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Resumo: Este texto explora o conceito de Proximidade Habitdvel como uma resposta as
crises maltiplas, articuladas pelo conceito de sindemia global, que reconhece a ocorrén-
cia simultanea de pandemias interconectadas, como as crises climética, de pobreza e de
desnutri¢do. A sindemia requer uma abordagem de Design Sistémico para identificar so-
lugdes integradas que promovam a Proximidade Habitavel. Nesse contexto, as comunida-
des intencionais sdo propostas como um modelo de sustentabilidade, no qual individuos
auténomos se organizam localmente, fundamentando-se em uma democracia baseada em
projetos e valores compartilhados, rompendo com os paradigmas vigentes e conectando-
-se aos paradigmas emergentes. Ao investigar as mudancas necessarias, a relagdo entre
Design e cultura ¢ analisada como uma for¢a motriz no desenvolvimento econémico e
social. O Design desempenha um papel central na elaboragdo de produtos culturais sus-
tentaveis e na promogao de territdrios criativos, em reflexdo as comunidades intencionais.
A relagdo é apresentada como um caminho para a Proximidade Habitével, também com-
preendendo-a como meio de difusio dos paradigmas emergentes, com a comunicagio,
popularizagéo e sensibiliza¢do de seus conceitos de organizagao de sistemas.

Palavras-chave: Cultura - Design Sistémico - Design Social - Proximidade - Territorio

[Resumenes en castellano y portugués en las paginas 126-127]

M Lucas Furio Melara atua nas dreas do Design e suas relacdes com a Cultura e Susten-
tabilidade. Lucas é Mestre em Design pelo Programa de Pés-Graduagido em Design da
FAAC/UNESP Bauru, com pesquisa intitulada “O Designer Como Agente de Transfor-
magao Social’, sob orienta¢do da Profe. Dre. Monica Moura, na linha de Planejamento de
Produto. Faz parte do Grupo de Pesquisa em Design Contemporaneo: Sistemas, objetos,
cultura, e ¢ colaborador do Laboratdrio de Design Solidario-LabSol, coordenado pelas
Profes. Dr2s. Adriana Yumi Sato Duarte e Ana Beatriz Pereira de Andrade. Lucas pesquisa
a relacdo entre Design, os 17 ODS-Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e impacto
social efetivo e perene na economia criativa, onde também o faz enquanto designer chefe
da LM&Companbhia, agéncia de branding e cultura que atua pela Agenda 2030. Curri-
culo Lattes: http://lattes.cnpq.br/6118691892917011. (1) Orcid ID: https://orcid.org/0000-
0001-6536-6191. lucas.melara@unesp.br

Cuaderno 264 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 113-127 ISSN 1668-0227 113



Furio Melara Design e cultura (...)

1. Introdugéo

O texto investiga sobre projetos de Design e cultura e o desenvolvimento de territorios
criativos, que podem contribuir para o combate a sindemia global (The Lancet, 2019) e pro-
mover o conceito de Proximidade Habitdvel (Manzini, 2024). Nesse contexto, a Proximida-
de Habitédvel surge como uma proposta em que comunidades intencionais, formadas por
individuos auténomos, se organizam para promover uma democracia baseada em projetos.
A relagio entre Design e cultura é avaliada neste processo, desde a promogdo de hébitos
e valores, ao nivel de identificagdo de métodos e processos para produtos e projetos sus-
tentaveis que possuem a natureza relacionada ao desenvolvimento de territérios criativos.
Para avaliar o papel dos projetos de Design e cultura no alcance da Proximidade Habitéavel,
os territdrios criativos apresentam cendrios possiveis para essa discussao.

No contexto contemporéaneo, faz-se necessario compreender o conceito da sindemia glo-
bal, a fim de analisar de modo sistémico a questdo das crises multiplas. Este conceito pau-
tado pelo relatério comissionado pela The Lancet, aponta o fendmeno de duas ou mais
pandemias acontecendo de modo simultaneo. Deste modo, dividem fatores de causa e
deflagragdo, mas também dividem solugées. E uma forma sistémica de abordar as crises
multiplas presentes no século 21, em que problemas como o desmatamento, o abasteci-
mento de alimentos, o aquecimento global, a pobreza, subnutri¢do, obesidade e violéncias,
previstos pela Agenda 2030 da ONU (2015), se enlagam.

Na sindemia, enquanto alguns fatores contribuem diretamente para a questdo do clima,
por meio da produgdo de gases como metano e carbonico, outros também causam tam-
bém o empobrecimento do solo, reduzem a qualidade e variedade dos alimentos e im-
pactam a sadde, o clima, a economia e mais. A leitura inclusive relaciona a pandemia de
Covid-19, ocorrida entre 2020 e 2022, com a pandemia climdtica, nomenclatura referéncia
nessa abordagem, como também com a pandemia da desnutri¢ao apresentada no relatorio
da revista.

Manzini (2023) elabora um ponto de chegada possivel para a sustentabilidade, como res-
posta as crises multiplas. Ao conceituar as comunidades intencionais, o autor apresenta
um conjunto de sistemas compostos por individuos auténomos e emancipados, reunidos
em seus territorios por livre iniciativa, dado os interesses e valores em comum, em con-
digao de plena participagdo na democracia. A comunidade intencional é capaz de mudar
as formas sociais da vida humana, diferente do cendrio da sindemia. Esse formato traz a
organiza¢do da comunidade pela a¢do dos individuos, o que exige uma nova organizagio
social distribuida, constituida por sistemas orientados pelo localismo globalizado.

Ja a priorizagdo da comunidade possibilita uma democracia centrada em projetos, em que
os individuos reunidos focam suas a¢cdes em beneficio de seus territdrios, considerando
a democracia como uma cultura de valores sustentdveis, em que os aspectos ligados ao
desenvolvimento do territério sdo tratados como projetos de Design, fomentando as des-
continuidades locais, ou seja, rupturas com os paradigmas dominantes. Sobre desenvolver
o cendrio desejado, Manzini também propde ideias para a construgio desse territorio.
Contudo, o autor reconhece que a concretizagio dessa visdo requer forte agdo politica
e, especialmente, profunda mudanca cultural. Entéo, a cultura torna-se intimamente re-
lacionada ao Design como aliada de grande importancia na promogéo dos preceitos da
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Proximidade Habitavel, como meio de desenvolvimento de territdrios orientados pela
criatividade, em que o Design se faz presente no desenvolvimento de produtos, métodos
€ processos.

1.2. Estabelecendo didlogos entre Design e cultura

O Design contemporaneo pode ser compreendido como uma pratica interdisciplinar,
multidisciplinar e transdisciplinar, que rompe as tradigdes modernas. As pesquisas nesse
campo exploram a fluidez entre as fronteiras internas do design e sua intera¢do com ou-
tras dreas, como arte, artesanato, medicina, engenharias, antropologia, economia e mais,
enfatizando a transversalidade na elaboracio de solugdes atentas as necessidades contem-
poraneas (Moura et. al, 2021).

A relagdo entre Design e cultura, compreendendo sua influéncia no consumo e produgéio
de bens e servicos, pode se dedicar a promover a transi¢do de paradigmas dominantes
para paradigmas emergentes, pela via da comunicacéo, popularizagio e sensibilizagdo des-
ses novos paradigmas como verdadeiros veiculos de descontinuidades locais.

Na segunda via, a relagao entre Design e cultura deve ser compreendida pela via da Econo-
mia Criativa. De acordo com a Secretaria de Economia Criativa do Ministério da Cultura
(MinGC, 2011), essa é uma forma de sistematizar as atividades econdémicas advindas das
mais diversas manifestagdes culturais de um povo, e também da criatividade dos seres
humanos. Assim, a Economia Criativa contempla as dindmicas culturais, sociais e econo-
micas construidas a partir do ciclo de vida de produtos e sistemas de servi¢os advindos
dos setores criativos, em que as atividades produtivas tém como processo principal um ato
criativo cuja dimensdo simbdlica é determinante do seu valor, resultando em produgéo de
riqueza cultural, econdmica e social.

As pautas do Design nessa via de didlogo com a cultura sdo tanto o entendimento da dis-
ciplina no universo do desenvolvimento de produtos, onde ¢ possivel considerar os produ-
tos culturais dentro desse escopo, com capacidade de contribuir para a elaboragdo desses
projetos com as ferramentas disponiveis pela produc¢io da drea. Contudo, a sistematizagéo
da Economia Criativa na proposta do Plano Brasil Criativo (MinC, 2011), sobre o desen-
volvimento deste setor brasileiro, apresenta o Design tanto como uma macro-categoria,
como também como atividade-fim.

A politica de esfera federal que regulamenta esse setor ¢ a Lei Rouanet, ou Lei Federal de
Incentivo & Cultura, é uma ferramenta criada pelo Governo Federal com o objetivo de
estimular a produgio, preservagdo e difusdo cultural. A lei criou o Programa Nacional
de Apoio a Cultura, que estabelece politicas publicas para a cultura nacional e tem como
base o exercicio dos direitos culturais e o livre acesso as fontes de cultura, com énfase na
promocgio, protecio e valorizacio das expressdes culturais nacionais.

De acordo com a lei, o recorte do Design se da em trés dreas principais de atuagdo. A
primeira, enquanto disciplina independente, prevista na elaboragdo de produtos classicos
da drea, como livros, trabalhos de experimentagéo grafica e escultdrica bidimensionais e
tridimensionais no campo das artes visuais, bens mdveis e imdveis e até a produgéo de
jogos eletronicos.
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A segunda, na participa¢do de equipes de produgdes essencialmente multidisciplinares,
como exposigoes, festivais de arte, espetdculos de artes cénicas, de musica e de folclore, e
a produgdo de discos, videos, obras cinematograficas de curta e média metragem e filmes
documentais. Ja a terceira, um pouco mais subjetiva, trata da contrata¢ao de servigos para
elaboragédo de projetos culturais e também das agdes nio previstas nos incisos anteriores e
consideradas relevantes pelo Ministro de Estado da Cultura.

1.3. O Design e a cultura no desenvolvimento de territorios criativos

O Design se relaciona com a elaboragéo de projetos culturais ao apontar essa etapa como
crucial no desenvolvimento de qualquer produto determinado acima. Essa atividade com-
preende a andlise de diretrizes, riscos e fatores socioeconémicos preliminares, a delimita-
¢do de objetivos, metas e indicadores e também a compreensio sobre as necessidades da
realiza¢do do projeto, onde é necessario prever os recursos humanos e materiais.
Considerando essas atividades como essenciais do Design, esse aspecto revela a valiosa
contribui¢do da drea, onde o Design dispde de um leque de ferramentas, métodos e pro-
cessos que permitem a elaboragdo de projetos que sejam sustentdveis e perenes em meio
a contemporaneidade.

Mesmo que os projetos culturais, ainda no nivel da elabora¢ao, tenham caracteristicas
especificas pautadas pela lei, e as tipologias consideradas sejam distintas em termos de
linguagem, universo e repertdrio, a visao sistémica e processual do Design é de suma im-
portancia para um bom projeto.

Até entdo, os projetos se apresentavam centrados em produtos. Ao notar que o resultado
da agdo de politicas publicas associadas ao desenvolvimento de produtos culturais é capaz
de criar, formalizar e emancipar territdrios criativos sustentdveis, o desenvolvimento de
territorios criativos se tornou em 2024 uma agio de grande importancia.

Os territorios criativos podem transformar realidades, estimular o desenvolvimento eco-
noémico e revitalizar comunidades inteiras. De acordo com a Instrugdo Normativa N° 13,
este é o conceito central dos territdrios criativos, dreas geograficas que promovem a ino-
vagdo e a criatividade, gerando desenvolvimento social. Um territério criativo ¢ uma re-
gido que utiliza a criatividade como principal motor para o desenvolvimento local. Estes
territdrios sdo ambientes dindmicos onde as fronteiras do Design se encontram difusas,
criando valor econdmico e social. Sdo espagos que valorizam o talento local, estimulam o
empreendedorismo e fortalecem a identidade cultural das comunidades.

Territérios onde as necessidades humanas sdo acessiveis em curtas distancias incentiva a
interagdo social, a diversidade de usos e a inovagao, elementos essenciais para a criatividade
e a cultura local. Esse modelo contribui com o desenvolvimento de territorios sustentaveis,
inclusivos e culturalmente diversos. Sobre os conceitos, a conexdo entre a proximidade e o
territorio se da em nivel de diversidade, relagdes sociais, participagio social, democracia,
projetos, hibridismo e organiza¢do comunitaria. De acordo com a legislagao apresentada,
os territorios criativos sdo desenvolvidos por uma sequéncia de projetos. Deste modo, a
pesquisa se dedica a compreender o papel dos projetos de design e cultura nessa rede, bem
como a propor boas préticas de trabalho em prol dos paradigmas emergentes.
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2. Justificativa

Em 2020, a economia da cultura e das industrias criativas (ECIC) no Brasil movimentou
R$230,14 bilhoes, representando 3,11% do Produto Interno Bruto (PIB) do pais. Além
disso, em 2022, o setor gerou 308,7 mil novos postos de trabalho em comparagao com
2021, totalizando 7,4 milhdes de empregos formais e informais, o que corresponde a 7%
do total de trabalhadores na economia brasileira. Esse panorama mostra o impacto gerado
com o uso de 0,55% da rentncia fiscal total do governo federal, obtendo resultados mais
expressivos que categorias tradicionais, comparando com os 25,25% concedidos para o
comércio e servigos, 13,39% para a industria e 13,92% para a agricultura. As informagdes
revelam o potencial do setor, considerando que entre 2012 e 2020, o PIB da ECIC avangou
78%, enquanto a economia total do pais cresceu 55%>

Casos exitosos liderados pelo Design, no campo da cultura, refletem que a relagdo entre
os dois campos, na elaboragdo de produtos e no desenvolvimento de territorios criativos
contribui para a emancipagdo desses espagos, referindo-se assim as descontinuidades lo-
cais. No nivel regional, o plano estratégico de economia criativa “Da Gosto Ser do Ribeira”
(Garimpo de Solugoes e Sebrae, 2020) foi realizado no Vale do Ribeira, no sudeste do Es-
tado de Séo Paulo, somando mais de 25 agdes que o projeto possui. O projeto de territério
criativo se destaca por seu pioneirismo ao apresentar um plano criativo focado em uma
regido completa, enquanto anteriormente haviam sido registrados apenas planos munici-
pais com propdsitos semelhantes.

Os designers, projetistas, turismologos, produtores culturais e comunicadores buscaram
mapear 26 municipios, levando em consideracéo a partilha do sensivel a fim de auxiliar a
inddstria, comércio e servicos locais. O projeto tem trés principais eixos: turismo, artesa-
nato, gastronomia e culindria tradicional. Além disso, hd um quarto eixo de articulagoes
com outras institui¢des, que requer investimentos em infraestrutura. O impacto do pro-
jeto ¢ significativo, com aproximadamente 4% da popula¢do diretamente impactada. Os
resultados incluem aumento de faturamento, diminuigao de custos e aumento de produ-
tividade em mais de 85% das empresas atendidas. Além dos indicadores quantitativos, hd
avangos qualitativos como o aumento da autoestima dos moradores e o fortalecimento do
potencial turistico da regido.

Ja no nivel local, o caso “Educar, Cuidar e Nutrir” aplica essa compreensdo em duas ins-
tancias. Inicialmente, o caso ¢ avaliado em Sdo Miguel Paulista, bairro da Zona Leste de
Sao Paulo. Porém, sobre a caracteristica do produto gerado, um livro fotogréfico feito com
o uso da memdria oral, o caso se desdobra e comunica essa experiéncia local para toda a
capital, pois apresenta a experiéncia de um Centro de Educagio Infantil (CEI) ao aderir
uma lei da cidade que torna obrigatdria a aquisi¢do de alimentos 100% organicos repre-
sentada por um instrutivo.

Ao observar presencialmente o caso, notou-se a Proximidade Habitdvel em funcionamen-
to. Um sistema alternativo local criado a fim de enfrentar, entre 2020 e 2023, o grave proble-
ma da fome e do abastecimento, em que agricultoras eram obrigadas a descartar alimentos
preciosos, enquanto as familias passavam dias sem ter o que comer. Essa articulagéo foi
mapeada e identificada, unindo familia, escola, comunidade, produtores e criangas, instru-

Cuaderno 264 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 113-127 ISSN 1668-0227 117



Furio Melara Design e cultura (...)

mentalizada por um projeto de Design e cultura, que se tornou um instrumento que guia
a transi¢ao de ao menos 3.000 centros de educagao infantil para essa realidade possivel.
Com o objetivo de conscientizar escolas e autoridades sobre a importancia da alimentagdo
orgénica, as criangas do projeto, com idades entre 2 e 6 anos, foram convidadas para diver-
sos exercicios de experimentagoes graficas, como fotografias, gravuras, monotipias bota-
nicas e ilustragdes. A metodologia também contemplou a grava¢do de videos e entrevistas
para a cria¢do de um memorial afetivo que relata a transformagdo promovida no bairro
de Sao Miguel Paulista. O projeto, concorreu ao prémio Brasil Criativo, arrecadou mais de
R$400.000,00 utilizados na impressdo e distribuigdo de 3.600 exemplares. 14 residéncias
foram envolvidas diretamente, 18 institui¢des estdo articuladas como parceiras, 4 empre-
sas foram envolvidas e 24 profissionais da economia criativa trabalharam no projeto. 3.200
escolas foram impactadas pela agdo. O livro foi convidado para langamento na Bienal do
Livro de Sao Paulo.

3. Objetivos

3.1. Objetivo geral

o Relacionar quais sdo os métodos e processos do Design que, aplicados ao desenvol-
vimento de produtos culturais, contribuem para a promogio de territorios criativos na
Proximidade Habitéavel.

3.2. Objetivos especificos

o Analisar de modo sistémico o papel e a contribuigdo do Design no desenvolvimento de
territdrios criativos, bem como seu impacto;

o Realizar estudos de reconhecimento e experimentais utilizando-se da revisao narrativa,
andlise de documentos, entrevistas semiestruturadas e pesquisas;

o Referenciar métodos e processos do Design para sistematizar a elaboragdo de produtos
culturais sustentaveis;

o Contribuir com a identificagdo e avaliagdo do impacto social, econémico e ambiental
no setor cultural.

4. Revisao de literatura
Papanek (1971) atribuia aos designers a responsabilidade social em projetos, otimizando

recursos e preocupando-se com o ciclo de vida de suas produgdes, partindo da fabrica-
¢do acelerada de bens de consumo, com indicagdes criticas acerca de qualidade, funcio-
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namentos e promessas de melhorias muitas vezes cosméticas, junto a uma projecao de
futuro arduo.

Desde entdo, diversos pesquisadores (Margolin, 2002; Heller e Vienne, 2003; Kazazian,
2005; Manzini, 2015) elaboraram tanto andlises sobre o status quo que se deseja mudar,
considerado como o paradigma dominante que reflete as crises multiplas sociais, ambien-
tais e econdmicas, como também sobre o cendrio ideal que se deseja, esse por sua vez com-
posto por um conjunto de paradigmas emergentes. Isso também inclui os meios, métodos
e processos do Design para o alcance dessa nova realidade.

A relagdo entre cultura e consumo também ¢é discutida por McCracken (2007), investigan-
do os diferentes movimentos de significagao dos produtos e como eles elaboram identida-
des culturais. Os movimentos seguem um trajeto especifico, que se inicia no deslocamento
do significado do mundo culturalmente constituido aos bens de consumo, e depois desses
bens ao consumidor individual. Segundo ele, vérios fatores sdo responsaveis por esse mo-
vimento, incluindo o design, que deve ser compreendido como um projeto social.
Bonsiepe (2011) adiciona o importante papel da cultura para a transformagio social e
sustentdvel, compreendendo que o designer influencia o conjunto de comportamentos,
normas e tradi¢des da sociedade na fabricagio de produtos, revelando que esse meio tam-
bém influencia o designer. Bonsiepe argumenta que, ao longo do século XX, esse ciclo
vicioso revelou severas crises multiplas no tecido social tendo em vista que o design fre-
quentemente se desviou de sua fun¢io social e critica, focando em aspectos superficiais e
comerciais, propondo o resgate dessas fun¢des com a criagio de uma ciéncia do design,
enfatizando a necessidade de pesquisa e desenvolvimento tedrico.

No contexto brasileiro, Ono (2004) aborda a interse¢do entre design industrial e 0 campo
da cultura, especificamente a diversidade cultural, ao enfatizar a importancia da harmonia
desses elementos no desenvolvimento de produtos para a sociedade com estudos feitos
em setores industriais de grande impacto no Brasil. A autora destaca como os designers
enfrentam novos desafios em um cendrio marcado pela globalizagio, onde a interpretagio
precisa dos requisitos simbdlicos, funcionais e técnicos dos produtos pde em evidéncia a
manifestagdo da diversidade cultural no design industrial. Ono, McCracken e Bonsiepe
demonstram que a relagio entre design e cultura exerce influéncia direta nos modos de
vida da sociedade, pautando especialmente o consumo e as relagdes interpessoais como
fatores das disparidades sociais e crises multiplas, como campos de trabalho, podem con-
tribuir para a divulga¢do dos paradigmas emergentes, a depender da natureza e da inten-
¢do aplicada ao ato projetual.

Métodos e processos do Design, tanto no campo académico como mercadoldgico, foram
aplicados e avaliados em 10 estudos experimentais de projetos de impacto social (Melara,
2023), durante a pandemia de Covid-19. Os projetos consistiam no desenvolvimento de
produtos com o objetivo de promover o impacto social em causas ligadas aos indicadores
dos 17 ODS, como projetos editoriais sobre a questio do cuidado ao idoso, seguranca
alimentar e familiar infantil, pandemia climética, acolhimento aos refugiados, letramento
cientifico e democracia. Os projetos tiveram suas elaboragdes referenciadas, e em anélise
posterior, notou-se que essas e outras iniciativas, consideradas como criativas, conecta-
ram-se em rede com o objetivo de atender demandas diversas dessas comunidades, forta-
lecendo os territorios e promovendo boas priticas.
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Esses projetos sustentaveis de Design, ao atuarem no territdrio, estimulam a transi¢ao dos
paradigmas de forma articulada, estabelecendo uma rede intensa de criagao e colaboragao.
Essa rede, que se estabelece entre os atores presentes, aponta a complexidade prépria do
Design Sistémico, que, segundo Pégo e Oliveira (2014), no caso da Estrada Real, promove
0 campo socioecondmico, a valorizagdo do territério e o resgate das culturas locais. O
Design Sistémico, segundo os autores, estuda a integralidade do sistema foco, de modo ho-
listico sobre o contexto e suas relagdes. Desse modo, compreende-se que o entendimento
sistémico do territério é fundamental para o fortalecimento dessa rede, considerando-o
como o espago ocupado por uma comunidade que se relaciona, convive com problemas e
benfeitorias similares e formam uma unidade em seu préprio contexto.

5. Desenvolvimento

A metodologia utiliza uma abordagem multidisciplinar da pesquisa em Design, que
combina revisdo narrativa de literatura, estudos de reconhecimento, estudos experimen-
tais e andlise de dados através de entrevistas semi-estruturadas e pesquisas qualitati-
vas e quantitativas. A constru¢do das andlises utiliza ferramentas do Design Sistémico.
Para a revisdo narrativa de literatura, Jones (2014) explora a articulagio do pensamento sis-
témico no design, enfatizando a importéancia das relagdes e interconexdes entre os elementos
de um sistema. Moles (1974) aborda os fundamentos do design como uma pratica cultural
e suas implicagdes sociais. Bistagnino e Campagnaro (2011) oferecem uma visdo detalhada
do Design Sistémico, destacando as interagdes entre os sistemas produtivos e os fluxos de
matéria e energia. Finalmente, Carlassara (2023) atualiza as discussoes sobre design e cultu-
ra em projetos contemporaneos, mapeando o caso da Semana Criativa de Tiradentes.

Os estudos de reconhecimento tém como foco principal a analise de trés casos especificos
de conceitos de Design, cultura, sustentabilidade e territorios criativos. O primeiro caso
¢ o selo de indicagio geogréfica de procedéncia e denominagio de origem controlada da
Serra da Canastra. Este estudo investiga o impacto deste selo na valorizagao dos produtos
locais, na preservacgao das tradi¢oes culturais e na sustentabilidade econdmica da regido.
O segundo caso é o plano estratégico de economia criativa do Vale do Ribeira. A anali-
se deste plano compreende como o desenvolvimento sustentdvel e a economia criativa
podem promover o desenvolvimento regional de territérios criativos. O terceiro caso é
sobre o desenvolvimento da regido de Tiradentes, MG, a partir do evento cultural Semana
Criativa de Tiradentes. Este evento de grande propor¢ao aponta um fendmeno que move
o desenvolvimento econdmico e social do territério por meio do Design e do artesanato.
Os estudos experimentais serdo realizados a partir de dois casos autorais especificos: o
projeto Educar, Cuidar e Nutrir e o Rolé Agroecologico. O projeto Educar, Cuidar e Nutrir
visa promover a educagio nutricional e a sustentabilidade alimentar nas escolas, enquanto
o Rolé Agroecologico foca na promogio da agricultura urbana e da alimentagio saudavel
em comunidades periféricas. Ambos os projetos tratam do desenvolvimento de territdrios
criativos e de projetos de design editorial, memoria e exposigoes.
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A coleta de dados se da pela via da analise de documentos, entrevistas semi-estruturadas e
pesquisas qualitativas e quantitativas. A analise de documentos envolve a revisdo de rela-
torios, planos estratégicos, materiais de comunicagdo e outros. As entrevistas semi-estru-
turadas identificam atores-chave, incluindo produtores, gestores de projetos, educadores,
habitantes e membros da comunidade, apresentadas por transcri¢des e figuras ricas. As
pesquisas qualitativas sdo individualizadas e em grupos focais, permitindo a Partilha do
Sensivel no campo comum e da percepgdo individual. As pesquisas quantitativas envol-
vem a aplica¢do de questiondrios estruturados que coletam dados ao longo das entrevistas.
A apresentagdo das andlises é conduzida em quatro grandes fases: (i) Elaboragdo do Re-
levo Holistico; (ii) Descrigdo das atividades produtivas existentes; (iii) Identificagio dos
pontos positivos e pontos negativos dos sistemas; (iv) Projeto dos fluxos de matéria e ener-
gia entre os sistemas produtivos. A utilizagdo de gigamappings e figuras ricas transcreve
as interagdes complexas entre os diversos elementos dos sistemas estudados, facilitando
a identifica¢do de oportunidades para a melhoria continua e a inovagio sustentével (Ver
Tabelas 1, 2, 3 e 4).

Tabela 1. Representagdo do primeiro ano de pesquisa distribuida entre atividades e meses.

Atividade / Més

Revisdo narrativa de literatura (Jones, 2014)

Revisdo narrativa de literatura (Moles, 1974)

Revisdo narrativa de literatura (Bistagnino e
Campagnaro, 2011)

Revisdo narrativa de literatura (Carlassara,
2023)

Elaboragdo de roteiro de entrevistas
semiestruturadas para estudo de
reconhecimento

Preparagdo de questiondrio de pesquisas
qualitativas e quantitativas

Produgio do estudo de reconhecimento sobre o
caso Vale do Ribeira

Execugdo do estudo de reconhecimento sobre o
caso Vale do Ribeira
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Tabela 2. Representagdo do segundo ano de pesquisa distribuida entre atividades e meses.

Design e cultura (...)

Atividade / Més

Pesquisa documental do caso
Serra da Canastra

Adaptagdo do questionario de
pesquisas qualitativas e
quantitativas e do roteiro de
entrevistas semiestruturadas para
estudo de reconhecimento sobre
o caso Serra da Canastra

Produgdo do  estudo de
reconhecimento sobre o caso
Serra da Canastra

Execugdo do estudo de
reconhecimento sobre o caso
Serra da Canastra

Pesquisa documental do caso
Semana Criativa de Tiradentes

Adaptagdo do questionario de
pesquisas qualitativas e
quantitativas e do roteiro de
entrevistas semiestruturadas para
estudo de reconhecimento sobre
o caso Semana Criativa de
Tiradentes

Produgdo do  estudo de
reconhecimento sobre o caso
Semana Criativa de Tiradentes

Execugdo do estudo de
reconhecimento sobre o caso
Semana Criativa de Tiradentes
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Tabela 3. Representagdo do terceiro ano de pesquisa distribuida entre atividades e meses.

Atividade / Més

Realizagdo e acompanhamento
de estudo experimental sobre o
caso Educar, Cuidar e Nutrir

Realizagdo e acompanhamento
de estudo experimental sobre o
caso Rolé Agroecologico

Tratamento dos dados obtidos
nos estudos de reconhecimento e
experimentais

Tabela 4. Representagdo do quarto ano de pesquisa distribuida entre atividades e meses.

Atividade / Més

Analise e sistematizagdo dos
dados obtidos nos estudos de
reconhecimento e experimentais

Transcri¢@o de entrevistas

Apresentagdo dos resultados,
figuras ricas e gigamappings

Elaboragdo das consideragdes

Fechamento e revisdo do texto

O plano de 48 meses ¢ orientado por estudos de reconhecimento e estudos experimentais.
O primeiro ano é dedicado para revisdo narrativa de literatura, com o objetivo de estrutu-
rar os roteiros de entrevistas e questiondrios qualitativos e quantitativos, aplicando ao caso
do “Vale do Ribeira”. No segundo ano, o foco se d4 na pesquisa documental e a adaptagdo
dos instrumentos para os casos da “Serra da Canastra” e da “Semana Criativa de Tiraden-
tes”, com a execugdo dos estudos de reconhecimento para ambos os casos. O terceiro ano
se dedica a qualificagdo, a realizacdo de estudos experimentais sobre os casos “Educar,
Cuidar e Nutrir” e “Rolé Agroecoldgico’, e do tratamento dos dados obtidos. Finalmente,
no quarto ano, os dados serdo sistematizados, seguidos pela transcricdo de entrevistas,
apresentagdo dos resultados, consideragdes finais, revisdo e apresentagao.
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6. Consideragdes

Uma das principais caracteristicas do design é a necessidade de ler o seu tempo, compre-
endendo necessidades e solucdes que estejam diretamente relacionadas ao universo dos
usudrios de suas solucoes. Na contemporaneidade, esses usuarios devem ser compreendi-
dos enquanto pessoas reais, e essas solugdes devem avangar para problemas cada vez mais
complexos que devem ser compreendidos de modo sistémico.

Além das reflexdes sobre a produgio dos artefatos em si, também é questionado pelo de-
sign todo o sistema que esse objeto impacta (e também é impactado por). Contudo, como
solucdo, a simplicidade e o retorno as origens sdo pontos de referéncia, concomitantes ao
avango das tecnologias, inclusive as sociais. Ao fazer e refazer essas perguntas, propde-se o
fio condutor criativo para grandes problemas sistémicos.

Essas relagdes se estabelecem como uma teia, que afere diferentes niveis de responsabili-
dade, desde o objeto em si ao pertencimento a um grandioso sistema, feito por sua vez de
outros sistemas, como também consideram-se as responsabilidades do individuo, da co-
munidade, da cidade, do estado, do pais e de todo o globo. Essa analogia auxilia a compre-
ensdo da nossa sociedade como esse organismo, feito de diversas outras organelas, como
Manzini propde para leitura, enquanto o designer como projetista deve enderecar essas
questdes complexas em seu devido recorte.

Atualmente esse organismo vive em um cendrio de sindemia, que pode ser considerado
como ponto A. Esse ponto A como status quo, ou seja, o paradigma dominante em se
insere a sociedade, reflete diversas pandemias acontecendo simultaneamente, onde todas
estdo de alguma forma relacionadas, dividindo causas. Separando por setores, sio apon-
tadas as da drea da saude, como a pandemia da desnutrigio, considerando a subnutrigdo
e a obesidade, como € o caso que aborda essa publica¢do, como também sdo consideradas
as virais, a pandemia climatica e grandes crises, como a fome, a pobreza, a violéncia, a mé
educagio, as desigualdades de todas as formas e mais problemas graves que assolam nosso
século, previstos essencialmente na Declaragdo Universal dos Direitos Humanos, também
debatidos pela interface dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel previstos pela
Agenda 2030.

Em ressonéncia aos paradigmas dominantes que ameagam a perenidade da vida humana
no planeta, temos o desejado ponto B, ou os paradigmas emergentes. Estes paradigmas,
sdo aqui tomados como os modos de vida que permitem a harmonia entre a natureza, essa
em toda sua magnitude, e os seres humanos, sem distingdo. Esses paradigmas emergentes
sdo resultados das combinagées da ancestralidade com o avanco da ciéncia e tecnologia,
aplicados as necessidades humanas, considerando o preenchimento das potencialidades
dos individuos, a democratizagiao do acesso aos bens e servigos disponiveis e a plena par-
ticipagdo social. Essas acdes também sdo hierarquizadas mediante o nivel de responsabi-
lidade da solugdo, e essencialmente tem inicio no dmbito dos individuos, catalisadas por
coletivos até a esfera dos governos, que atuam pela demanda popular, caracterizando-se
assim como um movimento que acontece de baixo para cima.

Por essas caracteristicas, compreende-se que niao ¢ uma grande a¢do que tem o potencial
de levar o mencionado organismo do ponto A para o ponto B. A mudanga acontece a
medida que vérios pontos focais que representam o novo cendrio, o ponto B, se conectam.
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A conexdo entre os pontos B fomentam a substituicdo dos paradigmas dominantes pelos
emergentes, gradualmente for¢ando essa nova realidade para o organismo, que neste caso
¢é a Terra. Em termos préticos, no nivel de responsabilidade do individuo, a critério de
exemplo, é reciclar ao invés de descartar incorretamente os residuos. E comprar ou fazer
um movel de materiais de reuso ao invés de madeira nobre. Essencialmente, ¢é fazer esco-
lhas sustentéveis e conscientes de seu impacto, incentivando outras pessoas a realizarem
0 mesmo.

Ja as comunidades e o governo possuem o papel de se organizarem, reconhecendo as li-
derangas locais e as politicas pablicas em uma perspectiva de globalismo localizado, pro-
pondo as cidades de 15 minutos como referéncia para a organizagio social. Essa forma
de organizagdo, que parece simples, propde que cada individuo possa realizar todas as
suas atividades fora de casa em uma distancia percorrida em até 15 minutos de bicicleta
ou caminhando. Isso requer que as cidades e as comunidades sejam diversas com a oferta
de servigos multiplos, que as pessoas morem perto de onde trabalham, que a escola seja
proxima, aparelhos culturais e de saude, e mais, inclusive o sistema de produgio e abasteci-
mento de alimentos. Esse grande ponto B ¢ chamado por Manzini (2024) de proximidade
habitavel, recuperando este conceito de proximidade, mas propondo o acontecimento dela
partindo de comunidades intencionais, onde os seus integrantes a compdem por livre e
espontinea vontade, ndo por decisdes econdmicas, que sejam diversas como supracitado,
e que devem compreender o hibridismo entre o fisico e o digital.

Portanto, considerando a abordagem sistémica, o design pauta tanto a construgdo dos
artefatos e dos servigos que atendam os critérios dos pontos B desejados, como também
na propagacdo dessas novas possibilidades, criando e fomentando as conexdes e os casos
de éxito nessa mudanga de panorama, ou seja, o design deve compreender a divulgagio e
a comunica¢do como projetos fundamentais na promogio dessa mudanga.

Notas

1. Brasil. Instrugdo Normativa MinC N° 13, de 5 de Junho de 2024. Diario Oficial da
Unido, Poder Executivo, Brasilia, DF, 05 jun. 2024. Secéo 1, p. 19. Disponivel em: https://
bit.ly/45EXuFX. Acesso em 30/05/2024.

2. Disponivel em: https://bit.ly/3L2m6yT.
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Resumen: Este texto explora el concepto de Proximidad Habitable como respuesta a mul-
tiples crisis, articulado por el concepto de sindemia global, que reconoce la ocurrencia
simultdanea de pandemias interconectadas, como las crisis climdtica, de pobreza y desnu-
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tricion. La sindemia requiere un enfoque de Disefio Sistémico para identificar soluciones
integradas que promuevan la Proximidad Habitable. En este contexto, se proponen como
modelo de sostenibilidad las comunidades intencionales, en las que individuos auténo-
mos se organizan localmente, a partir de una democracia basada en proyectos y valores
compartidos, rompiendo con los paradigmas actuales y conectandose con los emergentes.
Al investigar los cambios necesarios, se analiza la relacion entre Disefio y cultura como
motor del desarrollo econdémico y social. El disefio juega un papel central en la creaciéon
de productos culturales sostenibles y en la promocién de territorios creativos, reflejando
comunidades intencionales. La relacion se presenta como un camino hacia la Proximidad
Habitable, entendiéndose también como un medio de difusion de paradigmas emergentes,
con la comunicacion, popularizacién y sensibilizacion de sus conceptos de organizacion
de sistemas.

Palabras clave: Cultura - Disefio Sistémico - Disefio Social - Proximidad - Territorio.

Abstract: This text explores the concept of Liveable Proximity as a response to the multiple
crises articulated by the concept of global syndemic, which recognises the simultaneous
occurrence of interconnected pandemics such as the climate, poverty and malnutrition
crises. The syndemic requires a Systemic Design approach to identify integrated solutions
that promote Liveable Proximity. In this context, intentional communities are proposed
as a sustainability model, in which autonomous individuals organise themselves locally,
based on a democracy based on shared projects and values, breaking with current para-
digms and connecting with emerging paradigms. In investigating the necessary changes,
the relationship between design and culture is analysed as a driving force in economic and
social development. Design plays a central role in the development of sustainable cultural
products and the promotion of creative territories, reflecting intentional communities.
The relationship is presented as a path towards Liveable Proximity, also understanding it
as a means of disseminating emerging paradigms, communicating, popularising and rais-
ing awareness of its concepts of systems organisation.

Keywords: Culture - Systemic Design - Social Design - Proximity - Territory
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