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DTKBOARD: NORTE PARA A PRODUGCAO E INTEGRAGCAO DO CONHECIMENTO
NA CONDUGAO DO PROCESSO DE INOVACAO
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Abstract: The purpose of this article is to present the DTkboard system created by
Laboratorio de Conhecimento em Design Estratégico (Labconde) from Universidade
Estadual de Londrina (UEL), based on the Design thinking process. It is a conceptual model
tangled in a product that drives creative thinking to innovative products. Through

a qualitative methodology, it describes, throughout the text, how its application takes place.
In 5 years of testing in several segments: companies, processes, products (from games to
children's books) and education, it seeks its validation and consolidation as a process to be
used even by non-designers, since it extracts in a significant and facilitated way visual tools)
neglected creative skills, driving knowledge logically.
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Resumo: O objetivo deste artigo é apresentar o sistema DTKboard criado pelo Laboratério
de Conhecimento em Gestdo Estratégica de Design e Conexdes (Labconde) da Universidade
Estadual e Londrina (UEL), baseado no processo de Design thinking. Trata-se de um modelo
conceitual materializado em um produto que conduz o pensamento para a criacdo de
produtos inovadores. Por meio de metodologia exploratdria e qualitativa, descreve, ao longo
do texto, como se d& sua aplicacdo. Em teste ha 5 anos em diversos segmentos: empresas,
processos, produtos (de games a livros literarios infantojuvenis) e educacdo, busca sua
validacéo e consolidacdo como processo para ser utilizado até por ndo designers, pois extrai
de forma significativa e facilitada (por suas ferramentas visuais) habilidades criativas
negligenciadas, conduzindo o conhecimento de forma légica.

Palavras-chave: gestdo do conhecimento; sistema DTKboard; inovagdo; design thinking;

processo de inovagao

1 INTRODUCAO

O design tem sido propagado na literatura, no Brasil e no exterior, como sendo uma
ferramenta estratégica de desenvolvimento econdmico e de competitividade, no entanto, ainda

ocorre resisténcia da sua utilizacdo (assim como de designers) nas empresas brasileiras, mesmo
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gue seja apenas para desenvolver os aspectos estéticos dos produtos, fase ja ultrapassada em
muitos paises. Na mesma relacdo estd a gestdo de design, que também deveria estar
contribuindo para um melhor desempenho do design nas organizagdes. O gestor de design,
quando inserido na organizacao, continua agindo apenas de forma operacional e ndo também
de forma estratégica, o que afasta a incorporagédo da cultura de design. (Demarchi; Fornasier
& Martins, 2012).

A Gestdo de Design firmou-se na légica e na razdo, tornando-se, de certa forma,
engessada. O conceito de design thinking nos ultimos anos tem tentado torné-la mais criativa,
inovadora, flexivel e visual, no entanto, o processo gestdo de design, de forma geral, se
manteve fiel as suas bases administrativas, e apesar de focar no consumidor/usuario, continua
na légica modernista da Bauhaus, seguindo a ténica “a forma segue a fungdo”. (p. 33). O
conceito de design thinking traz uma visdo mais humanista e com a sua incluséo na gestdo de
design, ocorre uma reaproximacdo do design com questdes que ndo sdo mais tendéncias, mas
sim fatos de uma sociedade consciente e que presta atencdo a essas questdes, que se tornaram
estratégicas (p.34). Esta é a tematica deste artigo.

Design thinking ¢ a habilidade de pensar como os designers pensam. Ao longo do tempo,
designers tém aprendido e adquirido experiéncias ao relacionarem as necessidades humanas, 0s
recursos técnicos disponiveis e as restricdes dos negécios na criagdo de produtos inovadores que
sdo desejaveis pelo ponto de vista humano, e tecnoldgica e economicamente vidvel. Para tal,
utilizam da capacidade de ser intuitivos, de reconhecer padrdes, de desenvolver ideias que tenham
um significado emocional além do funcional e de se expressar em diferentes midias.

O design thinking propfe que 0s processos operacionais relacionados ao projeto se
concretizem como estratégias criativas que envolvam todos os departamentos organizacionais
e quando necessario envolvem também profissionais externos. Para Marco Steinberg (apud
Lockwood, 2006, p.83), a diferenca entre design operacional e design estratégico é que o
primeiro da sentido a objetos e 0 segundo da sentido a decisdes. Portanto, se o design thinking
é aplicar a sensibilidade e métodos do designer para solucionar problemas da organizacéo, o
design estratégico necessita do design thinking para dar sentido a suas decisdes criativas. Para
Lockwood (2006), o design estratégico pode ser compreendido com o resultado da gestdo de
design. (Demarchi; Fornasier & Martins, 2012).

Para a implementacdo da abordagem do Design Thinking, o laboratério de
conhecimento em design estratégico e conexdes (Labconde) do Departamento de Design da
Universidade Estadual de Londrina (UEL), desenvolveu um sistema intitulado de DTKBoard,

cujo objetivo é gerenciar o processo criativo de designers e nao designers, conduzindo o
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processo para reforcar as habilidades inerentes as pessoas envolvidas e/ou Design Thinkers. O
processo aqui proposto adiciona mais criatividade, ndo para aumenta-la, mas para clarificar e
focalizar as tomadas de decisdes criativas no processo sistémico. Assim como outras
ferramentas baseadas no design thinking, difere de outras maneiras de pensar, pois tem uma
abordagem mais arriscada e experimental, quando permite que os participantes modelem
livremente suas ideias.

Apos diferentes aplicacbes ao longo dos anos, percebemos que era possivel
desenvolver um produto que auxiliasse designers e ndo designers a utilizarem o processo de
Design Thinking na proposta de projetos que envolvam inovagdo e que facilite a aplicagdo em
organizacOes (empresariais, de ensino e servicos). Para tal, criou-se um sistema intitulado
DTKBoard composto por 14 boards (suportes) e 60 cards, que especificam as técnicas a
serem utilizadas em cada um dos espagos do sistema, e cuja aplicacdo serd detalhada no
presente artigo, que tem como objetivo a disseminacdo deste produto e seu processo.

Diante do exposto, o0 objetivo deste artigo é apresentar o sistema desenvolvido e ja
testado em diversas areas, a fim de valida-lo no meio académico cientifico de Design, visando
contribuir com o0s processos existentes e disponiveis na area. Apresenta o sistema através da
ilustracdo em uma das aplicacdes - um projeto desenvolvido para os instituto dos Cegos de
Londrina, PR - para clarear as etapas de desenvolvimento.

O método empregado neste artigo é descritivo qualitativo e de natureza exploratéria, e
o delineamento é baseado em dados primarios, secundarios e pesquisa ex-post facto. Espera-se
contribuir para o desenvolvimento de produtos inovadores, por meio da utilizagdo de
conhecimentos formalizados pelo raciocinio abdutivo, assim como facilitar a conducdo do
processo criativo que leva a inovacdo por meio de ferramentas visuais. “Somos consumidores
de imagens; dai a necessidade de compreendermos a maneira cOmo a imagem comunica e
transmite as suas mensagens; de fato, ndo podemos ficar indiferentes a uma das ferramentas
que mais dominam a comunicacgdo contemporanea”. (Joly, 2007, p. 23).

Os resultados mostram a aplicagdo do sistema e a sua capacidade de conduzir

sistematica, clara e facilmente o processo de varias médos na construcdo de uma inovacao.

2 O PROCESSO DE DESIGN THINKING

Ha muitas teorias que trazem conceitos de Design Thinking (DT). Este artigo, portanto,
traz alguns aspectos importantes para relacionar a ele 0 DTKboard. S&o eles: a) O DT desenvolve

um profundo entendimento do consumidor por meio da pesquisa de campo. O uso
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da abordagem empatica pode ser tanto uma fonte de inspiracdo, como auxilio para atingir os
insights dos consumidores e descobrir necessidades desarticuladas. Envolve observacdo e
métodos etnograficos (assistir, ouvir, discutir e buscar a compreensdo); b) colabora¢do do
usuario e formacdo de grupos multidisciplinares; c) capacidade de acelerar a aprendizagem
por meio da visualizacdo e da criacdo de protétipos rapidos; centrado na habilidade do
designer thinker de gerar visualizacfes de conceitos; integra a analise de negocio durante e
ndo no final do processo, quando é utilizado para limitar a criatividade. O DTKboard também
trabalha com todos esses principios e com os conhecimentos que facilitam o uso do raciocinio

abdutivo, tanto para a producédo, quanto para incorporacao desta produgédo na organizacéo.

3 DTKboard

O sistema DTKboard é dividido em duas partes organizadas em dois ciclos: a Producéo e
Incorporacdo do Conhecimento e suas subdivisdes. Composto por 15 boards (suportes, a partir
de agora denominados apenas board) e 60 cards (cartdes, denominados apenas card). O primeiro
ciclo é composto de 8 boards e 42 cards, o segundo ciclo por 7 boards e 18 cards cada um
contém uma técnica a ser utilizada em cada espaco do sistema. O modelo conceitual

é representado pela figura 1 abaixo e representa a aplicacdo dos dois ciclos, que foram

materializados em um produto com placas de PVC expandido.
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Figura 1 — Modelo conceitual do Sistema DTKboard - Ciclos 1 e 2

3.1 PRIMEIRO CICLO: A PRODUCAO DO CONHECIMENTO
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No primeiro ciclo se d& a producdo do conhecimento, que envolve desde a imersao

no desafio/problema até a entrega do projeto criado e ja com as primeiras validacdes. E

composto de 8 boards e 42 cards. A figura 2 representa o ciclo 1, explicitado a seguir.

1

Imersao

3.2 Scamper

3.3 Butterfly test

3.4 Brainstorm

3.5 Brainwriting 8.3.5
3.6 Brainwiting 3.1.3

4.1 Fatores humanos
4.2 Mapa de correlatos

<

Figura 2 — Sistema DTKboard - Ciclo 1

A figuras 3 e 4 mostram os 8 boards referentes aos espagos da producdo. O espaco 2,
compreensdo, possui 2 boards, respectivamente persona e mapa de empatia, assim como o

espaco 5, campo, que explicita a experiéncia do usuario e especialista e analisa similares.

Figura 3 — Boards do Sistema DTKboard - Ciclo 1

Esse ciclo foi materializado em uma sequéncia de boards confeccionados em PVC
expandido, sobre ele colocados adesivo plastico com a diagramacéo e cor desenvolvida para
cada atividade (fig. 4). Também foi desenvolvida uma versdo em metal, que pode receber

imds, conforme mostra a figura 5.

Figura 4 — Sistema DTKboard - Ciclo 1 Figura 5 — Acessérios - Ciclo 1 (pos its, canetas e imas)
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O primeiro board, Imerséo (figura 6), auxilia na compreensdo do cenério existente.
No modelo conceitual ele acontece na compreensdo. Trata-se da uma imersdo no desafio que
se transformara em problema, ou problema propriamente dito, quando se inicia o primeiro
ciclo de divergéncia. A cor € 0 roxo por sua esséncia cognitiva. Os 7 cards, na mesma cor
(fig. 7), auxiliam na representacdo visual desses modelos mentais gerados pelo processo
cognitivo. S&o eles: debriefing (extracdo das informacdes do briefing se houver); cartdes de
insight (reflexdes baseadas em dados concretos de conhecimentos ou pesquisa sobre o
assunto abordado; brainstorming; brainwriting e o 635, técnicas de criatividade para abordar
o problema de diferentes maneiras, que bombardeiam com perguntas rapidas para encontrar
solucdes viaveis (ainda sem avalia¢do) e para gerar um maior numero de insights. Apos a
exploracdo de possibilidades das experiéncias pessoais ou de campo, parte-se para a proxima
técnica, o diagrama de afinidade, que organiza e agrupa ideias ou insights por afinidade,
similaridade, associacdo, dependéncia ou proximidade, e facilita a visualizacdo das ideias
afins. O diagrama de Venn ajuda a organizacdo dos dados estruturados por similaridade. A

figura 8 mostra um exemplo das informacdes ja organizadas pelo diagrama de afinidades.

Imersdo

Figura 7- Cards utilizados no board 1 Figura 8 - Board preenchido

Figura 6 — Board 1 imerséo

O segundo espaco se intitula compreensdo: boards 2a e 2b (figura 9) e séo persona e
mapa de empatia. Persona € a técnica por meio da qual se cria um personagem ficticio que une as
principais caracteristicas dos usuarios. Aqui ocorre a explicitacdo do conhecimento e o primeiro
nivel de aprendizagem do grupo, e, a redugdo do conhecimento, fechando o primeiro ciclo com a
convergéncia de dados. E representado pela cor amarela (energia e estimulacio) instiga-se a
realizacdo das coisas. S&o 24 cards referentes a este espago (fig 10): 2 de técnicas (persona e
mapa de empatia); 5 de Geracdes (uma forma de mapeamento de publicos), que utilizam a
generalizacdo por meio do estudo dos acontecimentos sociais e culturais coletivos das geragoes
(boomers, X, y, z e alpha), que convivem simultaneamente, para auxiliar o grupo na criacdo de
personas. O kit contém, ainda, 12 cards com a sintese de arquétipos classificados por Mark e

Pearson, Tilmann, Jung e outros autores, e 5 cards dos tipos de conhecimento
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(subjetivo, tacito, cultural, objetivo e explicito), que ajudam na constru¢do do persona e € um

norte importante para decisdes em design.
%

]
]
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Fig 9: Boards 2 (a e b) Fig 10: Cards dos boards 2 (a e b)

N&o h& ordem para a criacdo do persona ou mapa de empatia, que podem ser
construidos simultaneamente. O mapa de empatia permite que o grupo se coloque no lugar
do usuario para simular experiéncias em relacdo ao problema, mergulhando no universo do
persona e respondendo: O que ele vé (séries, redes sociais, pessoas, 0 que acontece, etc); o
que ele pensa (esta feliz, triste, do futuro, noticias, etc); o que ouve (das pessoas, no radio, no
dia-a-dia, sobre o contexto); o que fala (para quem, que assuntos no contexto); o que faz
(atividades, dia-a-dia, no contexto); quais sdo as dores (do que reclama, problemas,
insatisfacOes, etc); quais as necessidades e desejos (O que quer? sonhos? O que é sucesso? O
que o faz feliz?). E necessario, ainda, neste board, identificar os conhecimentos do persona.
O Modelo GEIDa (DEMARCHI, FORNASIER e MARTINS) enfatiza a necessidade de

trabalhar com os 5 conhecimentos, que sdo os apresentados pelo quadro 1, abaixo:
Quadro 1- Tipos de conhecimento

Conhecimento Caracteristicas

Dom; talento; genético, somado as crencas e predisposi¢do as crengas embutidas na
mente pelo entorno. Ex: tocar violdo.
Experiéncia do fazer, dificil de ser verbalizada ou explicitada. Conhecimento pessoal
Técito incorporado & experiéncia individual e envolve fatores intangiveis como crengas,
perspectivas e valores. Habilidade “treinada” na pratica. Ex: fabricar o violao.
Ou implicito. Expresso nas crencas, normas e pressupostos usados para dar valor e

Subjetivo

Cultural importancia a novos conhecimentos e informacdes. N&o é codificado, mas divulgado
por vinculos e relacionamentos que ligam um grupo. A “paixd0”. Ex: orquestra de
cordas

Objetivo E o conteldo logico de teorias, conjecturas e suposicdes explicitados em
procedimentos que aparecem em objetos tangiveis. Ex: violdo digital com amplificador

Explicito Conhecimento transformado em informacao, codificado em uma linguagem formal.

Ex: partitura

Fonte: Fornasier (2011)
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O préximo espago é o de criagdo (fig. 11), inicia um novo ciclo de divergéncia.
Representado pelo laranja (estimulante, motivador, cor da criatividade). Aqui ocorre a
conversao do conhecimento que gera um segundo nivel de aprendizado pela experimentacéo.
Os 3 cards (fig. 12), na mesma cor, apresentam técnicas que irdo auxiliar a elaboracao de
novas ideias para o problema em questdo sdo: rabisque (para transformar ideias ou modelos
mentais em rabiscos, deixando a mente fluir sem censuras); Scamper (acrénimo dos verbos
substituir, combinar, adaptar, modificar, procurar outro uso, eliminar, e rearrumar, que

dirigem as combinacdes a partir das ideias); butterfly test (para o refinar ideias). Os cards do

primeiro ciclo podem ser utilizados nesta fase.

Fig 11: Boards 3 e 4 Fig 12: Cards do board 3 Fig 13: Cards do board 4
(criacéo e prototipo) (criacéo) (prototipo)

A figura 11, acima, também mostra o espaco da prototipagem (4), que pode acontecer
antes ou apds o espaco 5 (Campo, fig. 14), que gera um retorno no qual ocorre um novo
ciclo de aprendizagem: a convergéncia do conhecimento. De novo ocorre a experimentacao
e a aprendizagem do grupo que objetiva a solucdo tangivel para o problema em questdo. O
vermelho representa o impulso, vontade e acdo, leva a realizacdo das coisas. Também
representa a lideranca e associacdo de ideias, que leva a aproximagdo, ao encontro. A sua
realizacdo € tridimensional, mas pode ser simulada no board para documentacdo. Os 03
cards (fig. 13) apresentam técnicas que objetivam a materializacdo da ideia e possibilitam a
criacdo colaborativa: rascunho 3D (forma rapida de construir prot6tipos utilizando o que se
dispde no momento); mockup (tangibilizacdo da ideia ainda abstrata para uma ideia formal,
mais elaborada, que propicia a validagdo pelos criadores e pelos usuérios); e Lego

(tangibilizag&o utilizando com o material ludico o Lego).
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Fig 15: Cards do boards 5 (campo) Fig 16: Cards 5 (camo)

Fig 14: Boards 5 (a e b)

No Campo, espaco 5 (fig. 14 e 15 acima), ocorre a convergéncia do segundo ciclo do
DT, refere-se a experiéncia do usuario e opinido dos especialistas necessarios ao
desenvolvimento da proposta criada. No board 5a, os usuarios emitem sua opinido em
relacdo a sua experiéncia com o uso ou hipotese da proposta quanto aos aspectos fisicos,
cognitivos, emocionais, sociais e culturais. No board 5b, os especialistas necessarios ao
desenvolvimento da solucdo proposta (desenvolvedores, engenheiros, professores, etc),
emitem, também, sua opinido quanto aos aspectos técnicos ou de contetdo). Aqui ocorre 0
engendramento, no qual as aprendizagens ocorridas no espacgo/board anterior (criacdo) séo
analisadas e externalizadas. A cor é o verde por estar intimamente ligada ao ser humano e
associado a ideias, tranquilizante. Os dois cards, na mesma cor (figura 16) apresentam a
técnica mapa de correlatos (ou similares), para mapear concorrentes distintos, no contexto e,
descrevé-los considerando critérios de interesse. O objetivo é encontrar padrfes escolhidos
para enriquecer as ideias. Inicia-se com a identificacdo dos atributos importantes para o
produto, servigo, ou processo sendo desenvolvido e organiza-los nos campos verticais

(coluna da esquerda). Os concorrentes/similares sao elencados na horizontal (primeira linha).

A técnica fatores humanos auxilia a observagdo de campo, e instiga o grupo a buscar
elementos presentes a situacdo de uso. No suporte serdo colocadas as conclusdes de
observacdo dos usuarios e de especialistas, em que sdo descritos e avaliados os fatores: a)
fisico: refere-se a experiéncia fisica do usuario com o objeto ou com outras pessoas,
incluindo conforto, manejo, etc.; b) cognitivo: como o usuario associa significado as coisas
quando interage com elas, como compreende, entende, etc, as informacgdes ou 0 seu uso; ¢)
emocional: gquais 0s sentimentos e pensamentos experimentados pelo usuario ao realizar a
atividade; d) social: refere-se a0 comportamento das pessoas em grupo ou em ambientes

sociais; e €) cultural: é a experiéncia quando compartilha normas, habitos e valores.
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O board 6, experiéncia (figura 17, abaixo) mapeia a jornada do usuario (mapa de uso
ou touchs points), elenca os pontos de contato do usuario com a marca/produto/solucao
proposta. Pode ser feito um diagrama, fluxo de uso, linha do tempo, mapas diversos,
desenhos ou esquemas que deixe claro essa jornada. Pode ser “um dia na vida de”, ou
semana, ou 0 uso propriamente dito, sem limitar o tempo. Na experiéncia chega-se pela
segunda vez ao final da convergéncia das ideias. A cor azul € a cor da serenidade, representa
a confianca na solucéo encontrada. Os 3 cards desse board (fig. 18) sdo: jornada do usuario
(representa-se 0 cendrio em que o usuério deve interagir com a solucdo encontrada: consiste
em acompanhar 0 persona em seu percurso do uso e visa compreender as expectativas,
sentimentos e acdes realizadas); estimulo elicitante (0 que atrai, leva a, evoca, provoca, 0
leva a obter a solucgdo: o que o fez procurar/usar o produto ou servico que esta sendo criado?
Como se sentiu atraido por ele? Esses aspectos podem ser utilizados mais tarde, na
comunicacdo da solucédo); e estimulo operante (a repeticdo do uso/retorno. Ocorre quando a
resposta do organismo se torna freqliente por ser seguida de um estimulo reforcador: o que

fara o usuario voltar/ reutilizar o produto?).

SJEXPERIENCIA

Fig 17: Board 6 (experiéncia) Fig 18: Cards do board 6 (experiéncia)

O sétimo e ultimo espaco ndo possui board e fecha os ciclos de producéo e criacédo: a
apresentacdo, no qual ocorre a efetiva aprendizagem do grupo. E 0 momento em que se
apresenta a solucdo para o cliente/usuario, inicia-se, assim um novo ciclo de aprendizagem,
mas desta vez na organizagdo (ndo € mais individual). O cinza utilizado € um acromatico,
que une branco e preto (que por sua vez une todas as cores nos dois sistemas de cor). E o fim
como principio. O fim do processo de producéo no DT, no entanto, o principio da integracao
desta solucdo na organizacdo/sociedade, até que finalmente seja considerado uma inovagao.
O card aqui utilizado é o pitch: uma apresentacéo rapida da solucdo encontrada. Traducdo de
“discurso”, que deve durar o tempo de uma conversa de elevador, o agente defende as
informacdes essenciais e diferenciadas, de forma clara e concisa uma solucdo, no seguinte

roteiro padrdo: apresentacdo (nome/empresa), problema (oportunidade/motivo de mercado),
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solucdo (que problema resolve, 0 que entrega, para que € como), publico (para quem),
diferenciais (em que a proposta € melhor), mercado (quantificar), modelo de negdcio, equipe

(quem te ajuda), desejo (0 que vocé precisa/expectativa de quem escuta).
3.2 SEGUNDO CICLO: A INCORPORACAO DO CONHECIMENTO

No segundo ciclo se da a incorporagdo do conhecimento criado no ciclo 1, que
envolve a reducdo deste conhecimento para explicitacdo em conceitos criados pelos sujeitos,
que serdo transmitidos para outro grupo ou grupos, se forem aceitos se tornara inovagéo. E
composto de 7 boards e 18 cards. A figura 19 representa o ciclo 2, explicitado a seguir.

8 Internalizando)

Internalizagdo Representagao
Gréfica

11.1 Analogia e metafora

Feedback Comunicagdo

14.1 Cademo de 13.1 OKR
13.2 Jam
14.2 Simulagdo de
experiéncia

Figura 19 — Sistema DTKboard - Ciclo 2

A figura 20, abaixo, mostra o0 DTKboard - Ciclo 2 fisico, preenchido em uma das

oficinas de validacao do sistema.

Figura 20 — Ciclo 2 do DTKboard

O oitavo board (primeiro do segundo ciclo) é a Internalizacdo (fig. 21), momento em que
acontece a introspecc¢do: aprendizado do novo conhecimento produzido no ciclo 1 pelo sujeito, e é
pessoal (conhecimento subjetivo modificado, ocorre o aprendizado pessoal). Aqui sdo aplicados 3

cards: cartdes de registo (ou cartdes de insights), identidade organizacional (que
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explicita a identidade da organizacdo e seu marco filosofico: missdo, visdao, valores e
proposito); e diagrama de afinidades, j& explicado no primeiro ciclo.

O nono board refere-se ao espaco de Visualizagéo (figs. 22 e 23), em que acontece a
externalizacdo do aprendizado que acabou de acontecer: a visualizagdo do novo conhecimento
pelo sujeito, quando sdo utilizados os conhecimentos subjetivo e tacito. Requerer dois cards
que explicam as ferramentas moodboard (ou painel conceitual, de referéncias ou imagético) e
mirante conceitual, no qual se elenca os critérios para desdobrar e aprofundar conceitos.

No décimo board, denominado OUT (fig. 24), ocorre a interacdo do aprendizado no
grupo. Acontece a multiplicacdo do novo conhecimento do sujeito para 0 grupo
(conhecimento objetivo e explicitado). Utiliza-se 4 cards: palavras mégicas, storytelling,

mapa conceitual e encenagéo.

»
Internalizacdo ouT

5
> Visualizagdo
O

:
Fig. 21 — Internalizacéo Fig. 22 — Visualizacdo

Fig. 24 — Board Out

Feedback A

Fig. 23 — Visualizacéo

Representagdo = Planificado Comunicagao D
Sl gy 13

[ e Eeeeess————s1 @400
Fig. 25 — Representacédo Fig. 26 — Planificacdo Fig. 27 — Comunicacdo  Fig. 28 — Feedback

O décimo primeiro board é a Representacdo Grafica (fig.25), momento em ocorre a
institucionalizacdo, a representacdo pelo grupo que aprendeu o conhecimento gerado no
board anterior. O card aplicado é o de analogias e metaforas, mas pode-se utilizar encenacéo
e pitch, ou representacdes em desenho, escultura, rabisco, diagrama, etc.

No board 12 (fig. 26), a Planificacdo, acontece a institucionalizagdo, que trata-se da

explicitacdo pelo grupo que aprendeu: a replicagdo do novo conhecimento (solugdo) em
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palavras (por escrito). Trata-se do conhecimento explicitado. Os cards aqui utilizados sao:
matriz GUT (gravidade, tendéncia e urgéncia) e linha do tempo, e deve ocorrer a
planificacdo (gerar um plano de acdo tatico) para um documento escrito, que pode ser em
forma de manual, livro, guia, artigo, folder, etc.

A Comunicacao, board 13 (fig. 27), € a interinstitucionalizacdo e interorganizacao.
Trata de dar publicidade, disseminar o conhecimento aprendido. A Interinstitucionalizacédo
se da na organizacdo, e o card utilizado ¢ o OKR (organizacdo dos objetivos e resultados-
chave, traducdo da sigla em inglés), em forma de treinamentos, palestras, etc. A
Interorganizacdo se da na sociedade, também por meio de palestras, treinamentos, Jams,
convengdes, campanhas publicitarias, redes sociais, etc. Se for aceita na sociedade é um tipo
de inovacdo aberta, e por esta razdo o board 14 é denominado Feedback (fig. 28), pois é
quando ocorre o planejamento da Interorganizacdo: é o feedback da sociedade pelos cards:
caderno de sensibilizacdo e simulacao da experiéncia.

Como os boards formam um volume considerdvel foi criada, também, uma
embalagem para acomodar os dois ciclos articulados do sistema (figs. 27, 28,29), que facilita

seu transporte, acondicionamento e possui um compartimento para acessorios (fig. 30).

L (YO - / v 4

Fig. 27 — embalagem ‘ Fig. 28 — embalagem

4 CONSIDERACOES FINAIS

A expressdo visual significa muito. E produto de uma inteligéncia humana de enorme
complexidade, da qual temos, infelizmente, uma compreensdo muito rudimentar. O processo
visual que denominamos sistema DTKboard tem se mostrado extremamente util para tornar
acessivel um conhecimento mais amplo de algumas das caracteristicas essenciais dessa
inteligéncia, e que ajuda a entendé-la. O modo visual constitui todo um corpo de dados que,
como a linguagem, podem ser usados para compreender, organizar e compor o conhecimento
em diversos niveis de utilidade, desde o puramente funcional e operacional até o estratégico,
ou vice-versa, podendo abordar dos mais simples aos mais elevados dominios da expresséo

visual.



C

Hi PORTO ALEGRE - BRASIL 7/ 07 A 08 DE NOVEMBRO - 2019

Para a implementacdo da abordagem do DT, o DTKBoard tem como objetivo
auxiliar principalmente ndo designers a reforgar habilidades inerentes a criadores e Design
Thinkers. O desenvolvimento de produtos e servigos inovadores deve ser baseado na gestdo
do conhecimento. O conhecimento organizacional e aprendizagem individual deve ser
extraido pelo design thinker, para que sua experiéncia seja incorporada no novo produto.

O uso do DTboard facilita ndo s6 a producdo do conhecimento mas também a
incorporacgdo deste na sociedade. Se o DT é um processo de inovacao centrado nos atores por
meio das relacdes sociais, nos compartilhamentos de conhecimentos, habilidades e atitudes, ele
colabora com a aprendizagem, o que é “considerado como parte de atividades coletivas que
precedem a aquisi¢do individual, principalmente quando reorganiza as estruturas cognitivas”
(FORNASIER, 2011, p. 145), ou seja, quando reorganiza os conhecimentos na mente do sujeito,

0 que trata do proprio conhecimento subjetivo, aquele que nédo é codificado.
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