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Resultados Obtidos

O artigo Processos Codificadores de Design
Thinking no Compartilhamento de Conhecimento busca
entender a forma como os processos codificadores atuam
no design thinking para exercer o compartiihamento de
conhecimento, entre diferentes areas de atuagéo,
embasado na definicdo de Tim Brown.

Serdo abordadas as formas como tais processos
devem ser manejados pelo profissional de design
thinking, para que os codigos e representacdes possam
ser compreendidos por terceiros, o que garante éxito ao
processo desejado.

Introducao

O Design Thinking consiste na identificacdo de
um problema, que leva & busca de uma solugdo efetiva
para tal.

O processo de codificagdo, por sua vez, diz
respeito a criagdo de repertério visual, armazenado na
mente do individuo, carregado de influéncias de sua
cultura e vivéncias pessoais. Os cddigos séo, entdo,
passiveis de uma diversa gama de interpretacdes.

Esse projeto visa investigar formas como o design
thinking pode auxiliar tais processos codificadores para
serem exercidos de forma eficaz, de modo que ndo haja
falhas no compartilhamento de conhecimento entre
diferentes areas de atuacdo. Para a andlise cognitiva do
aprendizado, utiliza-se a teoria da zona proximal de Lev
Vygotsky.

Material e Métodos

O objeto de analise do projeto foi o0 Museu Histérico
de Londrina. Foi utilizado o método indutivo, que se
apropria do uso de conceitos gerais como resultado da
coleta de dados particulares, fundamentado na
experiéncia; com pesquisas de vertente qualitativa. O
Delineamento segue por um Estudo de Caso, que enfatiza
um ou poucos objetos para obter-se um conhecimento
detalhado de determinada situacdo. A Estratégia de
pesquisa é dada por entrevistas e coletas de dados.

Apés a coleta de dados obtidos em visitas ao Museu
Histérico, pdde-se notar falhas na comunicacédo entre o
visitante e 0 espago. Os cddigos emitidos ndo atingem
seu publico, o que dificulta a assimilagdo do mesmo,
indicando um choque nos

processos codificadores.

O publico alvo do museu, criancas de 11 a 14 anos, ndo
assimilam grande parte do que é proposto pelo espaco. A
visita a0 museu, que deveria ter carater educativo, acaba
por ser uma visita de carater unicamente lddico, sem
atender a proposta inicial.

Conclusao

Para melhor interagdo entre espaco e visitante, serd
proposto o desenvolvimento de materiais graficos que
possam estreitar esta relagéo.

Serdo levados em conta aspectos visuais,
sonoros e tateis, que possam também gerar a incluséo de
visitantes com quaisquer tipos de deficiéncias ou
anomalias no espa¢o do museu.
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