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Resumo

A Gestdo do Conhecimento é a capacidade das organizagGes de criar, capturar, organizar, aprimorar,
compartilhar e utilizar ativos intelectuais. Para a implementacdo desses processos, é necessaria uma cultura
organizacional que lhe seja favoravel. Acredita-se que o Design Participativo poderia estimular o
florescimento desse cenario. O objetivo desta pesquisa € apresentar uma Revisdo Sistematica de Literatura
(RSL) abordando o Design Participativo no ambito da Gestdo do Conhecimento no periodo de 2005-2020
para verificar essa relacdo. A RSL foi executada seguindo cinco etapas de um protocolo baseado em Denyer
e Tranfield (2009) e Pinto et al. (2017). Existe uma relacdo do Design Participativo na Gestdo do
Conhecimento em situagdes relacionadas a participacao de pessoas em contextos em que a tecnologia estava
presente para apoiar a criagdo de algum produto ou para se chegar a alguma solugéo inovadora. O Design
Participativo apresenta-se como uma oportunidade para o design de sistemas de GC e para estimular a GC
de forma colaborativa em diferentes setores e contextos, o que pode favorecer iniciativas de implementacéo
da GC.
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Abstract

Knowledge Management is the ability of organizations to create, capture, organize, improve, share and use
their intellectual assets. For the implementation of these processes, it is necessary a favorable organizational
culture. It is believed that Participatory Design could stimulate the flowering of this scenario. The key
objective of this research is to present a systematic literature review that addresses Participatory Design in
the field of Knowledge Management during the period of 2005-2020 to identify evidence of this
relationship. This systematic review was carried out following a five-step protocol based on Denyer and
Tranfield (2009) and Pinto et al. (2017). There is a relationship between Participatory Design and
Knowledge Management in situations related to the participation of people in contexts where technology
was present to support the creation of a product, a system or to arrive at an innovative solution. Participatory
Design presents itself as an opportunity for the design of KM systems and to stimulate the realization of
KM in a collaborative way in different sectors and contexts.

Keywords: Participatory Design; Knowledge Management; Organizational Culture; Technology.

1 Introducao

A especializacdo da producdo tornou o conhecimento uma forca impulsionadora central no
atual sistema econémico (Wiig 2004). O conhecimento organizacional diferencia uma organizagéo
de seus competidores, pois ele € um corpo de conhecimento coletivo que se constitui a partir das
experiéncias dos empregados e dos processos internos da empresa acumulados ao longo do tempo
(Wee e Chua 2013). Trata-se de um conjunto de know-how, expertise, técnicas, conceitos, crencas,
julgamentos, perspectivas e valores acumulados (Shahzad et al. 2016). Contudo, como € pessoal,
antes de ser publico (Polanyi 1966), precisa ser socializado, externalizado, combinado e
internalizado para permitir a criacdo de conhecimentos (Nonaka e Takeuchi 1995), a anélise e
utilizacdo das informac@es disponiveis, a avaliacdo de cendrios, a tomada de decisdes e a execucao

de acGes que confiram valor e vantagem ao negdcio e garantam sua competitividade (Wiig 2004).

A cooperacao entre as partes interessadas (especialistas, colegas, clientes e a prdpria sede
da empresa) contribui para o sucesso da organizacéo, reduzindo as lacunas de conhecimento, por
meio da captura de conhecimento de diferentes fontes (Kordab e Raudelitiniené 2018). Mais do
que a competicdo baseada em capital fisico ou monetario, o sucesso das organizagoes é afetado
pelo conhecimento e pelas habilidades de seus proprietarios e empregados (Wee e Chua 2013).
Com efeito, sendo o conhecimento o ativo estratégico mais importante das organizaces, ele deve
ser partilhado e acessado para auxilia-las a alcangar vantagens competitivas por meio de inovagoes,

eficiéncia e diferenciagdo (Wiig 1993; Evans et al. 2012; Kordab e Raudelitiniené 2018).
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A Gestdo do Conhecimento (GC), reline processos colaborativos e integrados para a
criagéo, captura, organizacgao, acesso e uso dos ativos intelectuais de uma empresa (Grey 1996),
visa, entre outras possibilidades, aproveitar o conhecimento para fazer mais com menos recursos.
Isto €, coordenar as pessoas de modo que a empresa aja de forma inteligente, tornando o melhor
conhecimento pessoal e organizacional disponivel para ser aproveitado e utilizado no
desenvolvimento e melhoria de produtos e servigos e na eficiéncia operacional interna (Wiig
1993).

Um dos maiores desafios para a implementacdo da GC estd justamente relacionado a
necessidade da existéncia de uma cultura organizacional que favoreca o compartilhamento de
conhecimento (Wong e Aspinwall 2005; Chang e Wang 2009; Anand et al. 2012). S&o necessarias
estruturas organizacionais que promovam espacos para a aprendizagem continua, a comunicacao
clara, com processos de feedback pelos lideres (Ipe 2003; Riege 2005; Dorow 2017), de modo a
promover a disseminacdo do conhecimento em favor do alcance dos objetivos estratégicos
organizacionais e a resolucdo de problemas. Nesse sentido, principios de colabora¢do, como a
confianca entre os envolvidos e a criacdo de um entendimento compartilhado comum, séo
importantes para que o conhecimento seja compartilhado com maior facilidade (Dorow 2017,
Govella 2019).

Feitas essas consideracOes, este trabalho compreende o Design Participativo como uma
oportunidade para o favorecimento de contextos que facilitem a implementacéo de projetos de GC,
cujo sucesso depende de colaboracdo e a plena participacdo e envolvimento das partes
interessadas. Nesse contexto, o Design Participativo € um método de design que possibilita a
participacdo dos diversos usuarios e atores dentro da equipe responsavel pelo processo de design
para que, por meio da empatia e da comunicacdo, os designers compreendam o comportamento
dos usuarios e suas preferéncias durante sua experiéncia com o produto, possibilitando a criacdo
de modos atrativos para a experiéncia do usuario (Mahlaméki 2013; Wang et al. 2017; Chen et al.
2018; Govella 2019)

Com efeito, este artigo tem como objetivo compreender como o Design Participativo vem
sendo tratado no ambito da GC nos ultimos quinze anos (2005-2020), a fim de encontrar indicios

de que o Design Participativo possa realmente apoiar a implementagéo da GC.
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Para tal, optou-se por uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), pois esta permite
encontrar um espectro maior de evidéncias de alta qualidade e conclusdes sobre o que foi e 0 que
ainda ndo foi investigado sobre o tema, por meio da andlise e da sintese de estudos, com critérios
de selecdo especificados que podem ser replicaveis, a fim de projetar, refinar e aplicar modelos
tedricos e estratégias que facilitem investigacdes futuras e implementagdes (Sampaio e Mancini
2007; Denyer e Tranfield 2009; Donato e Donato 2019; Rivero-Baiocchi 2019).

Este artigo encontra-se organizado em sete sec@es, incluindo esta introducdo. Na segunda
e na terceira secdes apresentam-se as caracteristicas da Gestdo do Conhecimento e do Design
Participativo respectivamente. Na seguinte, o protocolo de revisao utilizado paraa RSL. Na quinta,
sdo apresentados o modus operandi da execucdo do protocolo e informacgdes sobre os artigos
selecionados. Na sexta, apresenta-se uma analise tematica dos artigos, buscando encontrar pontos
de semelhanca e diferenca entre eles, a fim de encontrar indicios que possam responder a hipotese

da pesquisa. Por fim, sdo apresentadas as conclusdes e as referéncias utilizadas.

2 Gestao do Conhecimento

O que move as empresas a buscar a GC € o desejo de ampliar a competitividade num
mercado crescentemente globalizado e altamente competitivo (Wong e Aspinwall 2004), no qual
se demanda a melhoria continua dos produtos, servicos e processos. O principio fundamental da
GC é que o conhecimento demanda especializacdo, valida tanto para a producdo de bens quanto
para atividades intelectuais, por isso quanto maior a sofisticacdo de um produto, maior a

combinacdo de esforcos e de diferentes especialistas (Nonaka e Teece 2001).

O desafio central da GC é o de articular pessoas, processos e tecnologias no sentido de
facilitar a criacdo, a acumulagdo, compartilnamento e o uso de conhecimento de forma sistematica,
em nivel individual e organizacional, para a vantagem da organizacdo e dos consumidores,
elevando a produtividade, favorecendo a inovagéo e melhorando o desempenho organizacional.
Exemplo disso € quando um conhecimento de exceléncia é aplicado na producdo de um produto
de alta tecnologia ou na cria¢éo de designs criativos que tornem os produtos faceis de usar, sejam

de baixo custo e Uteis ao consumidor (Wiig 1993; Dalkir 2017).

Tendrio, Nelson et al. O Design Participativo no Campo da Gestdo do Conhecimento: uma revisao sistematica de
literatura. Brazilian Journal of Information Science: Research trends, vol.16, publicacdo continua. 2022,
€02163. DOI: 10.36311/1981-1640.2022.v16.e02163



5

Existe uma relagdo direta entre as atividades de GC e a crescente produtividade e o
desenvolvimento de novos produtos (Edvardsson 2009), sendo alguns dos seus beneficios: a)
reducdo da perda de capital intelectual devido a saida de pessoas da empresa; b) reducéo de custos
devido a economias de escala na obtencdo da informacgéo internamente ao invés de recorrer a
parceiros externos; c) reducdo de retrabalho; d) crescente produtividade devido a maior
disponibilidade do conhecimento; e) satisfacdo dos colaboradores devido a maior autonomia; f)
ganho de vantagem competitiva (Yang et al. 2010), g) crescimento nas vendas, h) desenvolvimento
dos empregados (aumento de habilidades e aprendizado), i) satisfacdo do consumidor
(fidelizag&o), j) inovagéo e criatividade, k) melhor relacionamento com outras firmas (Durst e
Bruns 2018).

A implementacdo de préaticas de GC depende de condi¢Ges denominadas fatores criticos de
sucesso: requisitos e acdes que devem ser direcionados para se garantir a implementacdo da GC
(Wong e Aspinwall 2005). Uma cultura organizacional orientada para o compartilhamento, por
exemplo, é considerada um dos seus principais viabilizadores (participacdo das pessoas, relacées
de confianca, cooperacdo, atmosfera de aprendizado, ambiente propicio para criacao, incentivo
para compartilhamento), juntamente com ‘apoio da alta direcéo e lideranca’, ‘uma estratégia clara
de GC’ e ‘tecnologia da informacao’ (Wong e Aspinwall 2005; Chang e Wang 2009; Anand et al.
2012; Miklosik e Zak 2015). Para isso, sdo necessarias estruturas organizacionais que estimulem
uma comunicacdo clara e processos de feedback pelos lideres para favorecer o fluxo de

conhecimento e a aprendizagem continua (Dorow 2017).

Uma cultura voltada para o compartilhamento de conhecimentos permite que as pessoas se
especializem mais e diminui a chance de que muitos saibam um pouco sobre muitas coisas, mas
poucas coisas de forma aprofundada (Dorow 2017); além disso, o conhecimento tacito tende a ser
melhor compartilhado quando existem lacos entre os envolvidos, pois existe entre eles e o
compartilhamento de estruturas cognitivas comuns, tendo por efeito a capacidade de absorc¢édo do
receptor necessaria para se beneficiar do conhecimento compartilhado, facilitando a resolucédo de
problemas dentro do grupo (Dorow 2017).

O construto “cultura do conhecimento” ou “cultura organizacional favoravel ao

conhecimento” divide-se em seis dimensdes: confianca, colaboracdo, abertura, autonomia,
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receptividade ao aprendizado e cuidado (Sollberger 2006 apud Zerwas 2014). Fatores como
confianga, abertura e colaboragdo séo os fundamentos do compartilhamento e da criacdo de
conhecimento, pois as pessoas tendem a ampliar o aprendizado das outras e evitam entesourar 0
conhecimento e reinventar produtos e processos ja existentes quando ha confianca mutua (Zerwas
2014).

Por esse motivo, o envolvimento dos funcionarios é considerado pela literatura um fator
critico de sucesso para a implementacdo da GC, pois é importante para o compartilhamento de
conhecimento, expertise, informacGes e opinides do préprio funcionario para o restante da
organizacédo (Yip et al. 2012). O seu envolvimento no design e avalia¢do do préprio trabalho e do
trabalho em equipes multidisciplinares para criar, compartilhar conhecimentos e resolver
problemas complexos da organizagdo propicia autonomia e senso de liberdade sobre as atividades,
0 que contribui para o aprendizado de novas habilidades, maior desempenho e alcance dos

objetivos organizacionais (Choy 2005).

Equipes que colaboram apresentam trés principios: entendimento e visdo compartilhados;
inclusdo e confianca. O primeiro principio significa que as pessoas precisam compartilhar um
entendimento que propicia uma comunicacdo eficaz, com uma linguagem comum ou regras para
se desenvolver um determinado projeto. Incluir a todos significa respeitar a disposi¢ao das pessoas
para colaborar e contribuir para o trabalho, mostrar que elas s&o bem-vindas para participar mesmo
que as opinides conflitem, fazendo com que se sintam pertencentes, importantes, respeitadas,
escutadas e tratadas com justica pelo grupo. A inclusdo possibilita que haja confianca entre os
membros, que por sua vez € o terceiro principio da colaboragdo (Govella 2019). A confianga entre
os membros de um grupo facilita a aprendizagem e promove o didlogo e a troca de conhecimento

com o grupo (Dorow 2017).

Nesse contexto de entendimento mdtuo, inclusdo e confianca, verifica-se a importancia do
apoio da alta administracdo e do comprometimento da lideranca no sentido de motivar, influenciar
e direcionar as acdes operacionais dos colaboradores para desenvolver essa cultura favoravel a
agregacdo de conhecimento, auxiliar na implantacdo de uma estratégia de GC, no fornecimento do
ambiente e da infraestrutura tecnoldgica adequada que permita a criagdo, o compartilhamento e o

uso do conhecimento (Trevisan 2019; Choy 2005).
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3 Design Participativo

A compreensdo da realidade baseia-se em conhecimentos tacitos, isto €, aqueles
conhecimentos praticos, intrinsecos as pessoas e de dificil expressdo em palavras, cuja
disseminacdo se da por um processo social, em que as pessoas precisam contribuir para se tornarem
parte da rede de conhecimento (Lee e Yang 2000). Nesse contexto, é necessario promover uma
estrutura e uma cultura organizacional que incentive a expressdo e a retencdo do conhecimento
tacito dentro da organizacdo, a melhoria e aumento das bases de conhecimento, bem como a
integracdo entre individuos e conhecimento por meio da colaboragédo e do compartilhamento num
processo de transferéncia sistematica de conhecimentos e melhores préticas (Bhatt 2002; Huysman
e Wulf 2006; Martins e Meyer 2012; Gonzalez e Martins 2017; Lee e Yang 2000). Pensando nessa
estrutura, se ratifica a pertinéncia de analisar o Design Participativo no ambito da GC, buscando

identificar formas pelas quais aquele pode apoiar o processo de implementacdo desta.

Antes de apresentar o conceito de Design Participativo (DP), vale compreender a nogéo de
participacdo. Trata-se da acdo de formar parte de algo ou de compartilhar algo, referindo-se a
processos de tomada de decisdo envolvendo pessoas leigas em situacfes em que elas expressam
suas opinides e influenciam as decises no desenvolvimento de algum projeto, fortalecendo a
autonomia do individuo (Bratteteig e Wagner 2014). A participacdo envolve as pessoas na
adaptacéo significativa de seus contextos para a mudanca de vida, valorizando a capacidade dos
atores locais por meio de métodos que facilitem o aprendizado social e a solucao de problemas por

meio da integracdo de diferentes tipos de conhecimentos (Sanoff 2007; Berthet et al 2016).

O DP se baseia na ideia de democracia participativa da Europa Escandinava que ha 40 anos
se desenvolveu com o intuito de permitir que os cidadaos pudessem participar das decisdes que
impactam suas vidas; com o tempo, a pratica também passou a ser introduzida no setor industrial
e no desenvolvimento de sistemas, no design de produtos, processos e interfaces (Camargo e
Fazani 2014; Straioto e Figueiredo 2015). Enquanto o design centrado no usuario envolve as
pessoas apenas em fases de experimentacdo, o DP integra os usuarios como integrantes da equipe
de design em todas as fases (Straioto e Figueiredo 2015), para que, por meio da empatia e da
comunicagdo, os designers compreendam o comportamento e o desejo deles durante sua

experiéncia com o produto para a criacdo de atrativos (Mahlamaki 2013; Wang et al. 2017). O
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didlogo e a comunicagdo sdo priorizados para se chegar a solugdo buscada dentro do processo
coletivo de aprendizado (Berthet et al. 2016).

O DP envolve atores com diferentes papéis, contextos de vida, experiéncias e interesses
dentro das atividades do processo cocriacdo e design de produtos ou sistemas, como designers,
equipes de desenvolvimento e parceiros externos - fornecedores e os préprios consumidores (Chen
et al. 2018). Ele apoia a criagcdo das melhores experiéncias do usuario com o produto (Govella
2019), o que os torna mais aceitos, acessiveis e usaveis, pois valoriza a maneira de pensar e agir
dos participantes no decorrer do processo de desenvolvimento (Camargo e Fazani 2014; Chen et
al. 2018).

Existe uma aproximacao entre cocriacdo e design, que juntas ddo origem a terminologia
‘Codesign’ (Co-design em inglés). A cocriacdo se refere a qualquer ato de criatividade coletiva
compartilhado por duas ou mais pessoas, ao passo que o codesign indica a criatividade coletiva
aplicada em toda a extensdo de um processo de design, no desenvolvimento de um projeto
colaborativo com um objetivo comum envolvendo a criagdo de um entendimento compartilhado
sobre o conteido do design, com a participacdo e a integracao de atores de diferentes disciplinas

treinados ou ndo em design (Sanders e Stappers 2008).

O Codesign (também chamado de design colaborativo) se refere ao processo
interdisciplinar de desenvolver produtos e servicos em parceria com Vvarios stakeholders
(designers, usuarios, promotores, tomadores de decisao). Nesse processo, existem alguns niveis de
participacdo: i) informativo (solitario); ii) consultivo (participacdo fraca); iii) colaborativo (com
as pessoas exercendo mais influéncia na tomada de decisdo) e iv) o empoderamento (que é quando
ocorre a transferéncia do controle sobre as decisfes para as pessoas, com participagdo forte).
Assim, denota-se que a participacdo e a colaboracdo possuem pontos em comum, embora nao

signifiguem a mesma coisa (Straioto e Figueiredo 2015).

A prética de Design Colaborativo ou Co-Design ndo é recente, mas ja existe ha mais de 40
anos sob o nome de DP e ambas tém em comum o fato de trazer o usuario e outros atores para
participar do processo de design independente de suas competéncias e habilidades com um Unico
objetivo em comum (Sanders e Stappers 2008). Enquanto a colaboracgdo estimula a contribuigéo

de varios atores no processo criativo, a participacdo promove a intervencao ativa dos usuarios no
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desenvolvimento do projeto dando-lhe poder sobre as decisdes do projeto, ndo sendo o0s
beneficiarios do design apenas uma fonte de informacéao para os designers (Scariot et al. 2012).

Como o DP lida com um processo importante da GC, que € a criacdo de conhecimento,
se entende que este poderia favorecé-la no sentido de incentivar, estabelecer ou reforcar uma
cultura favordvel ao conhecimento e ao seu compartilhamento. Desse modo, busca-se, neste
trabalho, compreender como a literatura vem tratando o DP no campo da GC, identificando o
relacionamento entre eles, influéncias e aplicacbes. A partir dos resultados dessa revisdo,
vislumbra-se diversas perspectivas de estudos empiricos, como por exemplo, avaliar situaces em
que o DP poderia ser uma estratégia que apoie a implementacdo da GC, favoreca alguns de seus

processos ou minimize os efeitos de alguns fatores criticos de sucesso.

Em razdo das semelhancas entre o DP e outras nomenclaturas, como o Design Colaborativo
e 0 Codesign, optou-se, no protocolo de revisdo, adotar todas elas para ampliar o leque de estudos
relacionados a tematica. Na sessdo seguinte, apresenta-se o protocolo adaptado de Denyer e
Tranfield (2009) e Pinto et al. (2017) com as etapas seguidas para responder a questao de pesquisa.

4 Procedimentos Metodologicos

Uma RSL apresenta uma avaliacdo abrangente sobre determinado tema por meio de
critérios claros de selecdo de estudos e descri¢do do delineamento da pesquisa. Sua vantagem esta
em minimizar os vieses, sendo considerada evidéncia de alta qualidade, devido a sua objetividade
e replicabilidade, permitindo enriquecer as pesquisas e dar novas perspectivas aos pesquisadores.
Envolve um planejamento criterioso para se obter evidéncias robustas sobre determinado tema ou
revelar lacunas no conhecimento, sendo o protocolo um componente essencial no processo,

ajudando a garantir a consisténcia, a transparéncia e a integridade (Donato e Donato, 2019).

O protocolo seguido por essa pesquisa considerou cinco etapas: i) formulacdo da pergunta
de pesquisa; ii) escolha das palavras-chave, bases de dados e estratégia de busca; iii) selecdo e
exclusdo de artigos com base na leitura do titulo, resumo e palavras-chave; iv) leitura completa
dos artigos selecionados, com nova rodada de selecdo; v) sistematizacdo e discussdo dos

resultados. As etapas i) e ii) estdo explicitadas no Quadro 1 a seguir:
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Quadro 1 — Etapas da RSL

Questao de pesquisa

Como a literatura cientifica trata o Design Participativo no campo da
Gestéo do Conhecimento nos altimos 15 anos?

Efeito Identificar situagdes de emprego do Design Participativo no ambito da
Gestdo do Conhecimento.
Populacio Artigos completos publicados em periddicos nacionais e internacionais e

em anais de conferéncia.

Periodo da publicagdo

01 de janeiro de 2005 a 15 de dezembro de 2020.

Palavras-chave

knowledge management; participatory design; collaborative design; co-
design.

Bases de dados

Dimensions, Science Direct, Portal de Periodicos da Capes.

As palavras-chave foram pesquisadas nas bases internacionais Dimensions e Science
Direct em lingua inglesa e para a base nacional Portal de Periddicos da Capes em lingua portuguesa
e inglesa, conforme Tabela 1. O Portal da Capes agrega diferentes bancos de dados cientificos,
como por exemplo o Scielo, tem nos vinte anos de seu funcionamento uma abrangéncia cada vez
maior, sendo uma das principais fontes de artigos de acesso aberto na América Latina. As bases
internacionais Dimensions e Science Direct fornecem acesso a grande banco de dados
bibliografico de publicagdes cientificas internacionais, multidisciplinares e em constante
atualizacdo. Acredita-se que embora os trés bancos de dados ndo esgotem a producdo no tema,

seriam fontes confiaveis para entender se e como o DP e GC tem sido abordado pela literatura

cientifica.

Fonte: Os autores
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Quadro 2 — Campos e filtros de busca nas bases de dados utilizadas

Base de dados e Campos de Busca Filtros de Busca

Portal de Periddicos da Capes: No assunto | Gestdo do Conhecimento e Design Participativo
Gestdo do Conhecimento e Design Colaborativo
Gestéo do Conhecimento e Co-design

Knowledge Management and Participatory Design
Knowledge Management and Collaborative Design
Knowledge Management and Co-design

Dimensions: Title and abstract Knowledge Management and Participatory Design
ScienceDirect: Title, abstract or keywords Knowledge Management and Collaborative Design
Knowledge Management and Co-design

Fonte: Os autores

As etapas iii) e iv) seguiram trés passos: 1) execucdo do conjunto de termos-chave; 2)
leitura de titulo, resumo e palavras-chave e aplicacdo de critérios de inclusao e exclusao; 3) leitura
na integra dos artigos selecionados e nova aplicacéo de critérios de inclusdo e exclusdo, conforme
Figura 1. Os critérios de inclusdo foram: artigos completos publicados em periddicos nacionais e
internacionais ou anais de conferéncia em lingua inglesa ou portuguesa que apresentassem
obrigatoriamente a seguinte combinacdo de termos de busca no titulo, resumo ou palavras-chave
no periodo delimitado: “Knowledge Management” AND (“Participatory Design” OR
“Collaborative Design” OR “Co-design”). A partir da leitura do resumo, considerou-se artigos que
indicavam a relacdo entre Design Participativo, Design Colaborativo ou Co-design e GC como um

dos temas centrais. Artigos duplicados foram excluidos.

Foram encontrados 6377 artigos, sem a aplicacdo dos critérios de selecdo. O Quadro 3
descreve por base de dados a quantidade de artigos encontrados, sendo 4490 (70%) na base
Dimensions, 1361 (21%) no Portal de Periodicos da CAPES, 526 (8%) na base Science Direct, em
busca realizada em 15 de dezembro de 2020. N&o foi encontrado nenhum resultado nas

combinagbes dos termos de busca em portugués.
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Quadro 3 — Numero de artigos encontrados nas bases de dados selecionadas

Portal de
Dimensions ScienceDirect Periddicos da

Palavras-Chave Capes
Qtde |[% Qtde |% Qtde |%

Knowledge Management and

- . 1050 23% 60 11% 346 25%
Participatory Design

Knowledge Management and

. 1313 29% 157 30% 377 28%
Co-design

Knowledge Management and

. . 2127 47% 309 59% 638 47%
Collaborative Design

Total 4490 100% 526 100% 1361 100%
Fonte: Os autores

A maior quantidade de artigos encontradas estao relacionadas com a combinacéo de termos
“Knowledge Management” and “Collaborative Design” ou “Co-design” em segundo lugar, sendo
menos comum a combinagdo “Knowledge Management” and “Participatory Design” em todas as
bases investigadas, o que pode refletir tanto a tendéncia de se utilizar a terminologia Co-design em
detrimento de “Participatory Design”, ou entdo uma maior aproxima¢do da GC com o Design

Colaborativo, conforme se constatou da leitura dos resumos.

O critério de sele¢do utilizado ap0s essa etapa foi a existéncia de ambas as palavras-chave
no titulo ou no resumo, chegando a 108 resultados. Houve entéo a leitura completa do resumo dos
108 artigos em busca de indicios de relagdo com a pergunta de pesquisa, ou seja, artigos que
apresentaram efetivamente a tematica do Design Participativo, Colaborativo ou Co-design no
ambito da GC, interligando os dois constructos. Como critérios de exclusdo nesta etapa,
desconsiderou-se artigos que ndo abordassem a questdo de pesquisa ou nao relacionassem o Design

Participativo, Colaborativo ou Co-design a algum aspecto da GC, apenas tangenciando 0s temas.

Assim, 13 artigos foram selecionados e analisados mais profundamente levando em conta
0s seguintes aspectos: autor, titulo, ano de publicacéo, revista de publicagdo, nimero de citacgdes,

analise das palavras-chave e anélise sistematica de conteldo.
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Figura 1 — Selecdo dos artigos analisados (critérios de inclusdo e excluséo)

Busca nos bancos de dados:
Dimensions, Science Direct, Portal de Periédicos da Capes

Entre 01/01/2005 a 15/12/2020

¥

108 artigos em lingua inglesa

) 4

Leitura dos titulos, resumos e
palavras-chaves para classificagdo

) 4 ¥

Inclusdo: artigos que relacionem o Exclusdo: artigos que tratem do Design

Design Participativo, o Design Participativo, do Design Colaborativo ou do

Colaborativo ou o Co-Design com a GC Co-Design sem relacionar a algum aspecto

e vice -e-versa como um dos temas da GC ou relacionado de forma superficial

centrais do artigo. e artigos duplicados.

Total: 18 artigos Total: 90 artigos (22 duplicados e 68 por
conteudo)

¥ ¥

Leitura completa dos 18 artigos e nova rodada de avaliagdo

) 4 \ 4

Inclusdo: & £NA3 artlg_os L Exclusdo: Artigos que tratem de Design
apre_sgnte{n Al d_o LS Participativo, Design Colaborativo ou Co -
Participativo, Colaborativo ou Co - Design apenas tangenciando a GC, sem
e interligar esses constructos de uma forma
RIS consistente e central no artigo.

Total: 13 artigos Total: 5 artigos

S Anélise quantitativa e
‘ sistemética de contedido

Fonte: Os autores

5 Resultados

Esta sessdo apresenta os resultados desta RSL. Observa-se que publica¢fes relacionando
os temas do DP e GC apareceram em todos os anos, conforme Gréafico 1 (que contém os 108 artigos
inicialmente captados, excluidos os duplicados), numa média de cinco artigos por ano, com picos
em 2008, 2009 e 2017 (nove artigos em cada), e dez em 2019. A partir de 2008 ocorre um
crescimento de publicagdes, com um arrefecimento a partir de 2012 e retomada a partir de 2017.

Os 13 artigos selecionados ao final acompanham esses picos. O primeiro aparece em 2009 e oito
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deles aparecem em 2017 (3), 2018 (2) e 2019 (3) respectivamente. Os outros 4 artigos aparecem
uma Unica vez em 2012, 2013, 2014 e 2016.

Gréafico 1 — Relacdes entre os anos e os artigos buscados, excluidos os duplicados

12 :
Artigos
10 9 5 selecionados
8 [\ estdo a partir dessa
/ N linha de tendéncia.
6 6 6
A0 AN A
4 4 4
\/ AV
2 V 2 2 Quantidade de publicagdes
1
0
LD © I 0 O O 1 N M < 1 © ™~ 00 OO0 O
O O O OO0 O d d A4 d d d d d d 4 N
o O O O O O O O O O O o o
AN AN AN AN AN AN AN AN &N &N &N &N &N N N N
Fonte: Os autores

O tema do DP ou Colaborativo no ambito da GC é recente, pois 0s artigos selecionados
foram publicados na Gltima década. Isso se confirma pela auséncia de repeticdo de temas em uma
mesma revista e a existéncia de coautoria. H& o predominio de algumas &reas entre os periddicos,
tais como Computacdo, Informéatica ou Tecnologia, Gestdo e Design, demonstrando o papel da
tecnologia nesta relacdo. Além disso, os artigos dessa RSL sdo predominantemente do tipo

qualitativo, com 84% das pesquisas, ao passo que 16% usam métodos mistos.

O Quadro 4 apresenta informacdes gerais dos artigos selecionados e que serdo discutidos

no ambito da analise sistematica de conteudo.
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Quadro 4 — Informacdes gerais dos treze artigos selecionados na RSL

Rizvanoglu, Kerem,;

through participatory
design and technology to
achieve sustainability in
local crafts: a participatory
model to enable the
transfer of tacit

knowledge and experience
between the traditional
craftsmanship and
academic education

Journal of
Technology and
Design Education

. Ano de o NUmero de
Autores Titulo Publicacio Periddico Citacdes

Berthet, Elsa T.A; How to foster 2016 Journal of 47
Barnaud, Cécile; agroecological Environmental
Girard, Nathalie; innovations? A Planning and
Labatut, Julie; Martin, | comparison of Management (B1)
Guillaume participatory design

methods
Hajrizi, Edmond; The UBT Knowledge 2017 International 0
Somerville, Mary; Center: A Collaborative Journal of Business
Mirijamdotter, Anita Design Approach & Technology
Kyakulumbye, Knowledge Creation in a 2019 The Electronic 3
Stephen; Pather, Participatory Design Journal of
Shaun; Context: The use of Knowledge
Jantjies, Mmaki Empathetic Participatory Management

Design
London, K.; Singh, V. | Integrated construction 2013 Architectural 19

supply chain design and Engineering and

delivery solutions Design

Management (B2)

Rivero-Baiocchi, Exploring Data Driven 2019 Estudios sobre 0
Reynaldo Youth Character Educacion

Education Frameworks: A

Systematic Literature

Review on Learning

Analytics Models and

Participatory Design
Aytekin, Behi¢ Alp Creating learning bridges 2018 International 6
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Sakellariou, Evy; “Telling tales”: Stories, 2017 Creativity and 4
Karantinou, Kalipso; metaphors and tacit Innovation
Goffin, Keith knowledge at the fuzzy Management (A2)
front-end of NPD
Treasure-Jones, Scaffolded contributions, 2019 Computers in 5
Tamsin active meetings and scaled Human Behaviour
Sarigianni, Christina | engagement: How (Al)
Maier, Ronald technology shapes
Santos, Patricia informal learning
Dewey, Rosemary practices in healthcare
SME networks
Valtolina, Stefano; Participatory knowledge- 2012 Journal of Visual 30
Barricelli, Barbara management design: A Languages and
Rita; Dittrich, Yvonne | semiotic approach Computing (B1)
van Der Bijl-Brouwer, | Establishing shared 2014 Co-design: 11
Mieke understanding of product International
van Der Voort, use through Journal of
Mascha collaboratively generating CoCreation in
an explicit frame of Design and the Arts
reference
Wang, Jian Xun; Design and 2009 Computers in 43
Tang, Ming Xi; Song, | implementation of an Industry (A2)
Lin Nan; Jiang, Shou | agent-based collaborative
Qiang product design system
Wang, Yahui; Yu, A user requirement driven 2017 Advanced 24
Suihuai; Xu, Ting framework for Engineering
collaborative design Informatics (B1)
knowledge management
Zaman, Tariqg; Falak, | Framing Indigenous 2018 International 0
Hasnain Knowledge in Digital Journal of End-
Context: Technologies, User Computing
Methods and Tools and Development

Fonte: Os autores

5.1 Analise Sistematica de Contelido

Apos a leitura dos resumos, verificou-se que a grande maioria dos artigos analisa a
importancia da GC no Design Colaborativo, havendo menos estudos tratando de Design
Participativo, Design Colaborativo ou Co-Design no ambito da GC, que é o caso da proposta deste
trabalho. Isso ocorre, pois a GC é fundamental no processo de design, para gerir os diversos dados
disponiveis as equipes de design, a representacdo de esquemas de conhecimento em ferramentas

computacionais e a necessidade de tomar decisfes em um processo colaborativo. Quanto maior a
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eficiéncia de transferéncia de conhecimento entre os times de design, maior serd o impacto em

termos de custo e qualidade do projeto (Chandrasegaran et al. 2013).

O DP ou colaborativo contribui para agregar valor aos produtos por meio da inovacao. Esta
ndo é resultado apenas de um processo criativo, mas deriva da continua criacdo de conhecimento,
que envolve processos de interacdo e aplicacdo de conhecimento ao longo do processo de design
para a resolucdo de problemas e a melhoria da eficiéncia por meio de mecanismos de comunicagao
entre os profissionais de design que facilitem o compartilhamento de informacdes em tempo real
(Zheng, 2018).

O Design Colaborativo facilita a integracdo de multiplas disciplinas para se obter o melhor
design e a melhor solugdo compartilnada pela integracdo de varias alternativas obtidas dos
participantes (Rahmawati e Utomo, 2014). Com efeito, o envolvimento dos participantes torna-se
o principal indicador de sucesso da colaboracgédo e a GC torna-se essencial para se alcancar o melhor

desempenho dela advindo.

Nesta revisdo, buscou-se, ao contrério, encontrar evidéncias do DP ou Colaborativo no
ambito da GC, na medida em que esses métodos contribuem para a criacdo de contextos de
compartilhamento e ambientes favoraveis a interatividade. Como é de sua esséncia a juncédo de
atores de diversas areas ou diversos participantes no processo de design, os processos de GC
(criacdo, compartilhamento e uso do conhecimento) podem ser potencializados devido as trocas

que ocorrem a partir do fomento a participacao.

Dos 13 artigos selecionados apés a leitura completa, trés tratam do tema da conversdo de
conhecimentos téacitos (Kyakulumbye et al. 2019; Aytekin e Rizvanoglu 2018; Sakellariou et al.
2017). Constatou-se que o ambiente colaborativo e as abordagens de codesign contribuem para o
surgimento de experiéncias reflexivas que possibilitam a transferéncia de conhecimentos entre o0s
participantes, transformando pensamentos em ac¢Ges concretas no processo de interacdo social por
meio de métodos de conversdo de conhecimento tacito em explicito, conforme apresentado por
Nonaka e Takeuchi (1995) no modelo SECI (Socializacdo, Externalizagdo, Combinacao,
Internalizacdo). Nesse contexto, o termo “pontes de aprendizagem” é utilizado por Aytekin e

Rizvanoglu (2018) para ilustrar o fenébmeno de transferéncia de conhecimento tacito.

Tendrio, Nelson et al. O Design Participativo no Campo da Gestdo do Conhecimento: uma revisao sistematica de
literatura. Brazilian Journal of Information Science: Research trends, vol.16, publicacdo continua. 2022,
€02163. DOI: 10.36311/1981-1640.2022.v16.e02163



18

O Quadro 5 ilustra, por meio das palavras-chave dos artigos selecionados, que 0os métodos
colaborativos e participativos estdo estreitamente ligados & GC e seus processos, devido aos
resultados positivos que geram no design de produtos, de sistemas ou no cotidiano escolar ou de

trabalho.

Quadro 5 — Palavras-chave dos artigos analisados na RSL

Autor

Palavras-Chave

Berthet et al. (2016)

Agroecology; design methods; innovation; knowledge
management; participatory methods.

Wang et al. (2009)

Multi-agent system; Collaborative design; Product design
management; Product data modelling; Product design process
modelling; Solid modelling.

Valtolina et al. (2012)

Knowledge-management; Computer semiotics; Semiotic
engineering; Ontology-based model; Participatory design; Co-
design.

Wang et al. (2017)

User requirement Collaborative design; Knowledge
management Hierarchy map Information communication.

London e Singh (2013)

Collaborative platforms; diffusion; interdisciplinarity skill
development; teamwork.

Van Der Bijl-Brouwer e
van Der Voort (2014)

User-centred design; design method; design representation;
industrial design; collaborative design.

Aytekin e Rizvanoglu
(2018)

Computer-assisted learning; Communication and interaction
design; Facebook for educational purpose; Participatory
design; Sustainability in local crafts; Tacit knowledge transfer.

Treasure-Jones et al.
(2019)

Informal learning, knowledge creation, network, SME,
technology-enhanced learning, workplace learning.

Sakellariou et al. (2017)

N&o apresentou.

Kyakulumbye et al. (2019)

Co-design, Empathetic participatory design, repertory grid
technique, prototyping, situation awareness, tacit knowledge,
explicit knowledge, ICT development.

Hajrizi et al. (2017)

Constructive pedagogy; Flipped classroom; Informed learning;
Informed systems; approach; Soft systems methodology.

Rivero-Baiocchi (2019)

Learning Analytics, Knowledge-management, Big data,
Character education.

Zaman e Falak (2018)

Co-design, Community Engagement, Community
Participation, Indigenous Knowledge, Participatory Design.

Fonte: Os autores

Os termos “participatory” (participativo), “collaborative” ou “co-design” aparecem em

nove dos treze artigos, ao passo que as palavras “management” (gestdo) ou “knowledge
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management” (gestdo do conhecimento) aparecem apenas cinco vezes. Contudo, outras palavras-
chave fazem conexdo com o tema da GC, como “tacit knowledge transfer” (transferéncia de
conhecimento tacito), “knowledge creation” (cria¢do de conhecimento), “tacit knowledge”
(conhecimento tacito), “explicit knowledge” (conhecimento explicito), “technology-enhanced
learning” (aprendizado estimulado pela tecnologia), “workplace learning” (aprendizado no local
de trabalho), “informed learning” (aprendizagem informada).

O Quadro 6 apresenta as principais categorias por meio das quais os textos selecionados
podem ser compreendidos, quais sejam tecnologia, requisitos de usuario e participacdo. Apenas
Valtolina et al. (2012) apresentam as trés principais dimensdes relacionando o DP & GC, abordando
uma nova perspectiva para projetar e desenvolver sistemas interativos de gestéo colaborativa do
conhecimento de especialistas, envolvendo-os pelo DP para atender aos requisitos de usuarios do

sistema.

Nove dos 13 artigos trazem aspectos relacionados a tecnologia. O DP ou Colaborativo
aparece em contextos em que se utiliza dos recursos tecnoldgicos para possibilitar a cocriagcdo por
meio da interacdo de individuos de multiplas areas com algum objetivo comum (seja o
desenvolvimento de um produto, a inovacao, a gestdo do conhecimento e outros). Outro tema que
apareceu na relacéo entre o Design Participativo ou Colaborativo no @mbito da GC foi o foco nos
requisitos de usudrio, envolvendo situacdes de casos de usuarios habituais do produto, cenarios,
metéforas, historias e conhecedores sobre o assunto para facilitar o design de produtos de acordo
com as necessidades da comunidade usuéria (Valtolina et al. 2012; Wang et al. 2017; Van Der
Bijl-Brouwer e Van Der Voort 2014; Sakellariou et al. 2017; Kyakulumbye et al. 2019).

A participacéo e a colaboragdo também aparecem como um aspecto integrante da GC, pois
0s processos de criacdo, o compartilhamento e o uso do conhecimento (etapas do ciclo de gestdo
do conhecimento) sdo promovidos e estimulados em contextos em que ha interacdo entre atores
de areas multidisciplinares. Consequentemente, as metodologias de DP poderiam ser utilizadas
tanto no desenho da GC para as organizagdes quanto posteriormente durante as praticas de GC,

garantindo o fechamento do ciclo de GC.

Denota-se, portanto, que o Design Participativo, Colaborativo ou Co-design no ambito da

GC envolve a transferéncia de conhecimentos técitos, a criacdo de conhecimento, uso de
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tecnologia, requisitos de usuario, a formagdo de um entendimento compartilhado para a resolucéo
de problemas e/ou criagdo de um produto a partir de diferentes perspectivas e contextos dos

envolvidos.

Quadro 6 — Dimensdes abordadas nos artigos selecionados

Autores Dimenséo
Tecnologia Participacéo Requisitos de Usuério

Berthet et al. (2016) X
Wang et al. (2009) X
Valtolina et al. (2012) X X X
Wang et al. (2017) X X
London e Singh (2013) X X
Van Der Bijl-Brouwer e van X X
Der Voort (2014)
Aytekin e Rizvanoglu (2018) X
Treasure-Jones et al. (2019) X X
Sakellariou et al. (2017) X X
Kyakulumbye et al. (2019) X
Hajrizi et al. (2017) X X
Rivero-Baiocchi (2019) X
Zaman e Falak (2018) X X

Fonte: Os autores

Berthet et al. (2016) associa diretamente o DP com a GC, na medida em que no processo
de identificacdo de solucdes inovadoras é necessario fazer a gestdo desses conhecimentos gerados.
A interacdo social entre diferentes participantes e perspectivas (fazendeiros, cidaddos,
agroindustria e servigos) no design coletivo (no formato de workshops) fomenta o aprendizado
conjunto em prol da inovagdo, a partir das lacunas de conhecimentos e do uso de tecnologias
incomuns. Embora os autores ndo citem expressamente a questdo da conversdo de conhecimento
ou os termos “tacito” e “explicito”, abordam a descoberta conjunta de um problema agroecolégico
apresentado aos participantes. Isso também se verifica no ambito do design de aplicativos no
contexto das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) para descoberta conjunta de
solugdes de problemas identificados pela comunidade usuaria (Kyakulumbye et al., 2019).
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Dentro da amostra dos textos estudados, a participacdo também € relacionada em diferentes
contextos, conforme Quadro 7.

Quadro 7 — Contextos em que a Participacéo aparece nos textos selecionados

Autores Contextos

Berthet el al. (2016) A participagdo envolve diversos atores para a criagdo de solugdes e
inovacgdes no contexto agroecolégico.

Valtolina et al. (2012) Sistemas interativos para apoiar a gestdo colaborativa do
conhecimento, envolvendo a interagdo de especialistas de dominio
para mapear e traduzir seus modelos profissionais em vocabularios,
notagdes e estruturas visuais adequados para navegar entre 0s
elementos da interface, facilitando o compartilhamento de
conhecimento entre comunidades de pratica heterogéneas.

London e Singh (2013) | A participacdo aparece com a necessidade da criagdo de
colaboragdes eficazes de alto desempenho em grupos
multidisciplinares da cadeia de suprimentos em projetos
individuais. A integracdo de consultores e empreiteiros retne
diferentes visdes de mundo para a implementagdo de um design
integrado e a solugdo de entrega em toda a cadeia de abastecimento,
cujos atores operam colaborativamente em equipes virtuais.

Van Der Bijl-Brouwer e | A atividade de criar colaborativamente o quadro de referéncia

Van Der Voort (2014) explicito contribui para um entendimento compartilhado do uso do
produto, mais do que a simples compartilhamento de uma simples

representacao explicita desse conhecimento (quadro de referéncia).

Treasure-Jones et al. A participacdo ocorre por meio da colaboracdo para a construcao de
(2019) uma ferramenta tecnoldgica de aprendizagem informal apoiando
praticas de aprendizagem e construgdo de conhecimento em
contextos reais de trabalho em empresas da area da salde,
resultando em as mudancas na pratica, como ao tornar o
conhecimento individual explicito.

Sakellariou et al. (2017) | A participagdo ocorre em discussdes entre gestores e clientes em
workshops de design colaborativo, para a gera¢do de conhecimentos
e ideias inovadoras no desenvolvimento de produtos, com o
compartilhamento de conhecimento e cocriacdo por meio de
historias e metaforas que facilitam a compreenséo das necessidades
dos consumidores e o impacto do produto com maior riqueza de
detalhes.
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Hajrizi et al. (2017) O design colaborativo induz a uma participacdo multidisciplinar e
inclusiva em prol do desenvolvimento de maneiras novas de
conectar pessoas, informac@es e tecnologia na universidade e com a
sociedade. Estabelece visdo, proposito e métodos compartilhados
para construir ambientes de colaboracdo e permitir a descoberta, 0
acesso, a interpretacdo, a analise, a criacdo e 0 compartilhamento de
conhecimento, valorizando o contexto social de aprendizagem entre
diversos atores, como corpo docente, funcionérios e alunos da UBT,
estimulando a inovacdo e o conhecimento pela mediagéo de
recursos tecnoldgicos.

Zaman e Falak (2018) A participagdo de da pelo engajamento da comunidade local no
processo de design de sistemas para a GC em uma area rural
indigena.

Fonte: Os autores.

A semelhanga de Berthet et al. (2016), Sakellariou et al. (2017) e Van Der Bijl-Brouwer e
Van Der Voort (2014) apresentam que os workshops apresentam um ambiente propicio e eficaz
para o compartilhamento de conhecimento e criacdo de conhecimentos, seja por meio de estorias,
metaforas e lacunas no conhecimento coletivo sobre o uso de determinado produto que se busca
desenvolver. A ativacdo proporcionada nesse contexto possibilita o estimulo a conversao e
transferéncia de conhecimento, facilitando a criacdo de um entendimento compartilhado acerca

das necessidades dos consumidores e o0 impacto do produto com maior riqueza de detalhes.

Uma estrutura e um ambiente favoravel ao compartilhamento do conhecimento séo
fundamentais para que haja a participacdo, o estabelecimento de confianca e um entendimento
comum que facilite a criacdo de estruturas cognitivas comuns em prol da criagdo de conhecimento.
A participacdo é um pressuposto importante para o compartilhamento do conhecimento, a

promocao da inovagéo, da GC organizacional e do aprendizado coletivo.

6 Conclusoes

A presente RSL apresenta um panorama de como o Desing Participativo — e suas
terminologias similares — vem sendo trabalhadas no contexto da Gestdo do Conhecimento. Esse
estudo de revisdo foi motivado pela busca de identificar formas de oportunizar a implementacao

da GC a partir do Design Participativo, tendo em vista seus fatores criticos de sucesso.
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Verificou-se que o DP — englobando aqui seus correlatos Design Colaborativo ou Co-
Design — vem sendo aplicado primordialmente no campo da ciéncia da computacao, da engenharia
de software, da saude, do design de produtos e nas areas de planejamento urbano. No entanto,
essas praticas de design tém aplicacdes em diversos campos de atuacdo, facilitando e promovendo

a propria gestdo do conhecimento entre os participantes durante o processo de design.

Com efeito, pode-se afirmar o seu potencial para oportunizar a implementacdo da GC nas
organizac0es, pois 0 DP envolve a participacéo das pessoas de forma democratica, o que contribui
para consolidar uma cultura que valorize o compartilhamento do conhecimento, na medida em que
as pessoas, motivadas a participarem no processo de design da GC de sua organizacdo, terdo
oportunidades para a criacdo de um entendimento mutuo e relagdes de confianca durante a ideacao
de préticas condizentes com seus contextos de trabalho, contribuindo para uma iniciativa bem-
sucedida de GC. Deste modo, o DP contribui especialmente em favor de fatores criticos de sucesso

da implementacgdo da GC relacionados as pessoas.
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