sobre a propria
incorporagdo de ritos na rotina, com a observacdo e contato com a natureza, a abertura para

além do online, reflexdo, didlogo com os demais para troca e inser¢ao de pausas apos periodos



de atividade. Além do apontado nos postais, alguns mencionaram de maneira informal a
qualidade de estar em um ambiente externo.
3. “Agora ¢ sua contribuicdo! O que vocé sugeriria para o desenvolvimento
continuo do Design Como Ritual?”

Pelo teor mais subjetivo dessa pergunta, as respostas foram mais diversas. Apesar da
diversidade, metade delas sugeria uma duracdo mais extensa da etapa de Abertura, pois viram
a importancia e impacto dos pequenos ritos na atividade desenvolvida. Outras sugestdes
tratavam sobre a expansdo de Design como Ritual para ndo-designers e para projetos
extensos, com meses de duracao.

A coleta desses feedbacks fez imaginar e prospectar caminhos ascendentes para a

pratica, vivéncia e aplicacdo do caminho.

4.2.1 A expressdo do rito criativo

As solugdes criativas desenvolvidas durante a Oficina foram muito proveitosas. Os
designers encontraram inspiragdes nao convencionais diante dos elementos de inspiracao,
replicando uma biomimética ao utilizar elementos estruturais dos animais, vegetais € minerais
para desenvolver suas propostas, além de proporem materiais menos descartaveis e
alternativas que durassem a médio prazo - sendo esse um dos requisitos da situacao-problema.

Mais do que avaliar o resultado objetivo dos projetos a relevancia ¢ perceber a
pluralidade que surge a partir de modelos que sdo captados por um olhar voltado ao invisivel,
considerando esse como o que ndo se vé de forma superficial. Todos na Oficina praticaram
uma percepgao ativa e contemplativa dos elementos, investigando sua esséncia e o que faz
sé-los como sdo. Essa profundidade ¢ o que traz respostas. Ai habita a criatividade.

Porém, diante do exercicio de design, ¢ preciso ndo somente criar, mas criar com
diretrizes ¢ com bases em necessidades. De toda forma, o rito se reflete: “para estar em

sintonia com [As necessidades que estdo continuamente em formacdo] ¢ necessario



envolver-se e comprometer-se em disputas cotidianas criando novos horizontes de
possibilidades” (IBARRA, 2020, p. 94).

Como mencionado anteriormente, a ideia ¢ que cada individuo seja capaz de transpor
uma parcela do vivido naquela Oficina para suas vidas pessoais e profissionais. Ousadamente
poe-se a dizer que essa experiéncia pode impactar pelo menos um pouco da vida das pessoas
que entraram em contato com ela e, por isso, podem perceber suas atividades criativas com
novas perspectivas e com sugestdes praticas, de convic¢ao propria (por se ter passado por essa
experiéncia), de que os ritos podem ser grandes aliados para combater o bloqueio criativo, um

fantasma que assombra os profissionais ditos criativos.

4.2.2 A cooperacdo e a individualidade no rito

Ao trazer uma dualidade entre individual e cooperacdo, a proposta ¢ reviver uma
percepcao de que por mais que os processos iniciais de criacdo partam do individuo em um
didlogo consigo mesmo, essas ideias se potencializam no contato com o universo criativo do
outro. Assim, forma-se um processo de codesign'®, fazendo pontes entre processos micro e
intervengdes macro, “fugindo de uma pressdo relacional sobre o individuo que existe no
ambiente do design e fazendo com que a pratica do design ndo seja desenvolvida para outros,
sendo com outros” (IBARRA, 2021, p.57 e p.203).

Durante o desenvolvimento da Oficina foi perceptivel a diferenca de animo nos
momentos de convivéncia, principalmente por ter acontecido uma passagem sutil entre a
dinamica individual para a coletiva. Esse movimento demonstra a for¢a e poténcia que tem o
trabalho em conjunto bem ordenado, com cada um cumprindo seu papel em harmonia, mesmo

que nas sutilezas (como aumento da empolgacdo para projetar), revelando a comunicacao

15 Codesign se trata de promover uma linguagem comum no projeto, para que usudrios e profissionais de projeto
possam entender e se expressar, para viabilizar o envolvimento efetivo de todas as partes (MALARD et al.,
2002; KLEINSMANN; VALKENBURG, 2008, VAAJAKALLIO, 2012). Também, para Fuad-Luke (2009), o
codesign ¢ um termo amplo usado para indicar “projetando com” outros, engloba abordagens correlatas como o
design participativo, metadesign, design social e outras abordagens do design que estimulam a participacao.



simbodlica, “Apenas nas interagdes entre seres humanos, se estima que 80% da comunicacao
ocorra fora dos canais verbais e conceituais.” (PALLASMAA, 2013, p.14), e a expressao dos
sentimentos no contato pleno e aberto para e com o outro.

Coordenacgdo, confianga e dedicacdo para a geracdo e integracdo (FONTANA;
HEEMANN; FERREIRA, 2012) sdo elementos cruciais para o sucesso de um movimento de
colaborag¢do. Com esses valores em acdo, foi possivel observar a constru¢do de uma pequena
comunidade, em que havia troca, didlogo, ajuda e harmonia, respeitando o tempo, o processo

e as dificuldades e as poténcias de cada um.

4.3 Licoes aprendidas

A Oficina do Artifice sintetiza em seus atos todo um pensamento filos6fico sobre a
complexidade e simplicidade do processo criativo. Complexo em seus processos, por
envolver diversos elementos em conjugacdo, mas simples por ser somente uma expressao do
que o ser humano criativo por natureza carrega em si.

A vida humana ¢ simbolica e ritual. A natureza ¢ simbdlica e ritual.

Para compreender, canalizar e se tornar agente desses efeitos simbdlicos e rituais, ha
de se manter constante no trabalho interno, consigo mesmo, € no que tange a vivéncia em
sociedade. Em ambos exige uma demanda de tempo e esfor¢o para cada dia que se transcorra
sonhar em vir a ser melhor, para um dia se tornar. Para isso, requer um aprendizado sobre se
relacionar de coragdo-mente-corpo abertos as experiéncias, mesmo que elementos da vida
intensiva pés-moderna - um deles sendo a hiperfixagdo com o tempo cronoldgico - parecam
ser mais fortes que uma vontade de transpor essas barreiras.

Reverberando o efeito desses posicionamentos, ndo ha limites intransponiveis para a
coletividade. A Oficina do Artifice ndo se restringe ao poder solo do design ou de seus
métodos, por mais que se esperasse somente um vinculo com projeto de design, mas seu

potencial se mostrou muito maior apds a realizagdo. No fim, a Oficina busca simular um
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momento de conexdo que seja carregado para a experiéncia humana. Tenta ser uma referéncia
do que desenvolver, de como agir e o que buscar quando o mundo neo-liberal materialista
estiver devorando as fontes que matam a sede de seguir criando.

Por fim, a Oficina também se tornou uma pequena referéncia de vida em cooperagao,
em que tantas pessoas foram envolvidas com pequenos gestos. Desde doagdo de tempo,
presenga e objetos, mais mensuraveis, até aporte, boa inten¢do e sugestdo construtiva, mais
sutis e informais. Contar com o que o outro pode oferecer, por menor que seja, € abrir-se a um

trabalho de construgdo do coletivo. Conviver ¢ também viver os rituais.

Figura 50 - Registro completo da Oficina do Artifice.

Fonte: Autora.



Figura 51 - Pewter Coffee Pot ca, 1936, por Eugene Barrell.

G Boarnll 2 : —

Fonte: Original de The National Gallery of Art
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5. O rito e a continuidade

Hé4 uma continuidade do tempo. Os dias passardo e os caminhos se bifurcam em
manter a existéncia como esta ou dispor-se a uma nova possibilidade ainda ndo conhecida.
Dessa maneira caminha a humanidade e cada individuo em sua experiéncia subjetiva colocada
ante a acdo no mundo. Para o futuro, esse que tantas vezes € posto como o desconhecido, é
preciso lembrar que sera apenas uma consequéncia dos feitos presentes. Portanto, por meio da
atividade em passos ritmados encontra-se a Unica maneira de seguir e avangar. Como em uma
caminhada sé se atinge o destino com um passo apos o outro e identificando onde se quer
chegar, o mesmo acontece com o design, os ritos, as ciéncias e a vida humana.

Porém, pode ser questionado sobre a permanéncia e duragdo da pratica ritual, uma vez
que na histéria humana tantos deles foram perdidos, substituidos, desmantelados ou
simplesmente esquecidos por uma memoria que ndo o transmitiu. Afirma-se que sim, os ritos
podem continuar, independente das mudangas de cendrio, troca de geragdes, despertar ou
adormecer de condigdes. E, para se manter, é preciso que haja praticantes, apesar de todas
essas circunstancias gerais do mundo. E preciso estar vivo na mente, no coragdo e no corpo:
lembrar do que se faz, porqué se faz e, de fato, fazer. Essa manuten¢do da vivacidade advém
de convicgdes de um agente capaz de se dispor a esse papel de mudanga, s6 sdo conquistadas
pelo artifice no papel de que busca uma constante: o aprimoramento. A grande visdo agregada

¢ a observacgao do cotidiano, pois ¢ nele que habita a mudanca e a melhora.

Todos os dias nos tomamos decisdes para minimizar conflitos e disrup¢des para
fazer paz conosco e com as pessoas ao nosso redor. Todos os dias nds tomamos
acdes para suavizar nossas inconsisténcias e irregularidades e fazer nossas vidas
parecerem mais manejaveis e significativas. Todos os dias performamos nossas
obrigacdes com nossas familias e organizagdes profissionais para apresentar uma
imagem de fidelidade e responsabilidade. Ainda, apesar de nossos melhores
esforcos, nds sabemos que perdemos uma grande quantidade de oportunidades e
negligenciamos muitas opgdes porque nds, sabendo ou ndo sabendo, tendemos a nos
distrair por interesses imediatos, circunstancias e eventos inesperados. O problema
em questdo ¢ que no final, nds ndo sabemos propriamente os resultados das nossas
decisdes. Estdo elas realmente resolvendo problemas ou reparando relacionamentos
distantes? Ou estdo elas meramente escondendo problemas e atrasando solugdes? Ou
estdo clas inadvertidamente causando maiores problemas ou semeando as sementes
para problemas maiores virem? (HON, 2023. Tradugio nossa).
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5.1 Questionamentos para o futuro

Inameras sociedades da Antiguidade'® possuiam preocupag¢des geracionais, com o seu
legado e, principalmente, com o seu presente enquanto a fonte da construgio para o futuro.
Uma caracteristica da modernidade ¢ a contraposi¢cdo de dilemas de “tudo é possivel no
futuro”, crendo que ele ¢ sinonimo de mudanga, ou “nada ¢ possivel pois ndo ha futuro”, sob
a dtica de que o futuro ja esta previamente determinado.

Sem recair a opinides deterministas, a melhor forma de agir sobre o futuro ¢ atuando
no presente, j& que o futuro tem carater especulativo e por uma lei de causa e efeito, é
meramente o reflexo do que se coloca no presente. Sendo assim, aqui se une o design como
ponte para o alternativo e com potencial de transformagdo e o ritual como uma ferramenta

para a mudanga social (REDO, 2014), que ja ¢ uma realidade.

Para escapar da rotina, do vazio, consumimos ainda mais coisas novas,
novos estimulos e vivéncias. Justamente a sensacdo de vazio impulsiona a
comunicagdo e o consumo. A “vida intensiva” como reclame do regime
neoliberal ndo ¢é outra coisa do que consumo intensivo. Face a ilusdo da
“vida intensiva” vale refletir sobre outra forma de vida que seja mais
intensiva do que o consumo e a comunicagdo continuos (HAN, 2021, p.23).

Acrescenta-se ainda a forma de se relacionar com as coisas, por meio da
correspondéncia, como mais uma ferramenta para o agora. Esse ¢ um dos elementos de maior
validade para a geracdo de situacdes viaveis e ndo fantasiosas: integrar-se com a natureza,
com o que ¢ proprio e sustentdvel, ndo se esquecendo que a producdo humana se relaciona
com o meio - de forma indireta ou direta. Nao enxergar enquanto uma atividade isolada dos
sistemas de producdo, manutencdo e revolucdo da vida, mas sim como parte de um

ecossistema cambiante e perene.

Nosso papel como designers de futuros desejaveis ¢ o de atuar como observadores
da emergéncia (comportamental e tecnologica) e intervencionistas de agdo. Como
designers, aceleramos o tempo para explorar e fomentar futuros possiveis e
intencionais que ndo podem se tornar autocraticos, pois sdo sempre construidos de
forma colaborativa e social (PROSERPIO, 2017, p.39).

' Antiguidade definida como “um periodo da Histéria do Ocidente bem delimitado, que se inicia com o
aparecimento da escrita e a constituicdo das primeiras civilizagdes e termina com a queda do Império Romano.”.
(Dicionario de Conceitos Historicos, Kalina Vanderlei Silva, Editora Contexto, 2015)
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Mais ainda do que meramente a prospec¢ao do design, do ritual e da correspondéncia
como possibilidades para se construir um futuro possivel, pode-se falar sobre a amplitude do
conjunto desses fatores quando correlacionados. Por isso projetou-se Design como Ritual para
uma visao de futuro, de constante trabalho para a mudanca nas formas de se produzir.

Entretanto, para que esse efeito luminoso seja alcangado, ¢ preciso conquistar muitos
degraus e chegar ao ponto de toda obscuridade, porque o Design ndo ¢ a inica maquina ou
engrenagem dentro de todo sistema compulsivo, existe muito mais além. Para chegar a esse
sonho, Design como Ritual precisaria impactar suficientemente os designers a ponto de ter
estrutura e forca para abranger outros publicos: conquistar os nao-designers. Nada custa

questionar-se com “e se?”’.

5.1.2 Como o rito aporta em um Design sustentavel

Aproximando-se da conclusdo deste trabalho, pode-se questionar como Design como
Ritual aporta em praticas mais sustentaveis no Design, visto que esse € um assunto emergente
e que se correlaciona com a maxima de retorno ao natural trazida durante essa proposi¢dao. A
resposta, na verdade tem sido trabalhada nas entrelinhas de todo o processo: “a tarefa de
transicionar para um futuro mais sustentavel necessita sem precedentes de uma mudanca
dentro dos dominios da vida cotidiana” (MOEGERLEIN, 2015, p.1. Tradugao nossa).

Ao inserir elementos que trazem mais vida, consciéncia, emocao, reflexdo, visdo e
envolvimento nas formas de agir e projetar, ja se busca intervir em algo mais do que uma
sobrevivéncia, construindo uma forma de vida sustentavel a longo prazo na pratica de design,
que atualmente esta sobrecarregada de limiares tensionados que beiram o estopim - como um
grande reflexo das dinamicas de comércio, mercado, transagodes, produgao, etc.

A sustentabilidade pode e deve estar incorporada nas grandes corporagdes, mas mais
do que isso, deve ser uma mentalidade a ser trabalhada com mente-corpo-coragao de cada um,

em sua realidade. Assim, a revolugdo estd no pequeno, esta no possivel.
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Figura 52 - Strawberry Tea Set, 1912, por Frederick Childe Hassam.

R o i3 R

Fonte: Original de The Los Angeles County Museum of Art.
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6. A Ultima xicara de cha: consideragdes finais

Para encerrar a discussdo acerca de Design como Ritual, seria inevitdvel tocar no
ponto da esperanca trazida por esse trabalho. Parafraseando Corita Kent, “Fazer e criar sdao
atos de esperanga.”.

E possivel sonhar com perspectivas que se diferenciam da vivéncia mundana atual que
pressiona cada um e exaure por ndo expressar o melhor de si, o que lhe € proprio. Por surgir
de uma aspiragdo grandiosa, Design como Ritual representa o proprio desejo invisivel de
exibir, ressurgir e ressignificar o oficio de projetista, porque ele revela aspectos belos do ser
humano que ndo poderiam ser esquecidos pela intensidade da vida pdés-moderna. “Os rituais
dao forma as passagens essenciais da vida.” (HAN, 2021, p.59).

Falar sobre uma mudanga com gestos simples parece irracional, ou at¢ mesmo uma
soberba ante ao poder individual, mas acredita-se que com pequenos tijolos nas maos de cada
que detém da boa vontade de transformagao pode-se montar grandes e potentes construcoes.

Que o fo design seja compreendido mais do que cumprir demandas distopicas, pela
oOtica dos designers, ou propor solucdes ‘bonitas’ para os artefatos, pela oOtica dos leigos. O
design expandiu por si mesmo ao longo das décadas, mas ainda ndao encontrou vias para
caminhar com os proprios pés e ter forga para propor, compor e dispor a mudanga de cenarios.

Espera-se que Design como Ritual possa auxiliar designers, de jovens a mais
experientes, a desenvolverem seus processos com vigor, colaboracdo, correspondéncia,
consciéncia, liberdade e naturalidade, buscando estar atento a realidade interior e ao mundo
exterior que o cerca, observando esse como uma fonte inesgotavel de inspiragao.

Almeja-se a vida e a leveza ritmada nos fluxos constantes da pratica cotidiana em
oposi¢ao a rigidez dispersa da estagnacao.

Esse ¢ um voto de confianga no presente e no futuro.
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