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Resumen: Este articulo busca discutir un camino posible y estratégico de disefio de in-
teriores desde la perspectiva de la significacion, presentada por la innovaciéon guiada por
el disefio. El ambiente tiene dos dimensiones a considerar: las objetivas, observables, y
las subjetivas que son aquellas relacionadas al sistema de significacién. Este articulo trae
resultados de investigacién realizada con los disenadores docentes de la Escuela de Dise-
flo, analizando los principales aspectos abordados en los proyectos. ;Cudl es el aspecto
de mayor relevancia para esos docentes del proyecto? Ante el escenario complejo actual
donde el disefio interacttia cada vez menos con disciplinas objetivas y exactas, y mds con
los factores estésicos y psicoldgicos, ;Cudl serfa el camino innovador y estratégico para
el disefio de ambientes? La innovacion guiada por el disefio abre el camino para una in-
novacion radical, abordando el significado que los productos presentan como centro de
esa innovacion. Se espera que este articulo pueda contribuir positivamente a una nueva
mirada proyectiva, que contribuya con el bienestar del usuario.
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[Resumenes en inglés y portugués en las paginas 124-125]

) Graduada em Design de Ambientes, Especialista em Educagao e Mestre em Design. Do-
cente no Curso de Design de Ambientes da Escola de Design - UEMG. Linha de pesquisa
- Projeto para o desenvolvimento econémico.

Introducao

Esse artigo tem o propdsito de apresentar discussdes sobre os aspectos subjetivos em pro-
jeto de ambientes; a importancia desses aspectos em projeto e caminho possivel para de-
senvolver inovagdo a partir da estratégia da significacdo, trazida pela Inovacdo Guiada
pelo Design, a partir dos pressupostos apontados por Roberto Verganti (2009).

O design de ambientes é uma atividade de cardter multidisciplinar responsével por iden-
tificar e solucionar problemas oriundos das rela¢des entre 0 homem e o espago —tanto in-
ternos quanto externos, residenciais, empresariais, institucionais, industriais ou efémeros,
arquitetdnicos ou ndo arquitetonicos, incluindo ambientes virtuais e de transporte— tendo
o usudrio como foco de projeto e considerando os aspectos funcionais, estéticos e simboli-
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cos do contexto social-econdmico-cultural em que atua, de modo a resultar em ambientes
confortéveis e eficientes as demandas estabelecidas.

Para atingir o resultado esperado, os designers de ambientes necessitam de estar cons-
cientes dos aspectos objetivos de projeto que sdo: funcionalidade, seguranca, técnica, tec-
nologia, custo dentre outros e dos aspectos subjetivos como: estima, desejos, emogdes,
simbolos, dentre outros. Diante da complexidade trazida pela globaliza¢do, onde o cena-
rio antes mais logico e previsivel passa a ser demandado por questdes distintas e subjeti-
vas ampliando a importéancia de considerar em projeto as relagoes afetivas, psicologicas e
emocionais, algumas questdes de pesquisa foram levantadas:

- Como entdo os designers de ambientes estdo, na atualidade, direcionando seus projetos?
- Quais aspectos tém sido de maior relevancia para proje¢do de ambientes?
- Qual caminho possivel e inovador para auxiliar os designers de ambientes em projetos?

Esse artigo estd estruturado em cinco partes. Na introducdo apresenta o objetivo e as ques-
tdes que incentivam a pesquisa. A segunda discute o que seja ambiente, espaco e lugar
por vérios estudiosos, conduzindo o entendimento dos diversos aspectos a serem consi-
derados em projeto. Na sequéncia apresenta os resultados de questiondrio destinado aos
docentes da Escola de Design, da Universidade do Estado de Minas Gerais, Brasil, obje-
tivando entender as relagdes da subjetividade e projeto de ambientes. Os resultados aqui
apresentados demonstram como os docentes interagem com a subjetividade em projeto e
por consequéncia o aspecto relevante que consideram e ensinam. A quarta se¢ao discorre
sobre a temdtica recente da Inovacao Guiada pelo Design trazida por Verganti. Apresenta
o conceito e qual a maneira possivel de conseguir inovag¢do através da interpretagao dos
significados. Por fim, aponta caminhos para as questdes levantadas e contribui¢des para
projetos e ensino do design de ambientes.

1. Ambiente e significado

Segundo Cardoso (2004) e Forty (2007), organizar os espagos do cotidiano, tanto interno
como externos, foi uma necessidade acontecida na era moderna. A consciéncia da sociedade
de um mundo privado e publico inicia-se nessa época: com a centralizagao do homem; com
as grandes descobertas; com o advento do capitalismo e com o nascer da classe burguesa.
Possibilitou, entédo, o desejo por mdveis e pela divisdo dos espagos internos de acordo com
sua fungdo. Mais tarde, com a urbanizagio, no século XIX, no qual o espago do trabalho se
desvinculou do espago da casa, os lares passaram a ser considerados e ornados em demasia,
para serem diferenciados dos ambientes corporativos. No contexto das décadas de 40 e 50
do século passado, ampliaram-se as possibilidades de aquisi¢do de artefatos, de moveis e de
eletrodomésticos para o consumo, evidenciando a extrema preocupacio com a aparéncia e
eficiéncia nos ambientes habitados, evidenciando ndo mais um desejo de arranjo dos espa-
¢os, mas uma necessidade, ditada pela entdo complexidade da modernizag3o.

O designer de ambientes passa a ser, entdo, o profissional responsével por identificar e so-
lucionar problemas oriundos das relagdes entre 0 homem e o espago. Por estar inserido na
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drea das ciéncias sociais aplicadas, o designer de ambientes compromete-se com a fun¢ao
social, contribuindo para o bem-estar e a qualidade de vida de seus usudrios. Para atender
ao bem-estar das pessoas, 0 ambiente tem que ser capaz de transmitir aos seus habitantes
o sentimento de pertencimento e senso de identidade.

O ambiente construido, segundo Malard (2001, p. 1), é um sistema de comunica¢io, pois
através dele “sdo veiculadas diversas manifestacdes do imagindrio coletivo ou, diretrizes
para o comportamento social”. A estrutura do arranjo dispde e combina objetos de forma
a obter um conjunto funcional capaz de comunicar valores sociais. Existe no arranjo dos
ambientes uma combinac¢io tal de objetos, materiais, formas, cores, texturas que traz a
tona a comunicac¢io de valores da cultura que o gerou. Malard (2001, p. 5) afirma que a
ambiéncia possibilita duas dimensdes a serem consideradas:

- Objetivas: sdo aquelas que dizem respeito as sensagdes corpdreas como conforto acusti-
co, térmico, luminico e dimensional. E a dimensao entendida como uma harmonia biol6-
gica com o ambiente —isolamento acustico, conforto térmico, adequado nivel de lumina-
mento, medidas e propor¢des adequadas— possuindo também certo grau de subjetividade.
- Subjetivas: sdo aquelas relacionadas com o sistema de significacdo dos objetos e sdo
estritamente dependentes dos padrdes culturais.

A forma com que o designer percebe o ambiente, como se constroem os espagos e como
estes se tornam lugares ou ndo lugares influenciard numa série de decisdes projetuais,
desde sua configuragdo até mesmo na escolha de materiais e artefatos adequados. A im-
portancia desse conhecimento atribuird valor aos projetos de ambientes, principalmente
no que diz respeito ao entendimento da influéncia do sujeito no ambiente e este sobre
o sujeito. Um exemplo (Ver Figura 1) é o ambiente projetado para o Museu de Comics
e Animacdo na China. Possui uma arquitetura enorme em formato de baldes de fala. O
museu serd uma biblioteca e um acervo de producdes nas dreas de comics e animagdes do
pais. A forma arredondada e o ambiente interior possuem formas, cores e texturas que
significam, envolvendo o usudrio para o mundo de animagéo.

Christian Schmid (2012) explana a respeito dos fundamentos de Lefebvre sobre o que seja
espaco. Lefebvre propde uma teoria que entende o espagco como essencialmente ligado a
realidade social; 0 espago ndo existe por si mesmo, ele é produzido por seres humanos que
constroem nele sua vida. Esse ‘social’ nao é corpo e matéria numa soma de a¢des e prticas,
mas seres humanos vivos, construidos de corpo, pensamento, imaginac¢ao, sensibilidade,
ideologia e que se relacionam entre si pelas atividades e praticas cotidianas.

E como o espago social é produzido? Para Lefebvre a produgao do espago pode ser dividi-
da em trés dimensdes ou processos dialeticamente interconectados:

- Oespago ‘percebido’ que é aquele reconhecido pelos sentidos, visio, audi¢do, olfato, tato
e paladar e relaciona-se diretamente com a materialidade dos elementos que o constituem;
- O espago percebido ndo pode ser reconhecido sem ter sido ‘concebido’ em pensamen-
to. Ap6s percebido, passa a ser concebido, que presume um ato de pensamento ligado a
producio do conhecimento;

- O espago ‘vivido’ ¢ a experiéncia pratica do espago.
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Figura 2.

Figura 1. Museu Chinés de Comics e Animagao. Fonte: eutresvezes.blogspot.com.br. Figura 2. Museu

San Jose de Arte. Fonte: jozefpronek.livejournal.com. Figura 3. The tunnel of love, Ukraine (O Tunel do
Amor). Fonte - placestoseeinyourlifetime.com
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“Essa triade é, a0 mesmo tempo, individual e social; ndo é somente constitutiva da auto-
producido do homem, mas da auto-produgio da sociedade. Todos os trés conceitos de-
notam processos ativos individuais e sociais a0 mesmo tempo”. (Schmid, 2012, p. 102)
O nucleo da teoria da produgdo do espaco se identifica em trés momentos: produgido
material, de conhecimento e de significados. Esse pensamento desenvolvido por Lefebvre
nos faz compreender que o espago nao é vazio, fechado por paredes, ventilado por janelas
e acessado por uma porta, protegido pelo teto e pavimentado por piso, aguardando ser
‘preenchido’ por alguém. O espago é uma construcdo das pessoas que o habitam, que reali-
zam suas atividades fisicas, de trabalho, ou de lazer. E algo animado, envolvido de histéria,
relagdes interpessoais, cultura e sentimento de pertencimento. E construido por comuni-
cagdo, confronto, linguagem, discurso, signos, troca mental para que a edificacdo material
seja realizada. E mesmo assim, depois de materialmente construido, serd vivenciado, ex-
perimentado e tomado novamente como reflexdo para construgio de novos ambientes.
Compreende-se um ciclo vivo e complexo que nido pode ser simplesmente planejado sem
um nivel de percep¢io, fundamentacio e experimentacio. O exemplo sugerido na Figura
2 é apresentado pelo ambiente criado por Leo Villareal no Museu San Jose de Arte na
Califérnia, Estados Unidos. Uma esteira rolante assumiu nova dimensdo com a adi¢do de
LED produzindo uma sensac¢io de futuro que faz sentido e fornece experiéncia ao usudrio.
Para Cavalcante e Nobrega (2011), espago é entendido como uma drea geométrica concre-
ta ou um englobante dentro do qual se situam todos os espagos particulares; é a base para
organizacdo, indispensavel a criagdo de distancias e delimitagdes. O espago é algo exterior
em relagdo ao individuo, sendo, desta forma, neutro, sem significado. Lugar é o espaco
que identificamos. E onde estabelecemos parada; seus limites sao definidos. “E um espago
ao qual se atribui significado e que ganha valor pela vivéncia e pelos sentimentos. Lugar é
o0 espago com o qual se estabelece relagdo” (Cavalcante; Nobrega, 2011, p. 182). Segundo
Bachelard (1958, p. 47), “a relacdo da pessoa com um espago é que permite sua transfor-
magdo em lugar”. O espago geométrico é neutro, mas ganha significado quando ¢é inserido
nele o homem. O espago passa a ser reconhecido, ganha importancia quando os sentimen-
tos e valores atribuidos a ele, que sdo trazidos pelo homem, adquirem assim identifica¢io.
De acordo com Tuan (2013), o significado de espago se funde com o de lugar. Para o au-
tor, “o que comega como espaco indiferenciado transforma-se em lugar a medida que o
conhecemos melhor e o dotamos de valor” (Tuan, 2013, p. 14). Ele ainda comenta que os
lugares sdo nucleos aos quais atribuimos valor e onde as necessidades bioldgicas de co-
mida, 4gua, descanso e procriagdo so satisfeitas. O lugar pode ser formado em um breve
espaco de tempo ou mesmo em anos. Para que o espago se torne lugar, é decisivo senti-lo,
nao depende do tempo investido ou do tipo de uso, mas sim da impressao causada pela
relagdo do individuo com o ambiente e do tipo de vinculo gerado. “E uma mistura sin-
gular de vistas, sons e cheiros, uma harmonia impar de ritmos naturais e artificiais |[...]
Sentir um lugar é registrado pelos nossos musculos e ossos” (Tuan, 2013, p. 224). Viver,
sentir, usar, perceber, relacionar sdo processos para constru¢do de um lugar, que vai além
de um espago fisico. Um exemplo (Ver Figura 3) de lugar poderia ser analisado pelo Tunel
do Amor, em Ukraine na Ucrania. Ambiente produzido pelo envolvimento das arvores ao
trem que passa trés vezes ao dia. O lugar é visitado nos momentos que o trem nao transi-
ta, e transmite um envolvimento particular. E o espago transformando-se em lugar, uma
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mistura impar de vistas, sons e cheiros que vai muito além do tangivel e adquirindo valor.
E empolgante perceber a construgio de um ambiente nao sé pelo seu arranjo material, sua
funcio, sua estética, mas pela riqueza dos valores subjetivos que diferenciam cada projeto
estabelecido. Cada material, cada objeto estd carregado por um olhar de mundo diferen-
ciado. E emergente também que os designers de ambientes compreendam os valores atri-
buidos para constru¢ao de ambientes para que, considerados, transformem espagos em
verdadeiros lugares, sensivelmente identificados com o usudrio. Como, entdo, os designers
vem projetando seus ambientes? Consideram mais os aspectos objetivos e tangiveis do es-
pago ou procuram também dar relevincia aos aspectos intangiveis atribuindo significado
e valor aos ambientes?

2. Pesquisa com os profissionais a respeito da pratica projetual de
ambientes

Essa pesquisa foi direcionada aos profissionais do Design de Ambientes de formagao supe-
rior em Design de Ambientes, Design de Interiores ou Decorag¢do e atuantes na drea como
docentes da Escola de Design em Belo Horizonte. O questiondrio foi enviado em formato
digital, respondido por 13 docentes e as respostas foram analisadas de forma quantitativa.
Teve como objetivo verificar a maneira de projetar; discernir a importancia que esses pro-
fissionais consideram ao projetar ambientes - aspectos objetivos ou subjetivos; entender
como sdo efetuadas as escolhas de materiais e objetos no planejamento de ambientes e
saber a relevancia do uso de um método que abarcasse os aspectos subjetivos em projeto.
Para esse artigo, foi selecionado os resultados que dizem respeito a importéncia dos aspec-
tos objetivos e subjetivos em projeto por parte dos designers. A relevincia dessas respostas,
para esse artigo, estd em avaliar se os designers de ambientes compreendem o ambiente
como espaco fisico, considerando os aspectos objetivos ou se agregam os aspectos subje-
tivos em projeto.

2.1. Resultados

Os resultados aqui expostos sdo de profissionais de 100% do sexo feminino. Faixa etdria
entre 41 a 50 anos de idade, correspondendo a 46.15% . O perfil académico é caracteriza-
do por especialistas, observado nos 46.15% das respostas. O tempo médio de experiéncia
profissional estd abaixo de 10 anos, correspondendo a 46.15%, seguido ficam os de entre
20 e 30 anos de profissdo. O nimero de ambientes projetados estd acima de 500 ambien-
tes, ocupando também o mesmo patamar estdo aqueles que nao conseguem mensurar o
numero de ambientes projetados, correspondendo ambos a 30,76%.

Perguntou-se aos profissionais sobre o grau de importincia que atribuem aos aspectos
subjetivos e objetivos ao elaborarem projetos de design de ambientes. Foram dispostos
varios aspectos relevantes em um projeto, nao distinguindo, no entanto, se eram objetivos
ou subjetivos. A maioria dos participantes, 92,31% responderam que o aspecto mais im-
portante em projeto é o da funcionalidade, seguindo o da seguranca com 84,62%, ambos
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Figura 4. Grau de importancia ao elaborar projetos. Fonte: Resultados do questionario. Figura 5. Fator de

escolha dos materiais e objetos. Fonte: Resultados do questionério.

sdo aspectos objetivos, como mostra a Figura 4. Além disso, os aspectos objetivos como
qualidade, eficiéncia e os técnicos ficam a frente dos aspectos subjetivos como por exem-
plo emocdo e desejo. Conclui-se entdo, que apesar da solucdo de problema e o usudrio
serem relevantes também nessa questao, os profissionais nao interpretam os aspectos sub-
jetivos como fator de soluc¢do projetual.

A objetividade fica também nitida na resposta a pergunta aos profissionais que indaga
como eles escolhem os materiais e objetos apds conceituar um ambiente: 92.31% respon-
deram que escolhem pela funcionalidade. Entretanto 76.92% responderam que escolhem
pela experiéncia prazerosa do usudrio - linha vermelha da figura (Ver Figura 5).
Portanto, se observarmos que os aspectos, tais como: eficiéncia; qualidade e seguranca
sdo percentualmente mais escolhidos que os aspectos intangiveis como: valor simbélico;
desejos do usudrio; costumes da cultura; percebe-se que a interpretagdo de experiéncia
prazerosa pelos profissionais talvez atravesse pelos aspectos objetivos.
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Figura 6. Fonte de escolha dos materiais e objetos. Fonte: Resultados do questionario. Figura 7. Fonte de
escolha dos materiais e objetos. Fonte: Resultados do questionario.

Outro fator caracteristico da objetividade em projetos é que por unanimidade, isso ¢,
100% dos questionados responderam que a fonte de busca de materiais o objetos sdo
nas lojas especializadas, veja na Figura 6. H4 uma disposicdo de que lojas especializadas
em materiais e objetos para ambientes comercializarem o que estd na moda e/ou o que
o mercado deseja que o consumidor compre. Essa realidade acaba por nio considerar a
individualidade do usudrio, seus desejos e emogdes, fazendo com que ambientes tenham
materiais e objetos igualitdrios. A igualdade de ambientes transita pela interpretagdo que
nao se busca um diferencial para o usudrio. Portanto, se os profissionais buscam suas
escolhas nas lojas, eles nao consideram os aspectos subjetivos como prioridade projetual.
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A maioria dos questionados, 46.15%, dizem que empregam os aspectos subjetivos em
projeto, mas sao dificeis de serem medidos, por isso sdo aplicados através de decisdes in-
tuitivas ou de bom senso - linha cinza da Figura 7, e ainda 38,46% consideram os aspectos
objetivos como realidade projetual, pelo fato desses possuirem possibilidade de quanti-
ficagdo - linha verde claro da Figura 7. Essas respostas estdo coerentes com as andlises
anteriores, onde os aspectos objetivos sao os de maior relevincia projetual.

Conclui-se que a maioria dos respondentes desse questionario consideram os aspectos ob-
jetivos como de maior relevancia tanto projetual como na escolha de materiais e objetos e
a funcionalidade é o aspecto mais considerado. Percebem a subjetividade como necesséria
em projeto, entretanto manuseia esses aspectos de forma intuitiva ou pelo bom senso e
pelas tendéncias do mercado, isso é, além de pouco fundamentada, consideram pouco as
questdes individuais do usudrio, até mesmo pelo fato de ndo saberem lidar com elas.

Se os ambientes sdo construidos através de relagdes humano/espago nos seus aspectos
subjetivos e objetivos; se o ser humano influencia o ambiente tanto quanto o ambiente o
influencia; se 0 homem ¢é dotado de cultura e se os materiais e objetos sdo portadores de
significados e por fim, os significados sdo percebidos pelos sentidos humanos de forma
intangivel, os resultados aqui considerados nesse questiondrio denotam que os ambientes
ndo estdo sendo integralmente planejados, de acordo com esses profissionais designers
questionados, para atender aos usudrios, perdendo com isso na identidade, portanto na
eficiéncia, na sustentabilidade, na inova¢do e por fim, na qualidade de vida. Existe cami-
nho possivel para projetos de design que abarque questdes subjetivas e que possa contri-
buir na constru¢ao de ambientes menos objetivos e mais significativos?

3. Inovagao guiada pelo Design

Os tempos vividos pela sociedade atual sio profundamente marcados pelo impacto da
globalizagdo que trouxe intera¢do e aproximac¢do de pessoas; uma interligagdio com o
mundo e uma dinamiza¢do da economia, politica, sociedade e cultura. O cendrio, de acor-
do com Moraes (2011), antes bem mais previsivel, l6gico, concreto e estatico, passa para
dinamico e complexo. Cardoso (2012) salienta que mudangas importantes vem ocorrendo
na complexidade contemporanea, no que diz respeito a maneira de experimentarmos o
tempo e espago, que possibilita transicoes muito rdpidas entre o material e o imaterial,
“a agilidade com que o imaterial pode ser capturado e transmitido torna supérflua sua
materializagdo” (Cardoso, p. 40, 2012). Essa questdo, nos leva a compreender que chegard
o momento em que ndo saberemos mais o que seja material ou imaterial e as premissas do
design antes tdo consideradas, como o aspecto objetivo da forma segue a funcdo, poderd
estar com seus dias contados. Diante desse contexto distinto, multiplo e complexo, serd
exigido muito mais das habilidades dos profissionais para a manipulagdo das informacaes,
para a interpretacdo dos fatos e para a tomada de deciséo.

Essa transformacdo também atravessa a profissao do design, que passou a ter a necessida-
de notdria de valorizar os conteddos subjetivos ou imateriais, as relacdes afetivas, psico-
logicas e emocionais. Esses contetidos devem ser mais contemplados nos produtos, sejam
eles graficos, produto, moda ou ambientes para obterem maior significado, isto é, maior
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identidade com o usudrio. Encontrar uma nova maneira de projetar, de solucionar proble-
mas, de apresentar novas formas tangiveis daquilo que vem das emogdes, desejos e afeto
do usudrio é para o que o designer na atualidade deve estar preparado. De acordo com
Moraes (2011), “hoje a necessidade de se dar forma a um produto é mais uma questdo
seméntica, comunicativa e ergondémica do que tecnoldgica” (Moraes, p. 35, 2011). Como
entdo poderiamos tratar essas questdes no design? Qual poderia ser a maneira de trazer
maior sentido aos produtos? Existe alguma discussao na atualidade que possa contribuir
para esse novo contexto?

A Inovagao Guiada pelo Design é uma teoria que vem tomando corpo na atualidade e pro-
cura discutir e propor uma nova leitura para a construc¢do de produtos. Segundo Verganti
(2009), um dos autores que trata dessa tematica, as pessoas ndo usam produtos ou servi-
¢os pensando apenas na sua utilidade, isso é, nas questdes somente objetivas de projeto,
olham para além de caracteristicas, fun¢des e desempenho. O que emerge nessa teoria é a
investigagdo de outra importante parte da construcdo de um produto que é a dimensao
dos simbolos, identidade e emogdes, enfim dos significados que as pessoas destinam as
coisas e com isso buscar novas interpretacdes do significado. “A dialética nao é somente
entre fungao e forma, mas entre fungéo e significado” (Verganti, 2009).

Verganti (2009) continua dizendo que as empresas sdo realmente inovadoras quando pro-
curam saber do tipo de experiéncia que as pessoas gostariam de ter, para que possam
avaliar o significado do produto e com isso, interpretar novos significados. De acordo com
os psicélogos Mihalyi Csikszentmihalyi e Eugenie Rochberg-Halton citados por Verganti
(2012), “pessoas assimilam objetos em suas vidas privadas e lhes ddo significados simbo-
lico como expressoes de suas experiéncias” (Verganti, 2009).

Isso quer dizer que para saber dos significados simbolicos necessita-se saber das experién-
cias do usudrio. Além disso, o ser humano passa a vida inteira a procura de significados,
ele convive com os filhos, conjuge e colegas, depois de um segundo, ndo poderia tornar-se
desumano ao entrar em um carro e dirigi-lo, isso é, os objetos e ambientes sdo extensdo
do ser humano e por isso devem agregar os mesmos significados.

A Inovagdo Guiada pelo Design objetiva uma inovacéo radical do significado, isto é uma
proposta que possa modificar o contexto. Investe em saber das experiéncias que as pessoas
poderiam desejar, partindo de pesquisas aprofundadas sobre tendéncias socioculturais,
estilo de vida e evolugio tecnoldgica, no que diz respeito aos fatores simbélicos, emocio-
nais e intangiveis. A partir disso, interpreta novos significados, modificando paradigmas
culturais dominantes, buscando enfim a inovagao. Essa proposta partilha conhecimentos
através de experiéncias exploratdrias ao invés de criatividade espontanea. Inovag¢des clas-
sicas sdo concebidas principalmente a partir de fatores tangiveis como tecnologia, utili-
dade, desempenho e fung¢do. Enfim, o contexto atual complexo pede novas leituras dos
produtos, por isso necessitam inovag¢des radicais e que abranjam as questdes estésicas.
Um dos exemplos de Verganti (2009) é da Artemide, empresa italiana, fabricante de lam-
padas. Através da Lampada Metarmofose —lampada de assoalho que permite atmosferas
de luz infinitas— que ao invés de propor inova¢do somente pela tecnologia ou mesmo
através de uma interpretacdo melhorada, buscou emitir uma luz “humana”: a luz que faz
vocé se sentir melhor, enfim utilizou da inovagao radical quando interpretou o significado
da luz para as pessoas. O usudrio da Metarmofose usa um dispositivo de controle remoto,
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gerenciando dez atmosferas que altera a luz ambiente colorindo de acordo com a dispo-
sicdo e situac¢do, desde relaxamento até interatividade. Esse projeto ndo é apenas forma e
estilo e sim significado.

Esse recente estudo incorpora de maneira integradora o design, administragdo e marke-
ting e outras dreas humanas como a psicologia e antropologia, buscando uma nova ma-
neira de perceber novos significados. O ambiente habitado ndo é o produto de design que
Verganti (2009) investiga como exemplo em seu livro, mas posicionando-se o ambiente
como uma comunica¢iao de produtos, ele podera ser considerado em todos os objetivos
da inovagao guiada pelo design e os designers de ambientes poderdo utilizar das mesmas
decisdes para planejar espagos inovadores e radicais em seus conceitos.

4. Consideragoes finais

O maior desafio para o Design de Ambientes na atualidade é fazer com que ambientes
sejam projetados de forma a considerar os aspectos de significagdo, visando espagos de
maior identidade. Apesar do reconhecimento desses aspectos em ambientes projetados,
ainda na pratica estao sendo esbocados primordialmente pelo olhar da fungao. A Inova-
¢30 Guiada pelo Design poderd ser uma nova proposta de inovag¢ao através da compreen-
sdo dos significados dos produtos.

Para vérios estudiosos como Malard (2001); Schmid (2012); Cavalcante e Nébrega (2011),
Bachelard (1958) e Tuan (2013) o ambiente construido é dotado de significado a partir
do momento que é organizado por materiais e objetos atribuidos de sentido. Porém, de
acordo com a pesquisa realizada com os docentes da Escola de Design, a realidade ainda é
que, ambientes estdo sendo projetado primordialmente por uma abordagem objetiva, tais
como funcionalidade, eficiéncia, seguranga e técnica. Essa abordagem pode auxiliar na
inovagdo incremental, portanto dificulta as possibilidades de uma inovagéo radical, isso é,
modifica¢io na estrutura cultural dominante, que amplia o olhar compreensivo dos reais
significados que os usudrios dao as coisas.

A Inovagdo Guiada pelo Design é uma temadtica atual que visa saber de forma estraté-
gica das experiéncias do usudrio para interpretar novos significados, portanto garantir
inovag¢ao radical. Poderiamos compreender que um profissional de ambientes inovador
serd aquele que souber projetar ambientes considerando as experiéncias que os usudrios
gostariam de ter, interpretar essas experiéncias, com o intuito de alterar significados, por-
tanto gerar novos resultados. Entdo, se os projetos atualmente estdo sendo alicercados,
em sua maior parte, pelas questdes de funcionalidade, qualidade e segurancga, além de
estarem diante de pouca possibilidade de atender plenamente ao usudrio, os designers
estdo perdendo a oportunidade estratégica de investir na criagdao de ambientes inovadores,
isso é, ambientes com novos conceitos e principalmente que atenda ao principio de que
ambientes sdo dotados de valores de estima, de desejos e de simbolos.

Essa abordagem ird exigir muito mais dos designers de ambientes nas interpretagdes do
intangivel, incluindo uma visdo sistémica para esse processo. Seria valoroso, talvez, propor
no briefing questdes direcionadas as emogdes, desejos e experiéncias do usudrio, objeti-
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vando perceber melhor quem é esse homem que ird usufruir desse espaco, culturalmente,
socialmente e psicologicamente falando.

Nesse sentido, por fim, refor¢a-se a importincia de trazer para o ensino uma andlise critica
do que seja a projecdo de ambientes nos seu aspecto intangivel. Como a anilise realiza-
da dos questiondrios procederam das respostas dos docentes, percebe-se a necessidade
reflexiva desses profissionais que ensinam projecdo de ambientes, que estdo priorizando
questdes tangiveis em projeto. As disciplinas de Praticas Projetuais, Metodologia Aplicada
ao Projeto de Design e Estudos de Mercado devem incluir em seus contetidos possibili-
dades de interpretagao das experiéncias do usudrio, andlise de valores do usuario e suas
necessidades intangiveis, dentre outros.
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Abstrat: This article discusses a possible and strategy way of projection of the
environments from the perspective of meaning, presented by design-driven innovation.
The environment has two dimensions to consider what are the objective, observable and
subjective which are those related to the system of meaning. This article presents results
of research carried with teachers designers of the Escola de Design, analyzing the main
issues addressed in projects. What aspect of greatest importance for these teachers of the
project? In today’s complex scenario where the design interacts less and less objective and
exact disciplines and more with sensitive and psychological factors, which would be the
innovative and strategic path for projection environments? Design-driven innovation
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paves the way for a radical innovation, addressing the meaning that the products are at the
center of this innovation. It is hoped that this article will contribute positively to a new
look projectual contributing to user welfare.

Key words: Environment Design - Meaning - Strategy - Innovation.

Resumo: Este artigo busca discutir um caminho possivel e estratégico de projecdo de am-
bientes pelo viés da significagdo, apresentada pela inovagdo guiada pelo design. O ambien-
te possui duas dimensdes a serem consideradas que sdo as objetivas, observaveis e as subje-
tivas que sdo aquelas relacionadas ao sistema de significagdo. Esse artigo traz resultados de
pesquisa realizada com os designers docentes da Escola de Design, analisando os principais
aspectos abordados em projetos. Qual o aspecto de maior relevancia para esses docentes
em projeto? Diante do cendrio complexo atual onde o design interage cada vez menos
com disciplinas objetivas e exatas e mais com os fatores estésicos e psicoldgicos, qual seria
o caminho inovador e estratégico para projecdo de ambientes? A inovagdo guiada pelo
design abre caminho para uma inovagao radical, abordando o significado que os produtos
apresentam como centro dessa inovagao. Espera-se que esse artigo possa contribuir positi-
vamente para um novo olhar projetual colaborando para o bem-estar do usudrio.

Palavras chave: Design de Ambientes - Significado - Estratégia - Inovacao-
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