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Resumo

O projeto objetiva analisar a acdo de um
protétipo baseado nos fundamentos do Visual Thin-king,
e sua aplicagdo no processo de criacdo de uma
plataforma digital, que objetiva a exposicdo de um
conteldo informativo voltado para pessoas portadoras de
doencas derivadas de alteragbes cromossémicas,
observando o processo criativo no desenvolvimento do
produto grafico, desde a extracdo do conhecimento
necessario até a conversdo de representacdes mentais
em representagdes graficas externas, definindo quais as
metodologias séo utilizadas para o desenvolvimento do
processo, e quais as melhores otimiza¢des providas pelo
protétipo na busca de seu resultado final, dentro da
producdo de um conteudo ilustrativo e didatico.

Introducao

O uso de Design Thinking em empresas e organizagfes
vem ganhando espaco ao longo dos udltimos anos, tal
feito adesdo acontece pelo fato do mesmo ser um
método criativo utilizado para solugfes de problemas ou
guestbes baseadas em um resultado futuro, sua
aplicagdo é uma andlise experimental e inovadora na
definicho de um problema e proposta de
desenvolvimento criativo. A aplicacdo do Design Thinking
em diversas areas foi analisada por Kelley (2009) que
cita a versatiidade e o trabalho interdisciplinar dos
profissionais da area. O Design Thinker € um profissional
gue vai a campo, observa, questiona e ouve 0 mundo
que o rodeia, a fim de coletar os dados necessarios para
decifrar as necessidades do seu publico-alvo, por meio
de briefings e observagbes de campo, onde apds um
longo periodo de analise constroi a partir de tais atos
suas representacbes mentais, extraindo-as a partir de
um processo de conversao imagética, em que diversas
metodologias e experiéncias serdo aplicadas, testadas,
e, sintetizadas apds um longo periodo de analise,
solucionando os problemas da melhor forma possivel. O
estudo da Psicologia Cognitiva, de acordo com Ana
Cristina de Souza Veras, em seu artigo ‘Design e
Psicologia - Aplicando Conceitos de Psicologia em
Design’ (2008), é baseado na sua relacdo ao processo
de cocriacdo, onde transcendem as funcles
operacionais e se enquadra na imersao do individuo e
seu publico alvo na construcdo de um material. O
aparato psicologico que o S.A.G. propSe a seus
pacientes precisa ser transmitido em uma verséo

bidimensional, possuindo um conteddo informativo, de
entendimento geral, de modo que se estabeleca uma
relacdo de participacdo e entendimento ao seu leitor,
com os topicos propostos, as metodologias de extracdo
de conhecimento serdo fundamentais durante o
desenvolvimento do produto final. Devido a grande
atuacdo da percepcdo e da visdo entre as dimensdes
psicoldgicas humanas e as do artefato, a utilizacéo desse
sentido como ferramenta de estudo e de suporte
cognitivo vem sendo desenvolvida nos ultimos anos e
aprimorada de diversas maneiras, tal abordagem é
denominada Visual Thinking. O Visual Thinking consiste
no processo de pensar através do processamento visual,
externalizado representacfes mentais e utilizando-se por
meio de metodologias que possibilitam a elaboracéo de
associacbes e combinacfes de imagens que auxiliam o
desenvolvimento do processo criativo. Em foco ao
projeto atual, serd desenvolvido e aprimorado um
protétipo visual, em que o Designer possa realizar todo
seu processo de criagcdo no mesmo, objetivando maior
organizacdo e efetividade no projeto. A construcdo do
protétipo tem como influencia ferramentas de
gerenciamento estratégico, que permite desenvolver e
esbocar modelos de negdcio novos ou existentes.

Material e Métodos |

A pesquisa é de carater analitico e participativo, feito por
um método onde dados s&o levantados sobre as
motivacBes e processos de um grupo, a fim de
compreender e interpretar determinados
comportamentos buscando a compreensao do contexto
da situagdo vivenciada, salientando a relagdo entre
objeto e artefato vivenciada e explorada pelo Designer,
constitui-se em bem mais do que uma simples técnica de
andlise de dados, representando uma abordagem
metodoldgica com caracteristicas e possibilidades
préprias. Tera carater exploratério e participativo, sendo
construidos por estudos bibliograficos onde serao
discorridos os tdpicos a serem analisados no objeto de
estudo com a participacdo do observador no
desenvolvimento do projeto, analisando e coletando
informacdes necesséarias durante a construcdo de um
protétipo, a fim de relacionar as ideias propostas pelos
autores estudados com as experiéncias relatadas pelo
pesquisador e pelos demais profissionais envolvidos no
processo.



TECNOLOGICA £ INOUVACAD

VIl EAITIs

ENCONTRO ANUAL DE INICIACAD

UNIVESIOADE
ESTADUAL DE
PONTA GIROSSA

09e10
de novembro
de 2017

o
Resultados Obtidos

O protétipo, denominado Kboard, foi testado e avaliado,
sua superficie com sete pranchas foi a que mais sofreu
alteracdes, seguindo pelas instrucfes de uso do material.
A alternativa proposta foi a simplificacdo nas instrucoes,
escolhendo apenas as placas sem metodologia definida
na mesma e definindo apenas um material isntrutivo por
placa, explicando o motivo de cada proposta. Sendo a
primeira etapa responsavel por formular conceitos iniciais
e extrair dados do produto em si, a segunda extraindo
dados de similares, que possam conferir caracteristicas
na confec¢éo do produto e servir de exemplo para ideias
ndo viaveis, o terceiro responsavel por definir a origem,
situacdo e problematica do produto, a quarta para
elaborar uma estética imagética, a quinta para tracar o
publico alvo e suas principais caracteristicas, a sexta
para a definicdo das diretrizes do projeto, e a sétima e
ultima, sendo um espago para geracao de alternativas e
ideias.
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Figura 1. Alteracdes no protétipo.

Conclusao

A estrutura material do Kboard se manteve a mesma,
mantendo seu carater pratico e dinamico, sendo a
portabilidade a sua principal caracteristica. O diferencial
do protétipo consiste no carater ilustrativo do Visual
Thinking, confirmando a efetividade do uso de
ferramentas visuais do processo e conferindo um maior
controle e fluidez durante o processo criativo, onde a
sequéncia metodolégica segue um caminho, que é
definido por: extracdo e producéo de conhecimento, com
o brainstorming, andlise de concorrentes e painel
semantico, definicdo da origem aplicacdo do produto,
com o contexto interno e externo, e geragcdo de ideias,
através dos critérios norteadores e geracdo de
alternativas, fase em que ocorre a conversao imagética
das representacdes mentais construidas ao longo do
processo. As modificagfes feitas ao protétipo inicial
objetivaram o aprimoramento de seu uso, atribuindo
caracteristicas que sejam faceis de trabalhar, porém,
mantendo sua eficacia e organizacao, sendo ao fim, um
grande instrumento de suporte para profissionais que
trabalham com inovacao.
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