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Resumo

A area de Design abrange um campo de atividades
praticas e de aplicacdo de conhecimento.
Portanto, ndo se resume a atividades tedricas,
caracteristicas da producdo cientifica. Em vista
disso, os estudos epistemolégicos direcionados a
grande area de Design necessitam considerar,
juntamente ao plano tedrico,b o campo
tecnolégico, uma vez que as diferentes
especializagGes do Design desenvolvem atividades
tanto tedricas como praticas. A descricdo didatica
e a delimitacdo tedrica do que é cientifico e do
gue é tecnoldgico é a parte central dos estudos de
Epistemologia, culminando na percep¢ao da darea
de Design entre as ciéncias que visam a produgdo
tecnoldgica e sua aplicacdo, como produtos ou
praticas  sociais. Acredita-se no carater
aproximativo da ciéncia, assim ndo sdo
necessariamente consideradas as possibilidades
da verdade plena e da perfei¢do tecnoldgica.
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Produgao

Abstract

The Design area is constituted as a field of
practical activities and knowledge application.
Therefore, is not limited to the theoretical
activities  characteristic of the scientific
production. In view of this, the epistemological
studies directed to the great area of Design need
to consider, together with the theoretical plane,
the technological field, since the different
specializations of the Design develop activities
both theoretical and practical. The didactic
description and the theoretical delimitation of
what is scientific and what is technological is the
central part of the studies of Epistemology,
culminating in the perception of the Design area
as a science aimed at technological production
and its application as products or social practices.
We believe in the science approximated
character, hence the possibilities of absolute truth
and technological perfection are not necessarily
considered.
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1 INTRODUCAO

Neste artigo é examinada a caraterizagdo da 4rea de Design, situando-a entre as ciéncias
voltadas a producdo tecnolégica socialmente aplicada. Trata-se de um estudo tedrico, no qual as
articulagGes sobre a drea de Design partem da descricdo didatica e delimitacdo tedrica dos
conceitos de ciéncia e tecnologia. Acerca do conhecimento tedrico-cientifico, a compreensdo da
sua necessidade e atuagdo na area de Design pode ser verificada por meio da observagdo de trés
sistemas inter-relacionados: (1) um sistema tedrico sobre a ciéncia; (2) um sistema tecnoldgico; e

(3) um sistema pratico-aplicado (figura 1).

Figura 1 — Contexto do conhecimento técnico-cientifico em Design.
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Fonte: elaborado pelos autores.

O sistema tedrico representa a Ciéncia, neste caso, orientada ao Design. Assim, este
primeiro sistema caracteriza o campo de sistematizacdo e producdo tedrica no qual a pesquisa em

Design é desenvolvida. A questdo da relacdo objetiva e eficiente entre teoria e pratica no ambito

DAPesquisa, Floriandpolis, v. 14, n. 22, p. 121-134, abr., 2019. ISSN 1808-3129.

DOI: http://dx.doi.org/10.5965/1808312914222019121
122




Design, Ciéncia e Tecnologia
Richard Perassi Luiz de Sousa, Sarah Schmithausen Schmiegelow

cientifico-tecnolégico é um assunto amplamente estudado, tendo seus conceitos e teorias
desenvolvidos desde o periodo cldssico da filosofia grega, base do pensamento ldgico-ocidental?.

O sistema tecnoldgico compreende o objeto de estudo e a abrangéncia da drea de Design,
cuja atividade é a producdo ou gestdo de tecnologia para ser aplicada em produtos ou pratica
sociais. O atendimento as demandas sociais ou organizacionais constitui o sistema aplicado, do qual
a area de Design prospecta os problemas ou oportunidades a serem contemplados pela atividade.
Mesmo diante da importancia do desenvolvimento tedrico-cientifico para a drea, a caracterizacao
predominante dos estudos e atividades de Design, como ja destacado, estd relacionada a producgao
tecnoldgica.

Sobre a definicdo do termo “tecnologia”, Cupani (2016) explica que este carrega uma
complexidade oriunda da diversidade de visdes adotadas pelos filésofos que estudam o tema. Ao
analisar este conjunto de pontos de vista filoséficos, o autor aponta trés abordagens que
caracterizam as contribui¢des tedricas na area. Ha estudos voltados aos efeitos da tecnologia na
experiéncia humana — inspirados na Fenomenologia e na Hermenéutica; reflexdes sobre a
tecnologia e o exercicio do poder, ou seja, a tecnologia como condicdo politica; e o enfoque
analitico, que desenvolve o assunto sob uma abordagem conceitual. O autor supracitado
exemplifica a ultima abordagem com a visao do fisico e filésofo do conhecimento Mario Bunge.

A definicdo de tecnologia aqui adotada estd em conformidade com a visdo positivamente
estrutural e conceitual de Mario Bunge, especialmente como apresentada e interpretada por
Cupani (2016). Assim, Bunge descreve que a atividade tecnoldgica almeja a producdo de algo
artificial, ou seja, de um “artefato”. A definicdo de artefato inclui coisas materiais, maquinas e
estados e processos controlados, com a condicdo de serem racionalmente compreensiveis e
passiveis de gestdao. Portanto, um engenho social ou organizacional também pode ser considerado
um artefato tecnolégico na medida em que se presta de modo eficiente a uma finalidade. Ainda, do
ponto de vista moral, um artefato pode ser algo tanto positivo como negativo, ja que, a principio, a

reflexdo ético-moral nao é contemplada neste enfoque analitico.

! No plano epistemoldgico ha questdes no contexto da ética sobre a atuacdo em todas as dreas do conhecimento, com
pesquisas e diferentes abordagens relacionadas a ética na pesquisa, na producdo e nos negdcios relacionados as
ciéncias. Estes aspectos ndo serdo contemplados neste estudo.
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Em comum, ciéncia e tecnologia sao caracterizadas pela aplicagcdao da racionalidade légica
para explicar e justificar hipoteses intuitivas ou acdes primeiramente injustificadas, apesar destas,
eventualmente, ja se mostrarem assertivas. Logo, o artefato tecnoldgico é um produto
desenvolvido sob uma justificativa légico-racional, que requer a aplicacdo de saber cientifico de
modo direto e sistematico, utilizando inclusive dados, leis e teorias.

A aplicagdo consciente e sistematica de conhecimento cientifico diferencia a tecnologia da
técnica. O termo técnica, segundo Bunge (apud CUPANI, 2016), descreve a atividade de controle ou
transformacdo da natureza em que o homem emprega conhecimentos pré-cientificos. Assim, tanto
a tecnologia como a técnica pressupdem o uso de conhecimentos, mas na técnica é utilizado o
conhecimento vulgar. Bunge ressalta que esse conhecimento pode conter principios de
conhecimento cientifico, mas, nesta situacdo, estes ainda ndo sdo reconhecidos como tal.

A producdo técnica e, especialmente, a producdo tecnoldgica, pressupdem também um
objetivo utilitario. Os artefatos resultantes do processo devem ser funcionais ou adequados para a
finalidade especifica que lhes cabe. Acerca da tecnologia, as normas de uso e os procedimentos
pré-estabelecidos tornam o seu processo de aplicacdo metddico e sistematico, refletindo seu
cardter légico-racional. A consequéncia da realizagdo correta dos procedimentos e respeito as
normas é um alto coeficiente de resultados positivos, os quais sdo obtidos pela tecnologia e

explicados pela ciéncia.

2 TEORIA E PRATICA EM CIENCIA E TECNOLOGIA

Como evidenciado na secdao anterior, a aplicacdo de conhecimento cientifico no
desenvolvimento de sistemas, processos, planos, produtos ou a¢des caracteriza a tecnologia. Visto
gue sdao comumente reconhecidos como “tecnologia” os processos de estudo e desenvolvimento
metddico e sistematico que, baseados na teoria cientifica, buscam obter conhecimentos aplicaveis
e eficientes no cumprimento de finalidades previstas.

Detalhando agora a conceituacdo de ciéncia, entende-se que esta relaciona os fen6menos
observaveis ou experimentais as ideias ou aos conceitos, que sdo os elementos componentes das
teorias. Conforme Koche (2011), a busca pelo conhecimento cientifico deriva da necessidade do ser
humano de obter poder de acdo sobre os fenOmenos. Assim, utiliza da racionalidade para

esclarecer os fenOmenos de modo sistematico, metddico e critico.
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Desde suas primeiras definicdes, a ciéncia é caracterizada como campo tedrico, dessa
forma sua dindmica estabelece percursos que partem do dado material para o conceito abstrato e
do particular para o geral. Isto pode ser exemplificado com a proposicdao da teoria da “dilatacao
térmica” ou “dilatacdo dos metais”. Esta foi formulada apds a observacdo sistematica de diferentes
experiéncias fisicas em diversas substancias metalicas aquecidas ou resfriadas, ou seja, partiu de
dados materiais e particulares. J& a teoria resultante é geral e abstrata, visto que ndo trata de
nenhum metal ou situacdo especifica, e pode ser usada para prever consequéncias ou oferecer
explicagBes sobre quaisquer experiéncias particulares de aquecimento ou resfriamento de
substancias metalicas.

De acordo com Japiassu e Marcondes (2001), a ciéncia é constituida por aquisicdes
intelectuais, que visam explicar a realidade de maneira racional e objetiva, buscando estabelecer
relagdes universais e necessarias entre os fenébmenos observados. Isso serve principalmente para
prever resultados ou efeitos passiveis de serem confirmados com controle experimental. Portanto,
Ostreng (2010) interpreta que a ciéncia é a tentativa humana sistemdtica de entender as partes da
realidade que podem ser exploradas através de meios cientificos. A ciéncia fornece informacdes
confidveis e verificaveis acerca do mundo fisico, social e suas inter-relagdes, obtidas por meio de
métodos e procedimentos de pesquisa consensuais.

As ciéncias sdo classificadas por Lakatos e Marconi (2004) em dois ramos: ciéncias formais
ou abstratas e ciéncias factuais. A Matematica e a Légica sao ciéncias formais, em razao de seu
objeto de investigacdo ser as suas proprias ideias. J& as ciéncias factuais, exemplificadas pela
Biologia, Quimica ou Fisica, tém como objeto de estudo os fatos ou fenbmenos naturais ou sociais.
Portanto, as ciéncias factuais se apoiam na observacdo e experimentacdo para confirmar ou refutar
hipoteses e desenvolver teorias.

Verifica-se que as diferentes abordagens cientificas relacionam as ideias ou as teorias com
a experiéncia ou a pratica, com excec¢ado das ciéncias formais, Matematica e Légica, que se dedicam
ao estudo das préprias ideias. No entanto, segundo a argumentacdo de Charles S. Peirce (apud
SANTAELLA, 1992), os estudos formais requerem anotac¢Ges graficas, gramaticais ou matematicas e
esta materialidade dos registros, que é observada e manipulada, compde o corpo empirico das

ciéncias formais.
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A relagdo entre ideias e experiéncias, ou entre teoria e pratica, é constante na ciéncia.
Conforme Koche (2011), dois motivos impulsionam a producdo de ciéncia, a causa principal seria a
busca do ser humano por respostas e solu¢des, para compreender a si mesmo e ao mundo em que
vive, ou seja, a curiosidade intelectual. O outro motivo é a possibilidade de obter controle pratico
sobre os fendmenos naturais. A partir destas nogdes, é possivel introduzir a diferenga entre as ja
citadas ciéncias factuais (LAKATOS; MARCONI, 2004) e as ciéncias que sdo aplicadas a producdo de
tecnologia.

Quando se trata de ciéncias factuais, o ponto de partida do processo cientifico é a
experiéncia ou a pratica, e o desenvolvimento da teoria é a finalidade. Parte-se do material para o
tedrico, e do particular para o geral, como ja exemplificado com a teoria da dilatagdo térmica. No
caso das ciéncias aplicadas a producdo tecnoldgica, a teoria é o ponto de partida, usada para
desenvolver um estudo ou plano eficiente visando a intervengao tecnolégica na realidade material.
Nas ciéncias aplicadas, a pratica ou a experiéncia é a finalidade. Em resumo, a ciéncia em geral
desenvolve explicacdes para os fendbmenos e as ciéncias aplicadas oferecem solugdes eficientes e
factiveis para questdes praticas.

Quanto as relagbGes entre teoria e pratica, € comum o argumento “na pratica, a teoria
ocorre de maneira diferente”. Outra afirmacao corrente é que “o desenvolvimento e os resultados
de uma experiéncia deverdo se repetir, desde que mantidas as condi¢des ou as circunstancias
previstas”. Isso ocorre devido ao alto coeficiente de imprevisibilidade e irracionalidade que afeta o
desenvolvimento das atividades praticas. Assim, na pratica sdo necessarias sensibilidade, intuicdo e
senso de oportunidade, qualidades pré-légicas verificadas de modo exemplar na arte.

Em principio, as qualidades assinaladas acima estao além da abrangéncia do conhecimento
cientifico, do planejamento racional, da técnica e do treinamento — aspectos pertinentes a
tecnologia. A observacdo e a experimentacdo técnico-cientifica, de modo metédico e sistematico,
buscam ampliar o campo da racionalidade e da previsibilidade sobre as circunstancias. Isso tem
como objetivo tornar racional o que aparenta irracional e previsivel o que parece imprevisivel,
possibilitando o acesso da ldgica ao que comumente é acessivel apenas por meio da sensibilidade,
intuicdo e senso de oportunidade.

A racionalidade légica avanca de maneira sistematica, em interacdo com a ciéncia e a

tecnologia. Porém, em sua dinamica pratica e politica, a vida requer dos agentes sociais, como
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pessoas ou profissionais, respostas imediatas que resultam em decisGes e atos comunicativos. Essas
respostas sdo expressas e percebidas como reacdes, mas essa reatividade ndo descende
diretamente do plano instintivo. Dessa forma, s3o reagdes afetivo-intuitivas que,
inconscientemente, sdo influenciadas por aspectos culturais ou morais.

O sistema dinamico que promove essas reagbes foi denominado por Alexander
Baumgarten (1714 -1762) de “baixa cognicdo”, em comparacdo com a racionalidade légico-reflexiva
assinalada como “alta cognicdo”2. Baumgarten é reconhecido por ter introduzido a palavra
“estética” como terminologia aplicada ao processo de produgao do conhecimento sensivel ou
empirico.

Mas Baumgarten ndo foi o primeiro pensador a fazer tal reflexdo. Ao analisar o
pensamento de Michael Polanyi (1891-1976), Couto-Soares (2012) lembra que Aristételes, em a
“Etica a Nicdmaco” (1104a1-10), ja tratava da impossibilidade da reflex3o légica e consciente diante
das “situacbes particulares com que nos deparamos”, pois “é na prdépria acdo que vamos
adquirindo experiéncia e as disposicdes que facilitam as op¢Ges mais corretas. Mas todo este
processo se passa de um modo implicito e ndo ha regras nem ordens explicitaveis”.

De maneira ampla, Aristoteles situa as ac¢Oes imediatas do cotidiano no campo da
experiéncia, cujo discernimento decorre da propria vivéncia particular, como reag¢des imediatas
guiadas pela afetividade e pela intuicdo. O produto dessas experiéncias constitui o conhecimento
tacito, empirico ou estético, assinalando que o “viver é uma arte”. Por sua vez, as ideias de Polanyi
apresentam “de uma forma muito clara e com uma profunda conviccdo, como a estrutura do
conhecimento tacito determina a estrutura dos atos de compreensao” (COUTO-SOARES, 2012, p.
9). Assim, corrobora a visdo empirista na teoria do conhecimento, apontando a possibilidade, pelo
menos parcial, de compreensao ou explicitacdao do conhecimento tacito.

A explicitacdo do conhecimento tacito é uma das principais preocupacbes atuais no
contexto académico e organizacional. A relevancia deste conhecimento vivencial e intuitivo é
reconhecida especialmente em relacdo ao seu potencial inovador. Como apontam Takeuchi e

Nonaka (2008), o conhecimento formal, que pode ser expresso em palavras e nimeros, representa

2Em 1750, houve a primeira edi¢do do livro, “Estética, a légica da arte e do poema” (1993) que, ainda hoje, é reeditado.
Na sessao Il do primeiro capitulo do livro, Baumgarten (1993) trata do “conhecimento inferior”, empirico ou estético,
que decorre das agGes e percepgdes diretas, orientando as reagées humanas.
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apenas uma pequena parcela do conhecimento total. Assim, processos de explicitagdo do
conhecimento tacito, tais quais os estudados pelos autores no contexto do modelo SECI, sdo

necessarios para torna-lo comunicdvel e perenizad-lo no ambiente organizacional.

3 DESIGN, FUNGAO, CONHECIMENTO E MIDIA

Ao tratar da origem do termo “design”, Cardoso (2008) indica o termo latim “designare”,
cujo significado abrange um aspecto abstrato relacionado a atividade de projetar, e outro aspecto
concreto voltado ao sentido de configurar, formar. Complementando, Celaschi (apud MORAES,
2008) relembra que “design” é, ao mesmo tempo, um verbo e um substantivo. Portanto, “design”
denomina a atividade projetual no sentido do processo de desenho, planificagdo e configuracao, e
também denomina o resultado deste processo, ou seja, o produto. Além deste campo de atividade
e produtos, Design também engloba um campo de estudos.

Essa amplitude impede que, como um todo, o Design seja caracterizado como uma ciéncia.
Isto € comum a todas as areas situadas em campos de estudos das atividades produtivas. Tomando
como exemplo a Engenharia, ha uma ciéncia da area, mas a pratica também requer arte, ou seja,
sensibilidade e intuicdo diante de situagGes imprevisiveis, e ainda ha a relacdo do campo com a
tecnologia. Os conhecimentos de aplicacdo das areas de atividades produtivas sdo subsidiados por
diversas ciéncias. Ainda acerca da Engenharia, a Matematica e a Fisica sdo a principal base tedrica
do campo, que depende ainda de conhecimentos de Quimica, entre outros.

Os campos de aplicacdo e as areas de Ciéncias Aplicadas, portanto, sdo caracterizados por
estudos multidisciplinares e interdisciplinares, sendo formalizados como praticas ou ciéncias nao
disciplinares. O campo de Design, por meio das ciéncias que lhe ddo suporte, atua na construcao de
uma cultura ocidental contemporanea voltada a tecnologia. Teoria e pratica em Design s3ao
desenvolvidas com recursos tedrico-praticos de diversos campos de maneira multidisciplinar e
interdisciplinar. Ainda, ha a producao de teorias e tecnologias proprias de Design, atuando como
uma area cientifica que é predominantemente direcionada a pesquisa tecnoldgica.

O corpus formal ou tedrico-cientifico do campo de Design é composto por um conjunto de
conceitos e teorias. Parte do conjunto é sistematizada a partir da producdo de outras areas do
conhecimento, e ha os conceitos e teorias desenvolvidos no préprio campo de Design. Os ultimos

sdo relacionados com a Ergonomia, especialmente os que tratam de cognicdo, usabilidade e
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leiturabilidade, entre outros. Também, ha teorias e conceitos préprios em metodologia de projeto e
em outras dareas afins ao campo de Design.

Acerca da interagdo e aplicagdo de conhecimentos de outras areas, Moraes (2010) indica
gue ha uma tendéncia voltada a inclusdo de estudos acerca de questdes afetivas, psicoldgicas e
emocionais, consequéncia do aumento da complexidade do cenario atual. Com isto, as rela¢des de
Design com as disciplinas objetivas e exatas ddo espaco para a interacdo com disciplinas
relacionadas ao comportamento humano, fatores estéticos e psicoldgicos. A pesquisa e aplicacao
desses estudos é feita no contexto pratico do metaprojeto, conceituado como uma etapa
preliminar que transcende o ato projetual e cujo resultado é uma série de conhecimentos voltados
a orientar o projeto.

Tratando agora do corpus material ou de pesquisa em Design, este é composto pelo
conjunto de atividades e produtos resultantes das atividades da area. A parte tecnoldgica de Design
é constituida pelo processo de aplicacdo da teoria nas atividades e no desenvolvimento de
produtos, o que faz interagir teoria e pratica. E por meio dos procedimentos sistematicos de
aplicacdo tedrica que ocorre o desenvolvimento de produtos, mdaquinas, sistemas, modelos e
métodos, como parte da tecnologia de Design. Neste tempo de consolidacdo da sociedade
tecnoldgico-digital, os conceitos centrais das diferentes areas do conhecimento ainda sdo vélidos e
permanecem. Porém, de maneira acelerada e continua, altera-se a dindmica de pesquisa e
producao do conhecimento.

Entende-se que “informar” é a atividade que melhor caracteriza as atuacées em Design,
cujo objeto de estudo é a “forma”. A palavra “forma”, em sentido especifico, é sindbnima de “ideia”,
nesse caso “a forma é aquilo que, na coisa, é inteligivel, podendo ser conhecido pela razdo”
(JAPIASSU; MARCONDES, 2001, p. 81). A palavra “informacdo” se refere a acdo de “formar” ou
“informar” uma coisa perceptivel para expressar uma ideia. Assim, todo fenémeno perceptivel,
produto, sistema ou processo de Design é passivel de ser percebido e tratado como “informacao”.

Por exemplo, uma folha de papel é uma por¢ao de substancia fisica ou uma coisa que,
através de dobras, pode ser informada para expressar a representacdo de um barco (figura 2). E
preciso assinalar que uma folha de papel é uma informacao porque, sob o aspecto formativo, tudo

gue é produzido ou percebido pela humanidade é informacdo. Todavia, para quem quer informar a
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ideia de barco, a folha de papel é percebida como uma porgao de substancia fisica que pode ser

informada para expressar a ideia de barco.

Figura 2 — llustracdo de uma folha de papel informada como um barco.

Sugestdes de movimentos

Informacao

Ideia barco Folha de papel

Fonte: elaborado pelos autores.

Qualquer informacao é composta por uma parte fisica que, no exemplo anterior, é o papel.
A outra parte da informacdo é conceitual que, no exemplo anterior, é a ideia de barco. A por¢ao
fisica de qualquer informacdo é denominada de meio ou midia. Tradicionalmente, as coisas
informadas como objetos decorrentes dos projetos de Design sdao produtos utilitarios ou produtos
comunicativos. Os projetos graficos dos produtos de Design sdo informacdes que configuram e
expressam um plano de informacdao de produtos, os quais podem ser executados por terceiros
guando esses aplicam as recomendacdes do projeto sobre os materiais que foram previamente
indicados.

Conforme Bonsiepe (2011), o conceito central da atividade de Design é a interface. Esta é
definida como o elemento mediador entre um usuario, um produto e um objetivo de acdo, que
posiciona a atividade de Design no dominio das a¢des eficientes. Assim, o campo de Design dedica-
se a aprimorar a relacdo entre produtos e usudrios, privilegiando a eficiéncia funcional e
ergondmica do procedimento.

Em um produto de baixa complexidade, como um copo, hd uma coincidéncia entre a

interface e o produto. Com o aumento da complexidade do produto, a interface se estabelece cada

DAPesquisa, Floriandpolis, v. 14, n. 22, p. 121-134, abr., 2019. ISSN 1808-3129.
DOI: http://dx.doi.org/10.5965/1808312914222019121

130



Design, Ciéncia e Tecnologia
Richard Perassi Luiz de Sousa, Sarah Schmithausen Schmiegelow

vez mais como um dominio proéprio. Assim, em produtos complexos, como aplicativos digitais, a
interface é responsavel por mediar a acdo do usuario com a func¢do que ele deseja executar. Ja em
Design Grafico, os elementos de identidade visual, por exemplo, podem ser entendidos como a
interface entre a marca e o publico (BONSIEPE, 2011).

O conceito de interface pode ser utilizado para demarcar a participacdo da drea de Design
no desenvolvimento de produtos com outras disciplinas projetuais, como as Engenharias. O papel
do Design se estabelece, e aumenta, na medida em que hd mais interacdo entre o usuario e o
artefato (BONSIEPE, 2011). Assim, entende-se que a engenharia trata do funcionamento dos
produtos, enquanto o design trata da funcionalidade.

Mesmo em seu sentido mais amplo e contemporaneo, os projetos de Design ainda sdao
dedicados a expressar de maneira sistémica, didatica e eficiente planejamentos como conjuntos de
esquemas mentais que devem ser fisicamente informados e expressos para serem comunicados.

Ressalta-se que as coisas fisicas sdo informadas como suportes, tal qual é o caso da folha
de papel no exemplo citado. Depois, as coisas podem ser informadas como produtos ou como
mensagens. Por exemplo, quando alguém desenha sobre o papel ou representa um barco através
de dobraduras. Por fim, é necessdrio que alguém decida se a informacdo produzida sera ou nao
divulgada e quem terd acesso a essa divulgacao.

Assim, se estabelecem as trés funcbes bdsicas de um sistema de informacdo e
comunicacgdo: (1) funcdo de suporte da informacdo; (2) funcdo de veiculo da informacdo e (3)
funcdo de canal da informacdo. Quando estda disponivel em um canal, toda informacdo é
apresentada como mensagem. Tradicionalmente, (1) os suportes e os canais decorrem da pratica
de Engenharia; (2) os veiculos sdo idealizados e configurados por areas especializadas em compor
informacdo, como a drea de Design, entre outras e (3) o controle dos canais é exercido pelas areas
de gestdo.

Ha a composicao dos suportes ou dos sistemas tecnoldgicos que atuam como plataformas,
suportando outras informacgdes (Engenharias). Por exemplo, isso ocorre na producao dos diferentes
tipos de papel e também na fabricacdo de engenhos computadores, como suportes da informacao.
Baseados nesses suportes sdao produzidos outros tipos de informacdo. O planejamento e a
informacdo dos suportes ou plataformas tecnolégicas como sistemas de informacdo tipicamente

funcionais ou comunicativos sao atividades tipicas de Design e de outras areas dedicadas a
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configuragdo da informacao. Isso requer a manipulagao das possibilidades plasticas da midia que é
a parte fisica da informacao, para expressar formas ou ideias especificas.

Por fim, o controle dos canais de acesso ou divulgacdo da informag¢do ou mensagem
caracteriza as atividades tipicas das areas de gestdo ou administracdo, cujo objeto de estudo é a

relagdo interpessoal e a relagdo entre agentes humanos e tecnolégicos.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O campo de Design, juntamente a outros campos de aplicagdo do conhecimento na pratica
social cotidiana, é caracterizado pela interacdo entre o conhecimento tacito, estético e implicito, e
o conhecimento explicito, formal e tedrico. No entanto, a atuagcdo dominante destes campos é o
desenvolvimento tecnoldgico e seus processos de aplicacdo, que produzem sistemas, modelos,
métodos ou artefatos os quais, predominantemente, ordenam e controlam a atuac¢dao dos agentes
humanos e tecnoldgicos sobre o que é considerada a realidade.

Porém, é preciso destacar que a eficiéncia das a¢gdes no processo de manejo da realidade
requer intuicdo, sensibilidade e senso de oportunidade, ainda que estas atuem em situacbes
especificas. Isso demonstra que os conhecimentos légico-cientificos e tecnoldgicos dependem em
parte da “sabedoria”, possibilitada pelos conhecimentos tacitos, estéticos e implicitos.

Design é o campo de aplicacdo do conhecimento cientifico, especialmente na producdo de
projetos baseados em tecnologia de interface, para o funcionamento e o uso ergondémico e
eficiente de diferentes meios ou midia, artesanal, mecanico-industrial e eletrénico-digital.

Como a parte fisica da informacdo, a midia é um sistema de artefatos a qual, além de
suportar a informacdo &, pelo menos parcialmente, maleavel ou plastica o suficiente para variar sua
expressividade de acordo com as diferentes ideias ou formas cujo, ao final, pretende-se comunicar.
O sistema midia deve ainda dispor ou usar um canal de contato que permita a percepcao da
informacdo e possa atuar como mensagem.

No exemplo anterior, em que a dobradura do papel é sugerida como informacdo da ideia
de barco, o papel deve ser ao mesmo tempo rigido e maledvel o suficiente para aceitar e suportar
as dobras. Assim, o papel atua como parte do sistema midia, servindo como suporte e veiculo da
informacdo. Todavia, o sistema midia deve contar com a presenca da luz, natural ou artificial,

servindo de canal ou meio de contato para a mensagem “barco”. Caso o projeto vise também a
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atuacdo do barco de papel, além da comunica¢do da ideia de barco, devem ser igualmente
considerados a navegabilidade do produto e os possiveis “canais de navegacao”.

Entre as questdes tecnoldgicas, morais e ideoldgicas, cujo enfrentamento busca a melhor
solucdo entre o que pode e o que deve ser feito, desenvolvem-se as ciéncias socialmente aplicaveis,
inclusive, as que pertencem aos campos de Engenharia, Design e gestdo. Tradicionalmente, o
objeto central dos estudos de Engenharias é a “funcdo”, enquanto o objeto privilegiado dos
estudos de Design é a “forma” e das areas de gestdo é a “relacao”.

Tradicionalmente, também, as atividades de Design sdao desenvolvidas no espacgo balizado
entre os campos de gestao e Engenharia. O lado demandante é configurado a partir da necessidade
de relagdo ou interacdo proativa dos agentes organizacionais e sociais, humanos ou tecnoldgicos,
gue caracteriza o campo de gestdo. O lado ofertante é configurado a partir das possibilidades
funcionais desenvolvidas no campo de Engenharia. Neste contexto, a tecnologia de mediacao, a
gual caracteriza o projeto e o desenvolvimento de interfaces é, tradicionalmente, dominada pelo
campo de Design.

Assim, o projeto de Design tradicionalmente definiu a forma da informacao, utilizando os
suportes materiais e funcionais de Engenharia e configurando-os como “veiculos” ou interfaces
adequadas aos canais de comunicacdo ou utilizacdo disponiveis e aos agentes humanos e
tecnolégicos envolvidos.

Como evidenciado, a aplicacdo de teoria cientifica ndo basta para o desenvolvimento de
solucdes eficientes nas dreas de aplicacdo tecnoldgica. Inclusive, a aplicacdo de técnicas e
tecnologias contribui no sentido de alterar a realidade, tornando-a sempre dinamica e
inapreensivel. Mesmo assim, hd uma constante busca por aprimoramento cientifico o qual possa
ser revertido em aprimoramentos ou melhorias nas areas de aplicacdo. Isto ocorre na area de
Design, em que a pesquisa e estudos cientificos sdo voltados a alcancar exceléncia tedrica que

suporte o desenvolvimento tecnoldgico responsavel e eficiente.

AGRADECIMENTOS

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdao de Aperfeicoamento de

Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cddigo de Financiamento 001.

DAPesquisa, Floriandpolis, v. 14, n. 22, p. 121-134, abr., 2019. ISSN 1808-3129.
DOI: http://dx.doi.org/10.5965/1808312914222019121

133



Design, Ciéncia e Tecnologia
Richard Perassi Luiz de Sousa, Sarah Schmithausen Schmiegelow

REFERENCIAS

BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Sao Paulo: Bllcher, 2011.

CARDOSO, Rafael. Uma Introdugao a histdria do Design. 3. ed. Sdo Paulo: Blucher, 2008.
COUTO-SOARES, Maria Luisa. A estrutura do conhecimento tacito em Polanyi: um paradigma pos-
critico para a epistemologia? 2012. Disponivel em:
https://www.academia.edu/6343763/A_ESTRUTURA_DO_CONHECIMENTO_T%C3%81CITO_EM_PO

LANYI_UM_PARADIGMA_P%C3%93S-CR%C3%8DTICO_PARA_A_EPISTEMOLOGIA. Acesso em: 18
mar 2019.

CUPANI, Alberto. Filosofia da tecnologia: um convite. 3. ed. Floriandpolis: UFSC, 2016.
MORAES, Dijon de. Metaprojeto: o design do design. Sdo Paulo: Blucher, 2010.

JAPIASSU, Hilton; MARCONDES, Danilo. Dicionario basico de Filosofia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar
Editor, 2001.

KOCHE, José Carlos. Fundamentos de metodologia cientifica: teoria da ciéncia e iniciac3o a
pesquisa. Petrépolis: Vozes, 2011.

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Metodologia cientifica. S3o Paulo: Atlas,
2004.

NONAKA, lkujiro; TAKEUCHI, Hirotaka. Teoria da Criacdo do Conhecimento Organizacional. In:
TAKEUCHI, Hirotaka; NONAKA, lkujiro. Gestao do Conhecimento. Porto Alegre: Bookman, 2008.

OSTRENG, Willy. Science withour bounderies: interdisciplinarity in research, society and politics.
Lanham: University Press of America, 2010.

SANTAELLA, Lucia. A assinatura das coisas: Pierce e a literatura. Rio de Janeiro: Imago, 1992.

DAPesquisa, Floriandpolis, v. 14, n. 22, p. 121-134, abr., 2019. ISSN 1808-3129.

DOI: http://dx.doi.org/10.5965/1808312914222019121
134




