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Dados, informagdo, conhecimento

No discurso da tecnologia da informacao e o design de informacao, existe uma "cadeia
lingliistica progressiva que comeca nos dados, passa pelos dados processados (informacao) até
a verificacao de dados (conhecimento) e chega ao que talvez seja a informacao
existencialmente confirmada (sabedoria?)".

Apesar das vozes que alertam contra uma oculta propensao etnocéntrica no meio dessa
cadeia, utilizo a constelacao dessas quatro nocées como ponto de partida para sinalizar o
papel que o design pode ter nesse processo. Em outras palavras, quero tentar dar respostas a
questao de como se envolve o design quando os dados, nessa cadeia, se transformam em
informacao e quando a informacao se transforma em conhecimento.

O titulo deste texto contém uma postura sobre o papel cognoscitivo crucial do design para a
vida cotidiana, aprendizado e conhecimento; um papel que se torna mais evidente com a
expansao da tecnologia de informacao. Realizarei esse questionamento por meio de
evidéncias e argumentos. Nessa ocasido nao abordarei a questao filosofica final do quarto
nivel, que se refere sobre como o conhecimento se transforma em sabedoria.

A sustentacdo de minha exposicao esta dotada de escritos de diversas fontes classificadas
desde aquelas que assinalam o papel do conhecimento e controle do conhecimento em
empresas, até aquelas que tém a ver com o papel de visualizacao no Iluminismo e a transicao
do verbal em direcéo a cultura visual. Seguindo uma estratégia eclética para delinear o
contorno da origem do design com relacao ao conhecimento - uma origem desenhada sobre a
contribuicao de disciplinas como a historia, a antropologia, as ciéncias informaticas e a
psicologia cognoscitiva, para nomear somente algumas.

Um simples exemplo serve para ilustrar o processo de transformacao de dados em informacao
e informacao em conhecimento (til. As tabelas de horarios estao caracterizadas como lista de
dados. E informacao bruta, ou seja, desordenada, sobre nimeros de trens, horarios e saida,
horarios de chegada, rotas, etc; transforma-se em informacao quando € estruturada, quando
passa do estado de alta entropia ao de baixa entropia. Aqui o design intervém apresentando
dados que podem ser percebidos e recebidos. Uma vez que a informacao esta organizada
precisa ser assimilada por um intérprete que saiba o que sao as conexdes de trens e em maior
ou menor medida, quem esta numa situacdo na qual estas orientam a resolucdo de uma
preocupacao ou problema da praxis cotidiana. O proximo passo de transformar esses bits de
informacao em conhecimento se da quando o usuario internaliza, interpreta e utiliza a
informacao, ou seja, traduz a informacao em acao. Deve ser evidente que a forma na qual os
dados e a informacao sdo apresentados € de uma importancia crucial para processar,
compreender e facilitar uma acao efetiva.

Na compreensao cotidiana, o conhecimento é considerado um fendmeno proéprio das pessoas
(conhecimento localizado no "cérebro das pessoas”), que pode ser também exteriorizado e
depositado na forma de documentos de textos em bancos de dados, como bibliotecas. Porém
os autores das ciéncias da administracdo avancam um degrau e oferecem a seguinte
caracterizacao: "O conhecimento é uma mistura fluida entre experiéncias construidas,
valores, informacao contextual e perspicacia do especialista que prové uma estrutura para
avaliar e incorporar novas experiéncias e informacao. Isso se origina e esta aplicado na mente
dos conhecedores. Nas empresas frequentemente manifesta-se nao somente em documentos
e arquivos mas também em rotinas organizativas, praticas e normas”.



Pese que tenho minhas reservas sobre essa definicao de conhecimento como mero elemento
instrumental ou operacional - deixando de lado a area da hermenéutica - enfoca outro
aspecto que resvala no design: o conhecimento como experiéncia acumulativa necessita ser
comunicado e compartilhado entre individuos. O processo de comunicar e compartilhar
conhecimento esta vinculado a apresentacao do conhecimento, e essa € - ou poderia chegar a
ser - uma funcao central do design.

Talvez ndo resulte 6bvio a primeira vista que a apresentacao do conhecimento requeira a
intervencao de acoes projetuais (Entwurfshandlungen). Porém sem a intervencao do design, a
apresentacao do conhecimento e a comunicacao simplesmente nao funcionariam, pois o
conhecimento precisa ser mediatizado por uma interface que pode ser percebida e
assimilada. De outra forma, o conhecimento permaneceria abstrato e nao seria nem acessivel
nem experimentavel.

Aqui se oferece um ponto de ancoragem firme para o design de informagcao como uma
ferramenta indispensavel no processo de comunicar e ao mesmo tempo revelar
conhecimentos. Além disso, o dominio do design de informacao esta ligado ao dominio da
educacao e ao aprendizado - e como disse R.S. Wurman (1999) o aprendizado e o design do
aprendizado podem resultar no maior negdcio do século. Essa € uma boa noticia. Porém a ma
noticia é que até agora nao temos uma teoria coerente sobre a informacao: "Hoje na era da
informacao, estamos lutando em compreender a informacao. Estamos na mesma posicao
como quando na ldade do Ferro o homem tentava compreender o ferro. Ali se encontra essa
matéria chamada informacao e nos tornamos muito habeis em processa-la. Mas nao estamos
capacitados para dizer o que é porque nao temos um sustento cientifico-teorico sobre o qual
basear uma definicdo aceitavel”.

Interacao

Apesar de ndo termos ainda uma definicdo inequivoca e diferenciada de "informacao”, temos
no entanto uma pratica profissional no design de informacao na qual a contribuicao da
psicologia cognoscitiva, a lingliistica, a teoria da percepcéao, a teoria do aprendizado, a teoria
dos signos (semiotica) e em maior ou menor medida, o design visual, estao integrados. Numa
publicacao recente sobre visualizacao encontramos a seguinte definicao de design de
informacao como: "design de representacoes externas para ampliar o conhecimento”.

A visualizacao é entendida como o dominio das representacoes interativas baseadas no
computador. Podemos ir um passo além e dizer que visualizacao significa a transformacao de
processos geralmente invisiveis com o objetivo de facilitar e incrementar a compreensao.

Os diversos campos cientificos que revelei agrupam-se segundo o conceito fundamental de
comunicacao, que tem sido enriquecido com novas possibilidades pelo desenvolvimento
tecnoldgico; me refiro aos meios digitais interativos. O desafio que hoje esta se colocando ao
design grafico tradicional e a outras disciplinas baseadas na pesquisa é a apresentacao da
informacéo interativa. Um livro é claramente uma ferramenta intelectual interativa cuja
conveniéncia tem sido provada durante séculos, mas a interacdo em seu sentido mais restrito
refere-se hoje a apresentacao da informacao por meio de documentos digitais na forma de
meios interativos.

Conheco os riscos de apelar ao uso das palavras da moda, e "interacdo” é uma delas. Porém
estou usando o termo numa forma prosaica.

Interacao refere-se a uma modalidade de apresentar a informacao a uma comunidade de
usuarios numa forma nao linear, como o hipertexto ou informacao em forma de estruturas
entrelacadas, compostas por nés semanticos que permitem ao usuario escolher como se
mover dentro dessa rede de nds. Aqui é onde a apresentacao cobre os recursos dos diferentes
canais perceptuais e pode fazer uso de novas formas de apresentacao da informacao, a qual
permite um acesso seletivo e um formato de dialogo simulando particularmente informacao



cientifica, que tem sido predominantemente texto, usando recursos impressos estaticos
(tipografia e ilustracoes).

Tratar com éxito esses meios multicanais - som, musica, voz, tipografia, imagens, filmes,
movimento - requer diferentes competéncias, que sao reunidas em equipes compostas pelos
chamados provedores de conteldo, ou seja, pessoas com conhecimentos faticos sobre o tema
em questao, representantes da psicologia cognoscitiva, especialistas em musica e som,
ilustracao, programacao, escrita e design interativo.

A usabilidade a partir de uma perspectiva do design

Podemos nos perguntar como definir a responsabilidade profissional do designer nos meios
digitais, tomando como ponto de partida um enfoque de trabalho em equipe para o
desenvolvimento de documentos e ferramentas digitais.

Observando as numerosas e as vezes conflituosas interpretacdes sobre o design e suas
diferencas com a ciéncia e a engenharia, podemos perceber uma série de caracteristicas
basicas constantes: apontarei somente duas.

Por um lado, a relacdo com o usuario e por outro a qualidade estética.

E desde o usudrio e seus interesses, desde uma perspectiva integradora, que podemos nos
aproximar a uma caracterizacao do design. Difere, em tal aspecto, de outras disciplinas
(incluindo a ergonomia e as ciéncias cognoscitivas), além disso um enfoque integrador do
design nado poe a estética em quarentena mas aceita explicitamente a preocupacao pela
qualidade estética, incluindo a dimensao da representacao.

Nesse ponto entramos numa area de conflito, pois o dominio da funcao é reclamado com
forca por meio de conhecidos representantes das ciéncias cognoscitivas relacionados com o
design web e possuidores do estandarte dos métodos de usabilidade da engenharia.

Para formular essa exigéncia de exclusividade no terreno da usabilidade, aparece essa visao
bastante limitada do mundo da web. "Ha essencialmente duas aproximacoes basicas ao
design: o ideal artistico de auto-expressao e o ideal da engenharia em resolver um problema
para o usuario” (6). O design nem sequer entra em consideracao nessa dicotomia entre arte e
engenharia, entre uma visao autocentralizada ou centralizada em si mesma e uma visao
baseada no cliente. E simplesmente absorvido pela usabilidade da engenharia. O design é
vaporizado e o Anow-how dos designers é descartado como irrelevante para o processo de
producao de software utilizavel.

Podemos especular sobre as razoes pelas quais isso acontece. Talvez seja causado por uma
reacao incompreensivel porém justificavel contra o design de paginas "coo!' que sao "hostis"
apesar de esteticamente atrativas ao usuario - chamadas também de A7ller sites (sites
arrasadores).

Isso ndo dara motivo para divergéncias, porém uma interpretacao acritica do uso merece ser
atacado, pois da por certa essa complexa nocao.

A usabilidade parece ser aquilo que os métodos da engenharia podem quantificar. Nenhum
designer negara a necessidade de testes experimentais dos designs, mas uma interpretacao da
usabilidade que exclui os aspectos estéticos se transforma em vitima cega das opcoes
estéticas que de todas as formas aparecem.

Um aspecto constitutivo do uso e da experiéncia diaria no uso de artefatos digitais € excluido
por um processo de autocensura. Esse enfoque atropela sua propria relevancia e utilidade
para encarar projetos de design na rede. A preocupacao pela qualidade formal nao pode ser
desqualificada como mero brilho superficial e descartada somente porque ¢é dificil encara-la -



provavelmente passa por uma malha fina da rede de critérios que a engenharia de usabilidade
esta empregando.

A afirmacao de que "o modo em que se obtém idéias de design apropriadas (e ndo somente
boas idéias de designs comuns que ninguém usa) € observar os usuarios e descobrir o que eles
gostam, o que lhes facilita o uso e onde encontram dificuldades” ndo é nada nova; isso é o
que os designers tentam conseguir dentro de sua profissao.

Além disso, isso nao explica de que forma ocorrem as inovacdes apropriadas no design - é
constitutivamente conservador e antidinamico. Dividido o mundo em dois ambitos opostos,
eliminando com um simples golpe conceitual o design, as solucdes inovadoras se explicam
com referéncia a "deus ex machina' em forma de "inspiracao” e "criatividade”.

Minha critica final esta dirigida ao interesse unilateral por encontrar velozmente uma
informacao num site web, pois centraliza a tarefa em que o design web - e o design CD-Rom -
sirva para comunicar e aumentar a compreensao. Obviamente pode desejar-se um acesso
rapido a informacao, e os sites lentos com excessos de componentes graficos e animacoes que
distraiam, sao uns estorvos, porém a rapidez ndo é um objetivo absoluto. Por outro lado, uma
comunicacao efetiva o é. E isso incluiria nocbes de hierarquia, estrutura, e o que poderia
chamar-se "gestao sensorial" (sensory management), a selecéo inteligente de estimulos que
guiem aos leitores e mantenham cativas e atentas as audiéncias.

Audiovisualistica

Uma comunicacao efetiva depende da utilizacao de recursos que estejam conectados de
forma intrinseca ao estético. Podem ser agrupados sob a retorica - uma retoérica modernizada
que reflita as inovacdes tecnologicas.

Desde uma modalidade classica, a gramatica se ocupava da formulacao de textos (discursos)
conforme regras ou convencdes formalizadas, enquanto a retorica se relacionava com o
embelezamento (ornamentus) e a reducao do taedium, como por exemplo a retdérica como
uma caixa de ferramentas para evitar o aborrecimento, chamando a atencao e mantendo a
curiosidade da audiéncia.

Uma caracteristica do papel do designer que desenha informacao pode residir em que sua
contribuicao trata de reduzir a complexidade do conhecimento, em produzir clareza
contribuindo a transparéncia e a compreensao. Isso é levado a cabo por meio de uma
judiciosa aplicacao de recursos de retérica visual, ou como prefiro chamar, audiovisualistica.

Da producéo a distribuicdo do conhecimento

Antes de apresentar e comentar um caso ilustrativo que mostra o papel do design como
ferramenta de conhecimento ou como tecnologia intelectual, quero apresentar um texto de
um especialista em estudos literarios que faz - de acordo com meu ponto de vista - uma séria
proposta.

Todos ouvimos ad nauseam os lamentos sobre o transbordamento de informacao, sobre a
ansiedade de informacao, a explosao da informacao, a saturacao da informacao em nossa
também denominada era da informacao e as economias baseadas no conhecimento. Porém
nao cederemos a um mantra euférico de CR (revolucdo de computadores) nem ao extremo
oposto dos anti-utopistas. O autor descreve: "... E proponho que o grande desafio intelectual
dessa era da informacao nao consista em desenvolver uma teoria unificada da fisica ou em
descobrir as origens da vida humana. O grande desafio é estarmos mais bem assistidos pelo
que ja sabemos" (enfatizado no original).

Permita-me explicar por que considero essa proposta corajosa e por que a considero
particularmente relevante para o design. Reorienta as prioridades da pesquisa cientifica - os



cientificos sabem - e talvez sofram as conseqiiéncias da pressao do rito para publicar textos,
consolidando assim sua carreira e mantendo sua reputacao.

Ninguém objetivara a producdo de novos conhecimentos - e essa € a principal tarefa para a
ciéncia e para a pesquisa cientifica, mas deveriamos ter em conta que esse ritmo tem
também seus efeitos negativos.

Os diferentes campos do conhecimento escapam a qualquer tentativa de estar mais ou menos
atualizados. Por exemplo, a Universidade de Harvard esta catalogando inscricoes de mais de
90.000 periddicos. Os historiadores contam agora com 5.000 revistas para levar e informar seu
trabalho. Portanto, mais do que pesquisar os gigantescos recursos para produzir novos
conhecimentos, a um ritmo sempre crescente, deveriamos redistribuir alguns recursos para
fazer com que o conhecimento existente seja acessivel. Richard Rorty é bastante claro sobre
isso e recomenda: "... que os sociélogos e os psicologos deveriam parar de se questionar se
estao obedecendo aos canones rigorosamente cientificos. Mas deveriam comecar a se
perguntar como podem sugerir estratégias para que os cidadaos possam modificar suas vidas e
nossas instituicoes”.

Os designers devem localizar-se exatamente nesse ponto, pois tém - ou supde-se que tenham
- a experiéncia de sintetizar a complexidade do saber e ajudar a apresentar a informacao
desenhando a interface entre a fonte de informacao, os dados e o leitor.

Esses novos designers sao rotulados como arquitetos de informacao (um termo que considero
enganoso pois é estatico) ou engenheiros do conhecimento (um termo que considero ainda
mais enganoso por suas conotacdes machistas). Prefiro o termo designer de informacao que é
o preferido no discurso europeu.

Seu objetivo é facilitar o metabolismo do conhecimento, ou seja, a assimilacao do saber.

Os designers ndo sao conhecidos por produzir novos conhecimentos, salvo algumas excecoes.
A producao do conhecimento nao é sua especialidade, porém os designers podem ter um
papel importante na apresentacao do conhecimento. A tecnologia da informacao oferece
perspectiva sobre o design grafico com as que Otto Neurath - considerado um dos pais do
design de informacao nos anos 20 jamais poderia ter sonhado.

O design visual ou de informacao poderia se tornar uma disciplina decisiva pela chamada
explosao de informacao e contribuir na gestao da informacao. Pode converter-se em uma
disciplina de consideravel relevancia social, substituindo o Desenho Grafico que tem sido
superado pelos desenvolvimentos tecnologicos.

Mappings

Quais sao os desafios epistemologicos e interpretativos que os designers devem enfrentar
guando se véem envoltos no design de informacao?

Com o intuito de resolver essa questdo quero usar outro termo de grande importancia para o
desenho de informacao: as nocoes de mapa e a atividade de realizar mappings.

Outra vez quero citar uma formulacdo precisa que esclareca do que se trata, e do que nao se
trata, fazer mapas: "... 0 mapa talvez seja o dispositivo mais sofisticado para gravar, gerar e
transmitir conhecimentos”. Os mapas nao apresentam uma realidade - ndo sao instrumentos
de mimese - mas revelam ou descobrem uma realidade.

Os atos de realizacao de mapas compreendem "visualizar, conceituar, gravar, representar e
criar espacos graficamente”. Mas ndo sdao somente espacos fisicos porém também, e
sobretudo, espacos de informacao.



O design enfrenta portanto uma tarefa cognoscitiva de navegacao, por exemplo uma
aproximacao a um banco semi-estruturado de dados em forma de textos, croquis, videos,
gravacoes de voz, fotografias, ilustracoes, diagramas e animacoes sobre um tema de
educacdo, através de uma interface que pode ser percebida, compreendida, e manipulada
pelo usuario que quer aprender algo.

Portanto, o design de informacao requer em primeiro lugar estruturar uma massa de dados e
logo traduzi-los a um ambito visual e auditivo com um padrao em forma de rede para a
navegacao.

Podemos diferenciar entre buscar uma informacao e compreender essa informacao. Em ambos
casos 0s mapas podem servir como dispositivos de orientacdo em uma determinada area de
conhecimento. Os mapas servem para dois propositos diferentes, apesar de mutua
dependéncia: facilitar o acesso ao conhecimento e assimilar o conhecimento, o que denomino
metabolismo cognoscitivo.

Por um lado, os mapas provéem visao panoramica da estruturacdo de dados e ferramentas
para encontra-los, posto que o surfer esta mais interessado em encontrar do que procurar -
necessitamos motores de "encontro” (find motors) e nao motores de "busca” (search motors).

Por outro lado os mapas sao instrumentos para traduzir o conhecimento em espaco
audiovisual, um espaco perceptual-material que faz o conhecimento tangivel.

Deveria ser claro que os recursos multicanais oferecidos pela tecnologia de informacao tém
aumentado consideravelmente nossas possibilidades para acessar e assimilar conhecimento e
obviamente, transmiti-lo.

O procedimento tradicional para armazenar e transmitir conhecimento é escrever e imprimir;
a importancia da representacao grafica no discurso para o desenvolvimento social e a
educacdo, e os avancos da cultura oral comparada a cultura literaria, tém sido enfatizados
por Jack Goody. Porém nos tempos de hoje, temos recursos audiovisuais e nao somente
graficos a nossa disposicao. Tem crescido desse modo a complexidade da apresentacao do
conhecimento e manejar essa complexidade é tarefa do design.

Nossos programas de estudo em educacdo primaria, secundaria e terciaria ainda se baseiam
no texto, apesar de serem no futuro seguramente audiovisuais. Nao estou advogando a perda
da importancia do texto - definitivamente ndo entro no coro dos cantores dos panegiricos
sobre o fim da cultura do livro - o que defendo ¢é a pratica do design audiovisual.

Um caso: software para educagao médica

Para reforcar minha tese de design como ferramenta de conhecimento, vou dar uma sintese
de um projeto de design de informacao. Estou usando este exemplo para indicar as multiplas
competéncias que o designer precisa obter. Serve para mostrar a aproximacao, a metodologia
e a contribuicao dos designers para desenvolver um material em forma de CD-Rom para ser
usado em cursos para estudantes de medicina.

O tema em questao € as células nervosas, mais precisamente as membranas celulares através
das quais passam processos quimicos e elétricos a nivel atomico. Esse complexo e invisivel
processo - ocorre a nivel atdomico - é dificil de compreender por meio de textos somente
acompanhados de ilustracoes estaticas. A compreensao desses processos € importante porque
explica, por exemplo, como trabalha uma aspirina.

Ao principio existia um banco de dados desorganizado com croquis e textos, e uma idéia geral
de um story board (seqiiéncia na qual o material pode ser organizado de forma linear sem
interacao). Os designers analisaram e compararam os textos de medicina, revelaram o
material dos sites, analisaram CD-Roms pedagdgicos para estudantes de medicina. Uma vez
que estiveram imersos no tema, o material foi detalhadamente estruturado, foram planejadas



seqiiéncias de animacéo, foram realizadas ilustracdes, todos os textos foram reescritos para
adapta-los a leitura na tela de um monitor. Foi desenvolvido um sistema visual testando
alternativas (esquemas de cor, tipos apropriados para as apresentacoes, linhas, texturas,
tratamento digital das fotografias, tipos de ilustracao, componentes para os processos de
animacao, curta metragens), que chamo de algoritmos audiovisuais.

Os dados agora organizados foram incorporados a uma interface procurando uma navegacao
clara, orientada e com hiperlinks. Foram desenvolvidas em detalhe diferentes animacoes.
Foram filmadas seqiiéncias de video. Foram gravados textos com comentarios, e quando o
provedor de conteldos (um neuro-fisiologista) descobriu que determinadas tarefas requeriam
um tratamento mais detalhado, foram reforcados os contelidos. Foi acrescentado um glossario
de termos técnicos e uma série de exercicios para checar a compreensao do material por
parte dos estudantes de medicina. Foram desenhados testes virtuais com medidas de
potencial elétrico e valores em curva que permitem ao usuario estudante medir potenciais
elétricos dentro e fora da célula modelo e ler os valores num display. Os materiais
digitalizados foram importados a um programa de animacao, com suas correspondentes
programacoes. O prototipo foi testado com estudantes de medicina. Com base em testes
foram avaliados o grau de aceitacdo e compreenséo e o indice de qualidade de uso. Os
resultados desse teste serviram para entrar num segundo turno para polir o produto.

O projeto completo apresentou uma mudanca nao somente na visualizacao de processos
complexos mas também em propor solucdes que pudessem aumentar a compreensao e
assegurar um nivel satisfatorio de literatura visual. Foi consideravelmente além do que se
entende como "design de tela" (screen design). Comecou como um exercicio de contetdos e
continuou com a transformacao do conhecimento numa forma que pudesse ser comunicada
como conhecimento compartilhado.

O conhecimento além de ser produzido deve ser comunicado. O exemplo que apresento
mostra o papel do design no processo de comunicacao de conhecimentos e demonstra que
uma boa politica de pesquisa cientifica pode apontar nao somente a producao do saber mas
também deve incluir sua comunicacao e assimilacao.

Temas para uma agenda de pesquisa de design
Quero finalizar a viagem ao redor do design e do conhecimento com uma agenda de pesquisa.

Em comparacéo com outros campos, o design se encontra numa situacdo lamentavel. E um
escandalo que uma tematica como o design quase nao tenha sido pesquisado. Vou limitar-me
a mencionar trés areas que podem ser férteis para a pesquisa do design.

1. Historia do design

No contexto de minha apresentacao, nao compreendo uma historia de herois
e heroinas, mas uma historia de inovacoes (na literatura de inovacoes o
desenho industrial e design grafico dificilmente sao considerados como
campos nos quais a inovacao ocorre além de intervencdes marginais na
superficie dos produtos).

2. Retorica audiovisual

Os estudos classicos de retorica e semidtica limitam-se ao texto e a
linguagem, que constituem um s6 meio, enquanto a tecnologia moderna
oferece multimeios, cobre os recursos por multicanais e oferece opcoes para
mover-se através do espaco da informacao com interatividade. Vemos uma
nova cultura no fazer, mas nossas ferramentas de analise e compreensao dos
aspectos do design nessa nova cultura sao rudimentares e necessitam de
atualizacoes.



Nesse sentido, deve levantar um muro contra a avalanche de uma massa
heterogénea de especulacoes rapsddicas e sonambulas sobre os "Novos
meios"”.

3. Apresentacao, aprendizado e controle do conhecimento

O software comunicacional de empresas analisado por uma perspectiva de
design que incluiria explicitamente o poder da retérica audiovisualistica,
poderia levar-nos a um melhor fundamento do trabalho do design nesse
campo em continua expansao.

Esses sao somente alguns temas que poderiam propor-se a nivel institucional para financiar
uma pesquisa rigorosa. Porém em suma, além de financiar, precisamos construir instituicoes
que facilitem a pesquisa em design. Temo que nossas casas de altos estudos nao estejam
preparadas para encara-las, pois o desenvolvimento de suas estruturas sofre as conseqiiéncias
de centenas de anos de tradicdo. E evidente que a pesquisa em design pode ser realizada com
grupos interdisciplinares provenientes de diferentes fontes. Provavelmente observaremos o
fendmeno de uma "migracao intelectual”: os cientistas em direcdo ao campo do design e os
designers trabalhando no campo da ciéncia. Isso seria uma perspectiva alentadora.



