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Resumo: Este artigo relata o projeto desenvolvido na Universidade
Politécnica de Valencia em conjunto com a Universidade Estadual de
Londrina, o qual resultou em um produto que pretende facilitar o
desenvolvimento da gestao do conhecimento e sua visibilidade a partir dos
objetivos a serem perseguidos, por meio da transmissao de informacgdes e
conhecimentos e da transformagcdo destas em ag¢les e novos
conhecimentos. Para tanto, utilizou-se dos conceitos do design thinking e
das habilidades inerentes aos design thinkers, desenvolveu-se uma interface
gue auxilia a integracdao dos conhecimentos de todos os envolvidos na
gestdo da organizacgao.

Palavras-chave: Modelo sistémico, Gestdo do conhecimento, Design
Thinking.

Abstract: This article reports the project developed at the Polytechnic
University of Valencia (UPV) in conjunction with the State University of
Londrina (UEL), which resulted in a product that aims to facilitate the
development of knowledge management and its visibility from the objectives
to be pursued through the information and knowledge’s transmission and
the transformation of these in actions and new knowledge. To this end, we



used the concepts of the design thinking and the skills inherent to design
thinkers, whereas the procedures adopted, the creative process and the
perceptions and from these, to develop an interface that assists the
integration of knowledge of everyone involved in the Organization’s
management.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa promove mudangas organizacionais pela insercdao da
Gestdo do Conhecimento, que preserva as caracteristicas da organizacdo, a ldgica de
producdo, o respeito a diversidade cultural, e também coopera para que haja a inser¢ao
do produto na légica empresarial por meio do entendimento mercadoldgico,
gerenciadas pelos design thinkers.

O design thinker traduz observacdes em insigths e insights em produtos
e servicos. Ndo so os designers podem ser design thinkers, mas aqueles que tém as
mesmas experiéncias e habilidades integrativas e holisticas do design thinker, (nas
organizacdes, nas sociedades e na vida). Sabe-se que o acumulo de experiéncias durante
a vida possibilita agucar a sensibilidade e habilidades.

O design thinker extrai conhecimentos (tacito, cultural, objetivo e
explicito) das organiza¢cdes (Demarchi, Fornasier, Martins, 2013), codifica-os e gera
conhecimento organizacional para produzir o conhecimento objetivo, agregando valor
aos produtos e contribuindo para tornd-los mais competitivos. Porém, os novos
conhecimentos sdao criados a partir do conhecimento subjetivo que avalia as
informacgdes e conhecimentos a que os sujeitos sdo expostos. Por isto, que a informacao
sé se torna conhecimento, pelo pensamento reflexivo, que é a forma analitica de extrair
sentido das informacdes.

Este artigo descreve um produto desenvolvido por este grupo de
pesquisadores, que permite visualizar o plano de empresa sobre um suporte material, a
partir da representacdo grafica dos varios conhecimentos atribuidos a organizacao.

O produto facilita a visualiza¢ao do seguimento continuo dos objetivos da
empresa, auxilia a visualiza¢cdo do problema de maneira global, por meio de um processo
grafico que garante retroalimentagfes tanto nas estruturas disponiveis, quanto nos
recursos humanos e materiais, assim como facilita a visualizacao das a¢des e fluxos de
informacgdes correspondentes as decisdes necessarias para a producao de produtos e
servicos. O produto demonstra também quais sdo as habilidades e as atitudes de design
thinker que o gestor deve ter em cada etapa, o que facilita a aplicacdo da gestdao do
conhecimento na organizacao.

O produto utiliza os conceitos do Modelo Sistémico de Hernandis (2003)
agregado de conceitos proposto na Gestdo Estratégica Integradora de Design
Aprimorado (GelDa) de Demarchi, Fornasier e Martins (2013), sendo estes modelos
baseados na gestdao do conhecimento.



2. GESTAO DO CONHECIMENTO

O modelo GelDa (Demarchi, Fornasier e Martins, 2013), adota a segunda
fase da gestdo do conhecimento considerando o modelo de Mark W. McElroy (apud
Firestone e McElroy, 2003), construido pelo trabalho conjunto com o Knowledge
Management Consortium International (KMCI) que vé a primeira fase como centrada na
producdo (oferta) do conhecimento, que presumia que os conhecimentos valiosos ja
existem. Esta primeira fase, para os autores, é centrada no trabalho de Nonaka e
Takeuchi (1997), que considerava o conhecimento como externalizado e a disposi¢do
para ser processado pela informacao.

No entanto, Firestone e McElroy (2003) consideram a segunda fase da
gestdo do conhecimento, como surgida na metade da década de 90, focada na oferta
do conhecimento, no compartilhamento e também na demanda do conhecimento, ou
seja, na producdo do conhecimento em resposta a demanda induzida por um problema.
Este foco combina a producdo com a integracdo do conhecimento, sendo esta a
caracteristica bdsica da definicdo da Segunda Geracdo da Gestdo do Conhecimento
(SGGC) ou a Nova Gestdo do Conhecimento (NGC).

De acordo com os autores um importante aspecto da NGC é o
reconhecimento de que organiza¢des sdao permeadas de um fenébmeno do sistema
adaptativo complexo. Nesse contexto, a gestdao do conhecimento baseia-se na utilizagao
deste sistema para a adaptagdo organizacional, que possibilita e reforca a auto-
organizacdao e processa 0 conhecimento para atingir uma acelerada inovagao
sustentavel. Lembrando que o modelo de McElroy (2003, p. 5), apresenta o
conhecimento como algo produzido por “sistemas sociais humanos, que fazemos isso
por meio de processos individuais e por compartilhamento que regularmente acontece
entre os seres humanos”.

O produto, a que se refere este artigo, adota a NGC, e consequentemente
visa a interdependéncia da producao e da integracao do conhecimento, apesar de neste
momento, o produto apresenta somente a produc¢dao do conhecimento, mas sera
ampliado.

O Modelo Sistémico (Hernandis, 2003) é um aparato que gestiona dados,
informacdo e conhecimento. Convém reforcar que basicamente os dados sdo
provenientes quando ocorre a definicdo dos componentes do sistema exterior por meio
das varidveis de entrada. Neste ponto é oportuno destacar a importancia da abordagem
sistémica para potencializar a compreensdo integral do processo de gestdo do
conhecimento. Como assinala Cross (2011), a perspectiva é contextual e, portanto, ndo
sé a andlise da estrutura como também a qualidade do sistema estudado e suas
interagdes, aspectos que sao essenciais para este projeto. Portanto, a gestao de dados,
informacdo e conhecimentos articulam-se com conceitos fundamentais associados a
nocado de analise sistémica como a proposta por Joel de Rosnay (1979), que “[...]Jconsiste
em definir os limites do sistema a modelar; em identificar os elementos importantes e
os tipos de interacGes entre estes elementos; depois, em determinar os enlaces que os
integraram em um todo organizado” (p.85).

A contribuicdo proposta do Modelo Sistémico serda justamente no
processo de extracdo do conhecimento, assim o modelo trabalha com dados,
informacdes e conhecimentos, considerando os conhecimentos explicitados (objetivo e



explicito) e conhecimentos ndo explicitaveis (conhecimento tacito e cultural) estudados
por Demarchi, Fornasier e Martins (2010).

O conhecimento objetivo é o conteudo légico de nossas teorias,
conjecturas e suposicoes explicitados em procedimentos aparentes nos produtos,
tecnologia, arte, arquitetura, linguagem escrita e falada, mitos, rituais e histdrias, enfim
sdo os fendmenos que alguém vé, ouve e sente, quando depara-se com um novo grupo,
ou com uma cultura ndo familiar. O conhecimento explicito esta na linguagem formal,
em afirmacdes gramaticais, expressdes matematicas, especificacdes, e manuais sendo
transmitido, formal e facilmente entre os sujeitos.

O conhecimento tacito é compartilhado a partir de exemplos ou
demonstracdes, quando se trata da experiéncia “do fazer” é dificil de ser verbalizado ou
explicitado, pois é o conhecimento pessoal incorporado a experiéncia individual e
envolve fatores intangiveis como as crencas pessoais, perspectivas e sistemas de
valores. Muitas vezes pode ser somente compartilhado por meio de discurso como:
analogias, metaforas e compartilhamento de histérias. Apesar de o conhecimento tacito
ter caracteristica pessoal, as organizacdes possuem conhecimento tdcito em torno de
praticas que a tornam diferentes entre si.

Conhecimento cultural esta expresso nas crengas, normas e pressupostos
usados para dar valor e importancia a novos conhecimentos e informacgdes, ndo é
codificado, mas divulgado por vinculos e relacionamentos que ligam um grupo, e que
por meio da linguagem constréi-se o sistema que articula com outros sujeitos. As
crengas sdo sustentadas como verdades, porque sdo construidas por determinadas
referéncias da realidade a partir de aceita¢des anteriores formuladas pelo grupo.

A medida que estes conhecimentos sdo explicitados, vio sendo anexados
ao produto proposto a partir de dois tabuleiros, que facilitam a visualizacdo da
externalizacdo do conhecimento. Demarchi, Fornasier e Martins (2010) a definem como
a acado de extrair os conhecimentos explicitos e culturais do ambiente, que se articulam
com as necessidades latentes do sujeito (conhecimento subjetivo), pois ao compartilhar
um conhecimento, o sujeito adquire outro conhecimento, ou muda as crencas e valores
enraizados.

A partir da relagdo dos cinco conhecimentos pode-se produzir um novo
conhecimento. Observa-se que trés dos conhecimentos apresentados anteriormente
nao podem ser explicitados. O conhecimento tacito e o conhecimento cultural podem
ser compartilhados, mas ndo externalizados; e o conhecimento subjetivo ndo é nem
explicitado, nem compartilhado, é somente alterado quando ocorrem as rela¢ées de
sociabilidade, o que justifica a dificuldade em extrair os conhecimentos, e coloca em
xeque o entendimento de Nonaka e Takeuchi (1997) de que o conhecimento estd pronto
para ser trabalhado.

Para poder utilizar os conhecimentos durante o processo de design, deve
ocorrer o processo de aprendizagem. Aprende-se por meio de um processo que inclui o
conhecimento investigado, associando-o ao saber como fazer algo, e ao saber que este
algo é feito desta ou daquela maneira, ou seja, da teoria e da pratica, numa acdo
sistémica. Este ciclo ocorre durante a conversao do conhecimento, pois o designer
precisa aprender para poder sintetiza-lo e converté-lo em outra linguagem.

Para produzir um novo conhecimento é necessario fazer a sua extracao e
conversdo pela interacdo dos cinco conhecimentos articulados em quatro possiveis
modos de conversdo que sdo a esséncia do Processo de Producdao do Conhecimento.



A Externalizagdo é conseguida pelo compartilhamento de experiéncias.
Esta fase é muito importante para o designer, e provavelmente a que ele tem maior
dificuldade, pois necessita tirar das pessoas o que sabem e querem que seja importante
para o trabalho, considerando que nem elas mesmas sabem que sabem, ou o que
guerem, “ajudar as pessoas a articularem as novas necessidades que eles podem nem
saber que tém” (Brown, 2009, 40) é um desafio que pode ser solucionado utilizando as
habilidades dos design thinkers. O designer é ajudado por algumas ferramentas, como
ir a0 campo observar o comportamento das pessoas enquanto elas agem, o que
proporciona pistas valiosas sobre uma lista de necessidades insatisfeitas.

Na Explicitagdo o pesquisador normalmente incentiva a socializagdo a
partir de metafora e/ou analogia, importantes para a criagdo de uma rede conceitual,
como também: contacdo de histérias (storytelling- metaforas para externalizar
conceitos e transmitir ideias ou eventos); e o pensamento visual (visual thinking - para
explicitar conceitos). Apds, sintetiza as observacdes que serdo agrupadas e a partir delas
formulardo outros conhecimentos, por meio da reducdo do conhecimento, a primeira
do Processo de Producdo do Conhecimento.

Na Experimentacdo compartilha-se o conhecimento explicito, por meio
das habilidades criativas e experimentais. Desmembram-se as ideias surgidas e se
operacionalizam as visOes explicitadas conseguidas pelas pesquisas qualitativas,
quantitativas, e na construcdo de prototipos. Eles sdo utilizados como modelo, como
uma representacao fisica ou matematica de um objeto, ou pode ser ainda “qualquer
coisa tangivel que nos deixe explorar uma ideia, avalia-la e leva-la adiante” (Brown,
2009, p.92). Portanto, a experimentagado é o processo de sistematizacdo de conceitos
em um sistema de conhecimento.

A Estratégia é o processo de reduc¢do progressiva para chegar a uma
alternativa de aplicacdo estratégica formada pelo conhecimento explicitado. Estd
relacionada ao “aprender fazendo”, ja que “para que o conhecimento tdcito torne-se
explicito, é necessaria a verbalizacdo e diagramag¢ao do conhecimento sob a forma de
documentos, manuais ou histdrias orais”(Nonaka e Takeuchi, 1997, p.78)

O modelo proposto é um modelo de explicitagdo de conhecimentos
adquiridos do sistema exterior e que entram no modelo por meio de varidveis de
entrada. No entanto, essas varidveis também contém conhecimentos ndo explicitados,
sendo necessdria a realizacdo da extracdo do conhecimento em uma etapa anterior que
se materializa no modelo proposto no primeiro tabuleiro que orienta o pesquisador a
colocar em pratica os conceitos de design thinking, assim como as habilidades inerentes
ao design thinker, principalmente a habilidade de visual thinking.

3. DESIGN THINKING

O Design Thinking, apesar de ser considerado novo, ele sempre esteve presente,
€ uma nova maneira de pensar e utilizar o processo de design, mesmo que a nivel
inconsciente. llipinar et all (2008) dizem que o design thinking é um processo criativo
baseado na construcdo de ideias, que elimina o medo de falhar por ndo haver
julgamento, por isto encoraja a maxima absorcdo e participacdo dos individuos no
processo de resolucdo de problemas. Roger Martin, citado pelos autores, vé o design
thinking como fonte de vantagem competitiva e consideram-o como fator essencial para
as organizacdes obterem inovacao.



Dyer, Gregersen e Christensen (2011) concordam que a inovagao revolucionaria
(disruptiva) é desencadeada pela habilidade que os inovadores possuem de ligar ideias
(pensamento associativo), no entanto, os inovadores ndo sé pensam de maneira
diferente, mas também agem de forma diferente. Alguns observam o mundo com uma
intensidade maior que os individuos comuns, outros criam network formando um grupo
colaborativo, enquanto outros se engajam em ac¢des experimentais. Eles afirmam que a
inovacdo e a criatividade ndo sdo sé habilidades cognitivas, sdo uma questdo de
comportamento. A partir disto, os autores criaram um modelo que demonstra o DNA de
pessoas inovadoras para gerar ideias inovadoras, demonstrado na figura 1 abaixo.

Coragem para inovar Habilidades comportamentais Habilidades Cognitivas

Desafiando status

e pensamento Idéia de

associativo > Uegédo
. " inovadora
Assumindo Risco

Figl: Modelo de DNA de Inovadores
Fonte: Adaptado de Dyer, Gregersen e Christensen (2011, p.27)

Observou-se que as habilidades comportamentais, e cognitivas dos inovadores
sdao as mesmas dos design thinkers. Para Brown (2009), o design thinking inicia com as
habilidades que os designers aprenderam no decorrer do tempo; como a de alinhar as
necessidades dos seres humanos com o recurso tecnoldgico disponivel na organizagao,
na intuicdo, na habilidade de reconhecer padrdes, construir ideias que tenham
significado tanto emocional quanto funcional, na habilidade de questionar o entorno e
ser empatico, e a habilidade de expressar de outra maneira que ndao em palavras ou
simbolos, mas desenhando.

Ao que parece o processo de design é dificil de conduzir por processos mentais
puramente internos, o designer precisa interagir com uma representacdo externa por
isto que Cross (2011, p.12) diz: “O ato de desenhar parece clarear meus pensamentos”,
j@ que ha um limite cognitivo para a quantidade de complexidade que pode ser
manipulada no cérebro. Esbocar fornece um depdsito temporario e externo para ideias
tentadas, e essa externalizacdo suporta o didlogo que o designer tem entre o problema
e a solucdo, sendo a principal habilidade do designer.

O processo de desenho é tanto um processo de critica, como meio de
materializacdo, imaginacdo, ou descoberta de algo que ndo pode ser construido na sua
mente, e também como um meio de comunicagdo com os outros. De acordo com Cross
(2011) nesses casos, o design torna-se ndo somente um processo pessoal e cognitivo,
mas um processo partilhado e social. Esse processo leva a outra habilidade, que,
segundo Brown (2009), é a de trabalhar de forma interdisciplinar e de criar redes.

De acordo com Schon (apud Cross, 2011, p.23), o design procede como “uma
conversacao reflexiva da situacdao” um processo interativo baseado em apresentar um
qguadro do problema e explorar as implicacdes a partir de ‘movimentos’ que investigam



as decorrentes possibilidades de solugao. Esses movimentos envolvem todos da equipe
interdisciplinar.

Portanto, o design thinker observa o ordinario e grava as suas observacdes e
ideias visualmente; ele tem em si a habilidade de expressar suas ideias visualmente. A
cultura do design thinking encoraja a criacdo do protétipo, que ndo deixa de ser uma
maneira de pensar visualmente, pois o protdtipo € uma maneira de validar ideias finais,
sendo também parte do processo de criacdo. Brown (2009, p.231) relata que os
protétipos precisam ser testdveis, mas ndo necessariamente fisicos, podem ser
“storyboards, cendrios, filmes, e até um improviso teatral”.

Praticantes do design thinking competentes sabem mais do que conseguem
dizer, porque é um tipo de saber-na-pratica, sendo que a maioria sdo conhecimentos
tacitos. Brown (2009) identificou um processo cognitivo de reflexdao-em-acdo que é um
guadro experimental no qual o design thinker encontra uma maneira de ver a
problemdtica a partir da realizacdo de protdtipos, como a inteligéncia que guia o
comportamento ‘intuitivo’ em contextos praticos que fazem pensar-e-agir.

As técnicas de design como: esbocgar, construir prototipos, fazer maquetes,
cenadrios, etc., habilitam o designer a fazer um “inquérito da futura situacao de uso”.
Estas técnicas fazem parte do mundo da cognicao, e fornecem ao designer um conjunto
de “estratégias situadas”. Gedenryd (apud Cross, 2011, p.27) argumenta que a visao
cognitiva como puramente racional e uma atividade ‘intra-mental’ (unicamente dentro
da mente) é errbnea, mas a reconhece como uma atividade pratica e interativa. O ato
de design é uma atividade intensa de cognicdo, que possui a necessidade de manter
periodos de atividade intensa de intui¢do, intercaladas com periodos de contemplacado
mais reflexiva, usualmente fora do ambiente normal de trabalho.

Para Lockwood (2009) os atributos do design thinking sdao: habilidade de criar o
futuro em vez de reagir a condicdo presente; ser colaborativo; ser empatico; ser um
visual thinker; integrativo; criativo; e trabalhar com a diferenciacdo. Para ser designer e
lider requer-se “habilidade de imaginar ‘o que ainda ndo existe’ para criar novo
significado ou novas realidades, para encontrar direcdo, operar com intengao e
propésito, e operar em um mundo praticamente mudando a complexidade e
informacdo”. O quadro abaixo gera a relacdo de semelhancas entre as habilidades e
atributos do design thinker com o DNA de inovadores.

Tab. 1: Comparacdo entre as habilidades e atitudes do design thinker com o DNA do

inovador

Habilidades e atitudes do Habilidades comportamentais Habilidades Cognitivas Coragem de inovar
design Thinker do inovador do inovador
Observagao empatica Observagio

Questionar
Colaborativa Criar rede
Integrativo
Gerar protétipos Experimental
Criativo Pensamento associativo
Visual thinkers
Trabalhar com a diferenciaga¢ Desafiar o Status Quo
Visdo de futuro Assumir risco
Assumir risco




Chesbrough (2012) diz que a inovag¢dao nao é invenc¢do, mas é a invengao
implantada e levada ao mercado. A inovagao revoluciondria (disruptiva) é aquela que
altera as praticas sociais (modo de viver, aprender e trabalhar). Como visto acima na
Tabela 1, as habilidades do design thinker auxiliam a implantacdo da inovacao
revoluciondria (disruptiva), que é essencial para a sobrevivéncia das organizagdes.

O produto aqui demonstrado foi desenvolvido no intuito de potencializar o uso
destas habilidades. O ID-Think define maneiras de processar conhecimentos nao
explicitdveis por meio da sua habilidade de visual thinking, representando a maneira de
pensar dos designers, com objetivo de tornar visiveis os conhecimentos para
transformd-los em produtos e processos de sucesso.

4. METODOLOGIA

Tanto Hernadis (2003) quanto Demarchi, Fornasier, e Martins (2013)
desenvolveram modelos conceituais baseados na gestdo do conhecimento. A
justaposicdo dos dois conceitos com a aplicacdo dos conceitos de design thinking
possibilitou o desenvolvimento deste produto.

No primeiro momento foi necessario o aprendizado por parte do grupo de como
funcionava os dois modelos e dos conceitos de design thinking. Depois foram realizadas
sessdes de contagdes de historias por ambas as partes para que ocorressem 0s
aprendizados dos novos conceitos, para depois por meio de brainstorming possibilitar a
geracao dos tabuleiros do jogo e do modo de utilizagdo. Por ultimo, realizaram-se os
prototipos para que fossem aplicados em empresas pilotos e assim realizados os devidos
ajustes. O trabalho caracterizou-se como um trabalho de cocria¢ao, no qual toda a
equipe participou das diferentes etapas de realizagao.

5. IDTHINK: UM JOGO EMPRESARIAL

ID-Think foi o nome dado ao produto que é caracterizado como um jogo
empresarial, tendo como objetivo auxiliar o processo de criacdao e planejamento de
empresas, assim como para a analise, descricdo, e deteccdo de problemas, para
posterior correcao de desvios de gestdo empresarial.

Durante a modelagem do produto devem participar diretores, gestores, design
thinkers, e pessoas diretamente envolvidas com a area ou empresa em questdo. O
processo é de cocriacdo, o que significa que todos deverdo determinar os problemas da
empresa/area planificando e determinando acbes corretivas futuras, para que a
empresa se adapte ao entorno e evolua. Como todo processo deve haver um lider,
alguém com habilidades propicias para ajudar a realizar a externalizacdo dos
conhecimentos e que dirija as acdes de preenchimento do modelo.

O produto constitui-se de dois tabuleiros. O primeiro tabuleiro é o Sistema
Exterior, o segundo tabuleiro é o Sistema de Empresa e abaixo do ultimo existe uma
faixa mais estreita, aonde serdo colocados os objetivos ja cumpridos, denominada de
Faixa de Objetivos Cumpridos. Lembrando que o produto auxilia no processo de criagdo
e planejamento de empresas a partir das definicdes dos objetivos em cada um dos niveis
empresarial e a partir deles define-se quem realizarad o que, de que maneira, com o que
e quando serd realizado e 0 mesmo processo ocorre para ser validado.



Os dois tabuleiros possuem quadros especificos que facilitam a localizagdo das
acOes a serem realizadas. A modelagem é induzida pela disposi¢cdo destes quadros que
serdo preenchidos com os materiais incluidos na maleta do jogo, como post its,
marcadores, e fichas especificas com imagens ou com conceitos escritos.

O tabuleiro completo deve ficar pendurado a partir dos dois orificios superiores.
Ele possui indicacdo numérica de um (1) a vinte e seis (26), que indicam a ordem correta
de preenchimento, por mais que tenham dificuldade sugerimos que ndo pulem
nenhuma das etapas, isto sé dificultara o entendimento.

O sistema em estudo é a organizacdo, mesmo que o estudo abranja apenas parte
dela. O primeiro espago a ser preenchido no tabuleiro é o nome e a atividade que a
empresa realiza, passando depois para o sistema exterior. O sistema exterior é a
realidade externa que rodeia a empresa, e por sua vez levanta um problema de design.

O Sistema Exterior é onde se copila toda a informacao relativa ao entorno da
empresa e se analisa mediante diversas ferramentas de transcendéncia da informagao,
gerando uma sintese mediante conceitos base, fotografias ou representacées graficas
que constituem a informagdo fundamental da realidade da empresa (figura 2).

SISTEMA EXTERIOR

EXTERNALIZACION DEL CONOCIMIENTO
Conocer el contexto: analisis FODA Conocer las Personas: Video Etnografia

Experiencias del usuario

Explorando conceptos: Panel semdntico conceptual @ Explorando conceptos: Personas

EXPLICITACION DEL CONOCIMIENTO

Fig 2: Tabuleiro Sistema Exterior

O Sistema Exterior alimenta o Sistema em Estudo com dados, informacdes e
conhecimentos, Ortuiio e Navarro (2000) definiram-no como sendo a caracteriza¢do do
sistema aonde se localizard a atengao do pesquisador. Por isto que o segundo tabuleiro
é constituido pelo subsistema de empresa. A organizacao, é formada por subsistema
fisico e pelos niveis de geréncia que demonstram a ordem de prioridade, portanto, de
preenchimento do sistema, de cima para baixo, comecando pelos objetivos do nivel de
mutagao.

A maneira légica de preencher o Sistema em Estudo é do nivel macro para o
micro, sempre inicia pelo nivel de Mutagdo, no qual o conselho administrativo, ou seja,
os agentes responsaveis pela organizacdo atuam diretamente, definem o conceito
organizacional, e apds determinam os objetivos de Mutacdo.(fig 2)
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Fig 3: Tabuleiro Sistema de Empresa

O modelo de empresa é caracterizado como um Modelo de Formulacdo por
Objetivos que permite analisar os ciclos de retroalimentacdo da informac¢do de um
sistema, com objetivo de representar graficamente seus recursos humanos e materiais,
e pode avaliar sua participacdo nos objetivos selecionados e determinar a correta
definicdo e funcionamento dos subsistemas que participam no cumprimento destes
objetivos. Assim mesmo, pode-se visualizar o grau de eficiéncia dos meios utilizados em
funcdo dos resultados obtidos.

O produto é utilizado para a analise, descricdo, e detec¢do de problemas, assim
como para o processo posterior de correcdo de desvios. Neste sentido, uma vez
preenchido os tabuleiros serdo possiveis estabelecer feedbacks reguladores do sistema.

Os resultados dos procedimentos sdo colocados na representacdo grafica do
cumprimento dos objetivos, que segue o formato de um diagrama polar e é utilizado
para a avaliacdo da estabilidade de um sistema de feedback, o nivel da porcentagem de
cumprimento do objetivo, varia de 0 a 100 pontos, iniciando em zero no centro do
circulo, limitados a cada duas dezenas por linhas pontilhadas.

Para cada objetivo cumprido é colocado um ponto no grafico em uma das linhas
pontilhadas. A cor do ponto deve seguir a cores dos objetivos de cada nivel e cada
objetivo serd representado em uma linha. A ligacao dos pontos coloridos desenhara um
grafico que sera o resultado estimado do grau de cumprimento dos objetivos.

Pode-se realizar a andlise comparativa da evolucdo mensal dos objetivos, para
isso utiliza-se a Faixa de Objetivos Cumpridos que se localiza abaixo do Sistema em
Estudo. Sobre esta faixa transfere-se o Diagrama Circular que é a representacao grafica
do cumprimento dos objetivos de cada més para uma posterior visualizacdo e andlise
comparativa do cumprimento dos objetivos de gestdo podendo ser a cada més, ou
bimestral como demonstrado na figura 4 abaixo.
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Fig 4: Faixa de Objetivos Cumpridos

6. CONCLUSAO

O produto desenvolvido permite representar o problema de maneira global,
permite visualizar pelo processo grafico os pontos de retroalimentac¢ao de informacgao
tanto dos recursos humanos e materiais, quanto das agbes e fluxos de informacgdes
correspondentes as decisdes necessarias para a produc¢do de produtos e processos.

Também permite observar a evolucao do entorno e sua influéncia na empresa
para auxiliar nas acGes corretoras.

A identificacdo de conceitos e sua representacdo grafica posicionada por meio
dos tabuleiros preenchidos utilizando os post its, imagens, entre outros facilita a tomada
de decisdes e a observacdo do funcionamento global da empresa focando os indicadores
gue se julgam apropriados.

Pelo exposto, o produto ID-Think é um depdsito tempordrio e externo para ideias
tentadas, com o qual o individuo precisa interagir, e essa externalizacdo suporta o
didlogo necessdrio que o individuo deve ter entre o problema e a solug¢do, o que
minimiza o estresse cognitivo ao tratar com quantidade e complexidade de
conhecimentos a serem processados internamente.

Considerando que o grande diferencial de uma organizagdo na atualidade é o
conhecimento que esta possui e como gerencia este conhecimento, o produto ID-Think
sendo um jogo de gestdao do conhecimento, enfatiza as habilidades e atitudes do design
thinker, as quais sao similares as habilidades cognitivas e comportamentais do inovador,
este auxilia na implementacdo da inovacao revolucionaria (disruptiva) a qual é essencial
para a sobrevivéncia nas organizacdes em uma sociedade complexa.
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