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Contributions of Design Thinking to the development of Citizen Science projects

Abstract In the last few decades, a number of new collaborative research and learning
contexts have proliferated. Citizen Science is a way of producing knowledge, which
consists of the voluntary participation of individuals, who generally do not have
scientific training, in the collection, categorization, transcription and / or analysis of
scientific data. Design Thinking, in turn, is a powerful, effective and accessible
innovation approach, which can be used by individuals and teams, in numerous
situations, with the aim of generating and implementing innovative ideas that have an
impact. Therefore, the objective of this article is to promote a reflection on the
similarities between these two approaches and to discuss how Design Thinking can
contribute to the planning, development and evaluation of Citizen Science projects,
based on an exploratory bibliographic research research.

Keywords Citizen Science, Design Thinking, Participation, Collaboration.

Aportes del Design Thinking al desarrollo de proyectos de Ciencia Ciudadana

Resumen En las ultimas décadas se ha notado una proliferacion de nuevos
contextos para la investigacion y el aprendizaje colaborativo. La ciencia ciudadana es
una forma de producir conocimiento, que consiste en la participacion voluntaria de
individuos,  generalmente sin  formacion  cientifica, en la  recoleccion,
categorizacion, transcripcion y/o andlisis de datos cientificos. Design Thinking, a su vez,
es un enfoque de innovacion poderoso, efectivo y accesible, que puede ser utilizado
por individuos y equipos, en numerosas situaciones, con el objetivo de generar e
implementar ideas innovadoras que tengan impacto. Por lo tanto, el objetivo de
este articulo es promover una reflexion sobre las similitudes entre estos dos enfoques y
discutir como el Design Thinking puede contribuir a la planificacion, desarrollo y
evaluacion de proyectos de Ciencia Ciudadana, a partir de una investigacion
bibliogrdfica exploratoria.
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Ciéncia Cidada
Introdugao

Na Nos dltimos anos, percebeu-se a proliferagdo de uma série de
contextos alternativos de pesquisa e aprendizado colaborativos. A Cién-
cia Cidada é um modo de produgdo do conhecimento (FRANZONI; SAUER-
MANN, 2013), que consiste na participa¢do voluntdria de individuos, os
quais, geralmente, ndo possuem formacao cientifica, na coleta, categoriza-
¢do, transcri¢do e/ou andlise de dados cientificos (BONNEY et al., 2014). O
envolvimento ativo dos participantes em uma ou mais das etapas da pesqui-
sa diferencia a Ciéncia Cidada de outras formas de colaboragio, nas quais
esses voluntdrios assumem papéis mais passivos, como fornecer recursos
computacionais, participar de uma entrevista ou responder a um questio-
nério (NEWMAN et al., 2012; WIGGINS; CROWSTON, 2011).

O Design Thinking, por sua vez, é uma abordagem metodoldgica,
que viabiliza a produg¢io de conhecimento colaborativo e tem o intuito de
promover a inovagao, nas empresas e na sociedade em geral (BROWN, 2017;
VIANNA et al., 2012). E uma abordagem centrada no usuério, na medida em
que busca observar como as pessoas se comportam e como o contexto da
experiéncia afeta suas reagdes aos diferentes produtos e servigos, com o
objetivo de identificar as necessidades conscientes e inconscientes desses
usudrios e traduzi-las em oportunidades de inovagao social ou nos negécios
(BROWN, 2017).

Portanto, o objetivo deste artigo é promover uma reflexdo acerca
das similaridades entre essas duas abordagens e discutir como o Design
Thinking pode contribuir no planejamento, desenvolvimento e avaliagdo
de projetos de Ciéncia Cidada, a partir de uma pesquisa bibliografica explo-
ratdria.

Ciéncia Cidada

Os projetos de Ciéncia Cidada apresentam uma ampla heterogenei-
dade de objetivos e cobrem diversos tépicos, desde a definigdo do arranjo
molecular de proteinas e a identificagdo de espécies de plantas invasoras
até a classificagdo de galdxias distantes. Enquanto alguns desses projetos
envolvem participantes em uma escala continental ou até mesmo global,
permitindo obter e administrar um grande niimero de informagdes (algo
que seria impossivel de se alcangar apenas com pesquisadores individu-
ais ou grupos de pesquisa isolados), outros organizam pequenas equipes
de voluntérios para enfrentar problemas locais (BONNEY et al., 2009, 2014).
Geralmente, os voluntarios ndo ficam responsaveis por analisar dados ou
escrever artigos, mas sdo essenciais na coleta de informagdes (COHN, 2008).

Segundo Franzoni e Sauermann (2013), a Ciéncia Cidada se distingue
da ciéncia tradicional, na medida em que a participagao é aberta a um gran-
de niimero de contribuintes em potencial, que, geralmente, ndo possuem re-
lagdo entre si ou com os organizadores do projeto, pois qualquer individuo
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Figura 1. Galaxy Zoo.

Fonte: Zooniverse, 2021.
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interessado e com os requisitos minimos para realizar as tarefas solicitadas
pode participar. Além disso, esse tipo de abordagem cientifica se caracteri-
za pelo compartilhamento dos resultados intermediérios da pesquisa, como
dados brutos ou estratégias de resolugdo de problemas, o que nem sempre
ocorre no caso da ciéncia tradicional, visto que muitas dessas informagdes
sdo compartilhadas apenas entre os membros do grupo de pesquisa.

Existem diferentes propostas de classificar projetos de Ciéncia
Cidada. A baseada no tipo de envolvimento do voluntario (BONNEY et al.,
2014; HILL et al., 2012; FARIDANI et al., 2009) é dividida em trés niveis: con-
tributivo, onde os participantes contribuem para a coleta de dados e, as
vezes, ajudam a analisar os dados e divulgar os resultados; colaborativo,
onde os cidadidos também analisam amostras, dados e, por vezes, ajudam
a conceber o estudo, interpretar os dados, tirar conclusdes e divulgar os
resultados e; co-criado, onde os cidaddos participam em todas as fases do
projeto, incluindo a definigdo das questdes de pesquisa, o desenvolvimento
das hipéteses, passando pela discussdo dos resultados e esclarecimento de
novas questoes.

J4 Franzoni e Sauermann (2013) dividem os projetos de Ciéncia
Cidada de acordo com o grau de complexidade das tarefas propostas aos
participantes. De acordo com esses autores, a maioria dos projetos envolve
tarefas bastante estruturadas e de baixa complexidade. E o caso do projeto
Galaxy Zoo (Figura 1), no qual voluntérios classificam imagens de galdxias
em elipticas ou espirais e, caso sejam desse segundo tipo, indicam o sentido
de sua rotagdo, aproveitando-se do fato de que o cérebro humano ainda
é mais eficiente do que os computadores no reconhecimento de imagens.
Nesse tipo de projeto, os participantes oferecem contribui¢des individuais
e trabalham de forma paralela, uma vez que a realizagdo de uma tarefa ndo
depende da outra. No outro extremo, estdo projetos que envolvem tarefas
complexas e pouco estruturadas, os quais exigem que os contribuintes tra-
balhem de forma sequencial e desenvolvam um entendimento coletivo do
problema e das possiveis solugdes fornecidas até o momento, como é o caso
de PolyMath, projeto em que os participantes se reiinem para resolver pro-
blemas matemaéticos complexos.

Galaxy Zoo ©
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Franzoni e Sauermann (2013) ainda diferenciam os projetos de Ci-
éncia Cidada de acordo com as habilidades que sdo necessérias para a re-
alizagdo das tarefas propostas aos participantes. Muitos projetos, como é
o caso de Galaxy Zoo, solicitam contribuiges que exigem habilidades re-
lativamente comuns na populagido em geral, enquanto que outros exigem
aptiddo em alguma 4rea especifica do conhecimento, como exemplificado
por Polymath.

Wiggins e Crowston (2011) dividem os projetos de Ciéncia Cidada
com base na anélise de mais de 80 dimensdes, em cinco categorias distintas:
acdo, conservagao, investigagdo, virtual e educagéo. Projetos de agdo esti-
mulam os participantes a lidar com questées locais, como a qualidade da
4gua de determinado riacho, usando o método cientifico como ferramenta
de suporte. Projetos de conservagido visam auxiliar na gestdo de recursos
naturais e na conscientizagdo ambiental. Os de investigagdo sdo os que mais
se enquadram na definigdo de Ciéncia Cidada, ja que envolvem a coleta de
dados do ambiente fisico, podendo envolver milhares de pessoas, como no
caso da observagdo migratéria de aves. Os virtuais sdo baseados em tec-
nologia da informagao, com interag¢des online de voluntérios, como no ji
mencionado Galaxy Zoo. Por fim, os projetos de educagio divulgam o conhe-
cimento cientifico e desenvolvem habilidades de pesquisa, como no caso de
Fossil Finder, que envolve estudantes na coleta, identificagdo e descrigao de
fésseis e na geragao de hipéteses.

Dentre os questionamentos a prética da Ciéncia Cidada, estdo a pos-
sibilidade de os participantes cometerem erros, que podem comprometer a
integridade dos dados coletados, ou de se equivocarem na interpretagio do
contexto da pesquisa. Bonney et al. (2014) sugerem, no entanto, que, com
treinamentos e protocolos apropriados, é possivel que voluntarios coletem
dados de qualidade similar aos daqueles coletados por cientistas. Além dis-
s0, novos algoritmos de estatistica e ferramentas computacionais podem
auxiliar na detecgdo e corregdo de erros e possiveis vieses. Por fim, outro
argumento em favor a Ciéncia Cidada é que a transparéncia do processo de
pesquisa e a disponibilidade dos dados podem facilitar a verificagdo dos re-
sultados pelos participantes da pesquisa e por outros cientistas (FRANZONI;
SAUERMANN, 2013).

A utilizacdo de voluntérios possibilita aos cientistas coletar dados
em uma escala geogréafica e durante um periodo de tempo maior do que
aquele permitido por pesquisas cientificas mais tradicionais (BONNEY et al.,
2009; COHN, 2008), expandindo o horizonte de problemas com um custo
relativamente baixo e aumentando sua velocidade de resolu¢do (FRANZO-
NI; SAUERMANN, 2013). Além disso, os seres humanos sao mais eficientes
do que computadores na identificacdo de imagens e sons e podem perce-
ber o inesperado. A Ciéncia Cidada ainda contribui para a conscientizagdo
da importancia da ciéncia, ja que os voluntérios experienciam o processo
através do qual as investigagdes cientificas sdo conduzidas, adquirindo no-
vos conhecimentos e habilidades e envolvendo-se com o meio ambiente e
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a comunidade nos quais estdo inseridos (TEIXEIRA; TEIXEIRA-COSTA; HIN-
GST-ZAHER, 2015).

0 recrutamento de cidadaos cientistas ndo é um fenémeno recente.
De acordo com Silvertown (2009), o mais antigo projeto desse tipo foi prova-
velmente a Contagem de Péssaros de Natal (Christmas Bird Count, em inglés),
idealizada por Frank Chapman, em 1900, como uma alternativa a tradi¢ao
norte-americana de se cagar passaros durante as festividades natalinas. No
primeiro ano do projeto, 27 participantes que residiam nos Estados Unidos
e no Canada observaram e registraram 18.500 passaros pertencentes a 90
espécies, em um tnico dia. Desde entZo, a contagem ¢ realizada todos os
anos, com um niimero cada vez maior de participantes. Segundo Silvertown
(2009), quase 350 relatérios e artigos cientificos, que abordam dindmicas
populacionais, ecologia, biogeografia e métodos censitarios, foram elabora-
dos com base nos resultados dessa contagem.

No contexto nacional, o cientista Vital Brazil foi um dos pioneiros
na utilizagdo da Ciéncia Cidada, em suas pesquisas sobre serpentes e a pro-
ducdo de soros antiofidicos (TEIXEIRA; TEIXEIRA-COSTA; HINGST-ZAHER,
2015). Inspirado pelas descobertas de Albert Calmette, do Instituto Pas-
teur de Paris, Vital Brazil demonstrou que, ao contrario do que propuse-
ra o pesquisador francés, a imunizagdo por meio da utiliza¢do do veneno
nio fornece a imunidade contra o veneno de todas as espécies de cobras,
pois esta relacionada ao género da serpente. Entretanto, para continuar as
suas pesquisas, Vital Brazil necessitava obter uma grande quantidade de
espécimes vivos. Assim, ele desenvolveu um sistema de permuta de cobras
por soro antiofidico com os moradores de regides rurais de Sdo Paulo, que
eram bastante afetados pelas picadas desses animais. Para auxiliar na cap-
tura das serpentes, Brazil passou a ensinar sobre cobras e formas eficientes
de capturé-las, além de distribuir ferramentas apropriadas e caixas para o
transporte dos animais.

De modo pioneiro, Vital Brazil promoveu o envolvimento do piblico na
coleta de grande volume de dados cientificos, como é caracteristico da
prética de ciéncia cidada sob sua acepgdo mais atual. Através de suas
agdes, ele aproximou a populagio da prética cientifica, investindo nio
apenas na “divulgacao cientifica” para seus pares, como também atuando
na “popularizagdo da ciéncia”, ou “disseminagio cientifica” voltada para
a populagdo geral. O retorno a populagdo, um aspecto caracteristico da
troca preconizada dentro das préticas de ciéncia cidada, também estava
presente no conjunto de agdes aqui analisadas (TEIXEIRA; TEIXEIRA-COS-
TA; HINGST-ZAHER, 2015, p. 44).

Ainda que a participagdo de cientistas cidaddos no processo de in-
vestigacdo cientifica ndo seja uma novidade, recentemente houve um au-
mento expressivo do niimero de projetos, voluntérios e artigos cientificos
relacionados a Ciéncia Cidada (BONNEY et al., 2014; COHN, 2018). Para Sil-
vertown (2009), trés fatores podem ter influenciado nesse aumento: a) o
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avango da tecnologia permitiu disseminar informagdes sobre os projetos
e coletar dados mais facilmente. A internet e as redes sociais facilitaram o
recrutamento de voluntérios e a discuss@o entre os participantes, enquanto
os sensores cada vez mais avangados dos smartphones (cimera, microfone,
GPS etc.), juntamente com aplicativos de fécil utilizagdo, permitiram regis-
trar sons e imagens de forma descomplicada, além de monitorar condicées
fisicas e ambientais como temperatura, vibragao, pressiao, movimento e po-
luicao (NEWMAN et al., 2012). Além disso, o desenvolvimento de sofisticados
algoritmos de estatistica permitiu lidar com um volume de dados crescente
(BONNEY et al., 2014); b) a percepgdo por parte dos cientistas de que o pd-
blico representa uma fonte gratuita de méao de obra, habilidades e potén-
cia computacional (SILVERTOWN, 2009); c) a exigéncia de investidores do
setor ptiblico de que os resultados de pesquisas sejam compartilhados com
os cidaddos cujos impostos sdo responséaveis por financiar esses projetos,
sendo que uma das melhores maneiras de se fazer isso é envolvé-los no
préprio processo da pesquisa, para, ndo apenas conscientiza-los da impor-
tancia desses projetos, mas também proporcionar um retorno aqueles que
participaram do processo e a sociedade em geral.

Segundo Franzoni e Sauermann (2013), as motivagdes para parti-
ciparem dos projetos sdo diversas e, geralmente, ndo envolvem transagdes
pecunidrias. Muitos voluntérios possuem motivagdes intrinsecas, pois apre-
ciam desafios intelectuais e experimentam um sentimento de realiza¢do ao
concluir as tarefas demandadas. Desta forma, alguns projetos utilizam ele-
mentos dos jogos digitais, como competi¢do amigavel e recompensas sim-
bélicas, tornando a experiéncia da coleta ou anélise de dados mais diverti-
da e aumentando o engajamento dos participantes na pesquisa, estratégia
denominada “gamificagdo” (NEWMAN et al., 2012). Os voluntérios ainda sdo
motivados pelas interagdes sociais que o projeto possibilita, na medida em
que passam a fazer parte de uma comunidade de individuos com o mesmo
interesse, e pela oportunidade de contribuir para a ciéncia e a produg¢io do
conhecimento (FRANZONI; SAUERMANN, 2013).

Design Thinking

De acordo com Tim Brown (2017), diretor executivo da empresa
americana IDEO, o Design Thinking é uma abordagem de inovagdo pode-
rosa, eficaz e acessivel, que pode ser utilizada por individuos e equipes, em
iniimeras situagdes, com o objetivo de gerar e implementar ideias revolu-
ciondrias que causem impacto. Essa abordagem aplica o modo de pensar
do designer para a solugdo de problemas em geral, aproveitando-se de ca-
pacidades que todas as pessoas possuem, mas que sdo negligenciadas pe-
las praticas de resolugdo de problemas mais convencionais. Ao utilizar o
pensamento abdutivo, o designer busca “formular questionamentos atra-
vés da compreensdo ou apreensdo dos fendmenos, ou seja, sdo formuladas
perguntas a serem respondidas a partir das informagdes coletadas durante
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a observagdo do universo que permeia o problema” (VIANNA et al., 2012, p.
12). Somente ao se desembaracar das amarras do pensamento légico carte-
siano, o designer pode criar solugdes “fora da caixa”. Essas solugdes surgem
do trabalho criativo de uma equipe, ja que o processo de criagdo permite
gerar ideias e conceitos novos. Sendo assim, Ambrose e Harris (2011, p. 176)
afirmam que “compreender os termos empregados no Design Thinking
pode ajudar na articulagdo de novas ideias, bem como reduzir enganos e
mal-entendidos entre designers, clientes e outros profissionais durante a
solicitagdo e o desenvolvimento de projetos”.

Conforme Brown (2017), o processo metodolégico do Design
Thinking pode ser dividido em trés fases: imersdo, ideagdo e implemen-
tacdo. Na imersdo, sdo realizadas observagdes, aproximagdes, pesquisas e
discussdes entre os participantes da equipe. O problema é contextualizado,
os requisitos do projeto sdo definidos e as informacdes relacionadas ao con-
texto do problema sio coletadas, analisadas e sintetizadas. Essa fase pode
ser dividida em duas etapas: preliminar e em profundidade. “A primeira tem
como objetivo o reenquadramento e o entendimento inicial do problema,
enquanto a segunda destina-se a identificagido de necessidades e oportuni-
dades que irdo nortear a geragio de solugdes na fase seguinte do projeto”
(VIANNA et al. 2012, p. 22).

Na ideagdo, ocorre a geragdo de ideias a partir das informagdes
coletadas, considerando os requisitos de projeto definidos anteriormente.
“Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema do projeto
e, para isso, utilizam-se as ferramentas de sintese, criadas na fase de ané-
lise, para estimular a criatividade e gerar solugdes que estejam de acordo
com o contexto do assunto trabalhado” (VIANNA et al. 2012, p. 99).

Por fim, na implementag@o, as ideias mais promissoras sio testa-
das e simuladas, para averiguar se funcionam. Sdo desenvolvidos alguns
protétipos, instrumentos de aprendizado que consistem na “tangibiliza¢do
de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico, de forma a representar
a realidade - mesmo que simplificada - e propiciar validagdes” (VIANNA et
al. 2012, p. 122). Apés a aprovagdo dos protétipos, as solugdes propostas sdo
implementadas, deixando a mesa de projeto, rumo ao encontro dos futuros
usudrios do produto ou servigo desenvolvido.

E importante destacar que essas trés fases ndo ocorrem, necessaria-
mente, de uma maneira linear, pois, como afirma Brown (2017), os insights
ndo surgem de acordo com um cronograma. Segundo o autor, o fato dessa
jornada ser iterativa ndo quer dizer que os designers sejam desorganizados
ou indisciplinados, mas, sim, que o Design Thinking consiste em um proces-
so exploratdrio. Desta forma, as oportunidades para o desenvolvimento de
solugdes criativas devem ser aproveitadas, por mais que se apresentem em
etapas mais avangadas dos projetos.

Baeck e Gremett (2011) caracterizam o Design Thinking de acordo
com uma série de atributos, sintetizados no Quadro 1. Segundo esses auto-
res, tal abordagem permite encarar o desconhecido e resolver problemas
complexos e mal definidos. Além disso, o Design Thinking é baseado na co-
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Quadro 1. Atributos do Design Think-
ing.

Fonte: Adaptado de Baeck e Gremett,
2011.
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laboragio entre diversas pessoas, provenientes de diferentes campos do co-
nhecimento. E necessario que os participantes se interessem por questdes
alheias ao seu repertdrio, para perceber os contextos e situagdes com novos
olhos. Dessa maneira, grande parte da resolugdo de problemas consiste na
sua defini¢do e modelagem. A empatia consiste em ver e compreender as
coisas do ponto de vista do outro, o que significa que o Design Thinking olha
para um contexto maior para atender as necessidades do usudrio holistica-
mente. Também é uma abordagem interativa, um processo ciclico em que
melhorias sdo feitas em uma solugdo ou ideia, independentemente da fase
do projeto. O processo é normalmente ndo sequencial e pode incluir ciclos
de feedback. Ainda requer um ponto de vista sem julgamentos e uma mente
aberta, ao aceitar o Design Thinking como uma abordagem para qualquer
tipo de problema. Assim, essa abordagem incentiva o pensamento inova-
dor, desafia o 6bvio e promove a experimentagio.

Atributo Descrigdo

Ambiguidade Capacidade de lidar com situagdes complexas e sem
solugdo clara.

Colaboragio Trabalho em equipe com colegas, especialistas e
stakeholders de diferentes 4dreas, em praticamente
todas as fases do projeto, que visa encontrar solu-
¢des para determinado problema.

Construgado Desenvolvimento de novas e aprimoradas ideias que
sdo construidas a partir de proposigdes existentes.
As solugdes podem ser novas ou incrementais.

Curiosidade Ser motivado a fazer perguntas, mesmo quando os
participantes acham que sabem as respostas. Isso
auxilia na aproximacdo de situagbes e temas que
muitas vezes sdo desconhecidos.

Empatia Capacidade de ver e entender um problema a partir
do ponto de vista de outro ser humano que esteja
envolvido no contexto estudado.

Holistico Necessidade de enxergar o contexto que est4 sendo
estudado como um todo e por multiplos 4ngulos.

Iterativo Adogdo de um processo ciclico e ndo linear, que visa
a concep¢ao de solugdes ou ideias inovadoras.

Nio critico Criagdo de ambiente onde os participantes possam
conceber e propor ideias sem serem criticados por
outros membros da equipe.

Flexivel Recepgdo de ideias selvagens e diferentes. Os mem-
bros da equipe ndo devem tirar conclusdes preci-
pitadas e deve ser adotada uma abordagem experi-
mental.
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0 Design Thinking é uma abordagem de inovagéo centrada no usu-
ario, que busca observar como as pessoas se comportam e como o contex-
to da experiéncia afeta a sua reagdo aos diferentes produtos e servigos, na
tentativa de identificar as necessidades conscientes e inconscientes desses
usudrios e traduzi-las em oportunidades (BROWN, 2017). Também carac-
teriza-se pela co-criagdo, pois os usudrios se tornam participantes ativos
do processo criativo de um produto ou servico, 2 medida em que os limi-
tes entre publico e privado se tornam mais fluidos. A abordagem centrada
no humano prioriza necessidades e valores dos individuos que serdo mais
impactados pelo projeto. Ao invés de manter o foco em vendas ou lucro,
a busca é por satisfazer, prioritariamente, as necessidades da comunidade
e do usudrio. Steen (2011) retine quatro principios que servem como base
para a abordagem de design centrado no ser humano: a) envolvimento das
pessoas como forma de compreensio de suas dores, necessidades e desejos;
b) organizagéo das interagdes em projetos para otimizar as pesquisas e suas
andlises; c) busca pela interagio pessoas-ambiente-tecnologia; e d) ordena-
¢do dos trabalhos nas equipes multidisciplinares.

Para tanto, sdo utilizadas estratégias e métodos direcionados ao
usudrio e sua comunidade, ndo apenas as necessidades em comum do pii-
blico, mas principalmente as diferencas entre as pessoas. Cada ser humano
é singular e possui vontades, objetivos e caréncias préprias. H4 um desafio
para os designers em encontrar as necessidades que muitas vezes nem o
usudrio sabe que tem.

Em alguns segmentos e nichos de mercado, as empresas ja ndo po-
dem mais, necessariamente, depender apenas dos beneficios funcionais de
seus produtos e servigos para conquistar um ntimero consideravel de novos
clientes. Para se destacar em um mercado em expansio e constituir uma
identidade corporativa amplamente reconhecida, elas precisam investir na
criagdo de experiéncias significativas para os usudrios. Nesse contexto, o De-
sign Thinking pode produzir “solugbes que geram novos significados e que
estimulam os diversos aspectos (cognitivo, emocional e sensorial) envolvi-
dos na experiéncia humana” (VIANNA et al., 2012, p. 14). Isso porque, segun-
do Brown (2017), o designer é um mestre contador de histérias, na medida
em que é capaz de criar narrativas envolventes, consistentes e verossimeis.

Brown (2017) afirma, ainda, que, para se criar uma experiéncia, é
necessério ir além do genérico e desenvolver algo percebido como tinico
pelo consumidor. Diferente de um produto manufaturado ou um servigo
estandardizado, uma experiéncia surge quando é percebida como persona-
lizada e customizada. Projetos guiados pela abordagem de Design Thinking
geralmente sdo desenvolvidos por uma equipe multidisciplinar, composta
por profissionais de diversas dreas, capazes de trabalhar colaborativamente
e que tenham uma boa compreensdo do processo, mindsets, métodos e fer-
ramentas de Design Thinking. Diferentes autores propdem a utilizagio de
diversas ferramentas, para familiarizar os participantes da pesquisa com o
modo de pensar do designer, podendo ser utilizadas em outras atividades
de projeto dentro de cada fase.
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A contribuigao do Design Thinking para
os projetos de Ciéncia Cidada

A partir da andlise das principais caracteristicas da Ciéncia Cidada e
do Design Thinking, é possivel perceber que essas abordagens apresentam
similaridades, principalmente, quanto ao aspecto colaborativo. Enquanto a
Ciéncia Cidada é caracterizada pela produgio coletiva do conhecimento, ao
recrutar um grande niimero de individuos para a coleta e anélise de dados
cientificos, o Design Thinking utiliza métodos e ferramentas de co-criagdo
para envolver os usudrios no desenvolvimento de produtos e servigos que
atendam as suas necessidades reais.

Bonney et al. (2009) dividem o processo de desenvolvimento de um
projeto de Ciéncia Cidada nas seguintes etapas:

1. Escolher a questio cientifica;

2. Formar a equipe;

3. Desenvolver e testar os protocolos, formuldrios e materiais de suporte
educacional;

Recrutar os participantes;

Treinar os participantes;

Aceitar, editar e exibir os dados;

Analisar e interpretar os dados;

Disseminar os resultados;

Avaliar os resultados.

Assim como ocorre no Design Thinking, um projeto de Ciéncia Cida-
da bem-sucedido requer uma equipe de desenvolvimento multidisciplinar
(BONNEY et al., 2009). E necessario haver um pesquisador para garantir a
integridade cientifica do projeto, desenvolver protocolos para uma cole-
ta de dados de qualidade e para analisar e publicar os dados. Um educa-
dor, por sua vez, teré a fungdo de explicar a importancia e o significado do
projeto para os participantes e de desenvolver materiais de apoio claros e
abrangentes, garantindo assim um feedback apropriado dos participantes.
Um cientista da informagao se responsabiliza pelo desenvolvimento da in-
fraestrutura de banco de dados e pela tecnologia necesséria para receber,
arquivar, analisar, visualizar e disseminar os dados e resultados do projeto.

Como os projetos de Ciéncia Cidada precisam atrair um grande nii-
mero de participantes e manté-los motivados, é importante criar experi-
éncias significativas. Muitos dos projetos mais bem sucedidos, como aque-
les na segunda secdo deste artigo, buscam se distanciar da racionalidade
exigida pelo método cientifico e incorporar elementos lidicos, de intera-
¢do social e de experimentagdo, que possibilitam aos voluntéarios criar um
vinculo emocional com o projeto, sem perder o rigor necessério a coleta e
anélise dos dados. Assim, é possivel oferecer aos voluntarios muito mais do
que apenas a chance de contribuir para a produgdo do conhecimento, que,
apesar de ser um dos principais motivos para a sua participagio no projeto,
muitas vezes ndo é um motivo forte o suficiente para manté-los engajados
por um longo periodo de tempo. Visto que o Design Thinking é capaz de au-

0 XN
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xiliar na identificagdo de problemas e em estabelecer um planejamento que
vise a sua solugio, tal abordagem pode ser utilizada para atrair um nimero
maior de contribuintes, fazendo com que este se destaque dentre outros
projetos disponiveis e as diversas atividades de recreagdo que dividem a
atengdo dos voluntérios em potencial.

Nesse sentido, as ferramentas utilizadas na abordagem de Design
Thinking podem contribuir durante o desenvolvimento de projetos de Ci-
éncia Cidada. Woloszyn et al. (2018), em um estudo que buscou identificar
ferramentas do Design Thinking que contribuem para a compreensdo do
usudrio no contexto do projeto editorial, mapearam ferramentas passiveis
de serem utilizadas em projetos guiados pelo Design Thinking. Os autores
dividiram as ferramentas em sete categorias conforme a fungio: (1) plane-
jar a pesquisa e coletar dados; (2) entrevistar; (3) compreender o usudrio;
(4) entender o servigo; (5) gerar e selecionar ideias; (6) prototipar e testar
ideias; e (7) gerenciar as solugdes.

Cabe destacar neste estudo algumas ferramentas que podem auxi-
liar diretamente no processo de projetos guiados pela Ciéncia Cidada. Para
isso, utilizamos a categorizagio sugerida por Woloszyn et al. (2018). Visando
auxiliar no planejamento da pesquisa e garantir que a coleta de dados seja
confidvel, é preciso organizagao e sincronia de todos os envolvidos. Sendo
assim, a criagdo de um plano de projeto (create a project plan) torna-se pri-
mordial. O plano de projeto auxilia na estruturagéo da logistica do projeto,
por mais que as estratégias tragadas mudem conforme o decorrer do tempo.
Assim, no plano, sdo definidos: os objetivos, a linha do tempo, o espago, o
or¢amento, as habilidades e papéis dos participantes, bem como os insumos
necessarios a pesquisa (IDEO, 2016). Ter um bom controle de todas essas in-
formagbes pode manter os participantes alinhados aos objetivos do estudo.

As entrevistas s3o um método de pesquisa fundamental para o con-
tato direto com os participantes, para coletar relatos pessoais de experi-
éncias, opinides, atitudes e percepg¢bes. Podem ser estruturadas e seguir
um roteiro de perguntas, ou relativamente nio estruturadas, permitindo
desvios flexiveis em um formato de conversag¢do. No entanto, mesmo em
entrevistas ndo estruturadas, o pesquisador normalmente tem um conjun-
to de tépicos de orientagdo que ele espera abordar na sessao (MARTIN; HA-
NINGTON, 2012).

Na categoria de compreensdo do usudrio, destaca-se a ferramenta
de autodocumentagido do usudrio. Essa ferramenta é uma forma de ob-
ter informagdes sobre as pessoas e seus universos, e pode ser realizada em
diferentes formatos, como um diério escrito, dudios, videos, entre outros.
Para confec¢do do didrio, por exemplo, Vianna et al. (2012) sugerem que
é preciso mapear previamente o que se espera obter com o resultado da
pesquisa e, a partir disso, criar exercicios a serem preenchidos pelo par-
ticipante. Podem ser incluidos videos e fotografias, bem como descrigdes.
Dessa maneira, a ferramenta “permite que o préprio usudrio faca o relato
de suas atividades, no contexto de seu dia-a-dia” (VIANNA et al., 2012, p.
39) ajudando a identificar suas necessidades. Tal ferramenta pode, ainda,
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auxiliar os pesquisadores a entender a comunidade e seus relacionamentos,
gerando insights e fornecendo inspiragdo para as equipes na etapa de gera-
¢do de solugdes.

Desenvolver um modelo de negécio pode ser benéfico para viabili-
zar a apresentagdo dos resultados ao entender o projeto como um servigo.
Essa ferramenta permite visualizar, de maneira clara, as principais fun¢ées
de um negécio em blocos relacionados. £ por meio da anilise e reflexio
sobre o servigo durante o desenho do Modelo de Negécios que é possivel
perceber se a ideia original tera validade e se todas as partes se encaixam
formando um sistema (SEBRAE, 2013).

E comum que os participantes amadores - a comunidade de modo
geral - ndo participem da andlise e divulgagdo dos dados. No entanto, exis-
tem frentes de projetos que buscam envolver esse publico em mais fases
projetuais. Assim, objetivando auxiliar na geragio e sele¢do das ideias, as
sessdes de cocriagdo tornam-se uma ferramenta eficiente na coleta dos fe-
edbacks, pois reunem um grupo de pessoas para quem se estéd projetando e,
em seguida, os trazem para o processo de design. Através dessa aproxima-
¢do, é possivel que os pesquisadores escutem e capacitem os participantes,
além de permitir cocriar servigos e investigar como as comunidades funcio-
nam, para compreender e nomear solugdes (IDEO, 2016). Segundo Senabre,
Ferran-Ferrer e Perell$ (2018, p. 32), na esfera do design participativo, “a
cocriagdo é percebida como um fator fundamental na motivagdo e com-
prometimento dos participantes, um aspecto fundamental em projetos de
ciéncia cidada”.

Complementando as sessdes de cocriagao, as ferramentas de proto-
tipagem réapida possibilitam concretizar as ideias de forma eficaz, além de
serem uma maneira de aprender fazendo e de obter feedback das pessoas
envolvidas. A realizagdo fisica dos conceitos de produtos ou interfaces é
uma caracteristica critica do processo de Design Thinking, representando
a tradugio criativa de pesquisa e ideagdo em forma tangivel, para testes es-
senciais de conceitos que tém potencial de impacto e maneiras de melhorar
as ideias iniciais (IDEO, 2016; MARTIN; HANINGTON, 2012).

Por fim, para gerenciar as solugdes destaca-se a planilha de re-
cursos (capabilities quicksheet), que auxilia a equipe na identificagdo da via-
bilidade de implementagio da solugio criada e no entendimento de quais
pontos precisam ser revistos. E necessario compreender como se dar4 a dis-
tribui¢do da solugdo, quais parcerias serdo necessarias e os recursos para
execugdo, entdo o modelo de negécio, gerado em uma fase anterior, pode
trazer algumas dessas respostas (IDEO, 2016).

Consideracoes finais
A proliferagdo de uma série de contextos alternativos de pesqui-

sa e aprendizado colaborativos e a participagio de cidaddos na busca pelo
conhecimento tornou-se algo tanto necessario quanto irrefredvel. Nessa
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perspectiva, a partir do presente estudo, foi possivel tragar paralelos en-
tre a Ciéncia Cidada e o Design Thinking, bem como apontar que o Design
Thinking, por meio de suas variadas ferramentas, pode auxiliar na organi-
zagdo, realizagdo e implementagao de projetos guiados pela Ciéncia Cidada.

Dentre as principais similaridades destaca-se que a Ciéncia Cidada,
assim como o Design Thinking, também tenta facilitar a comunicagio entre
os participantes e promover o didlogo, pois a solu¢do para os problemas
cientificos pode surgir dessa troca de experiéncias, bem como busca apro-
veitar o potencial e as habilidades inerentes a todas as pessoas envolven-
do assim a comunidade no projeto cientifico. O cardter colaborativo que
podemos identificar tanto na Ciéncia Cidada como no Design Thinking é,
certamente, um ponto em comum entre os dois tipos de abordagens, que
procuram reunir uma variedade de participantes, de modo que se auxiliem
e colaborem uns com os outros.

As ferramentas e métodos do Design Thinking ndo sdo rigidos
e ndo devem ser entendidos como protocolos, visto que alguns possuem
uma abordagem mais abrangente e outros focam em detalhes especificos
dos projetos. Nesse sentido, a maioria das ferramentas e métodos pode ser
adaptada, alterando o nivel de detalhamento, dependendo dos resultados
esperados, do tempo e dos recursos disponiveis.

Por fim, ressalta-se que o objetivo deste estudo nio foi explicar em
profundidade ferramentas do Design Thinking, mas apresentar algumas
possibilidades para sua utilizagdo em projetos de Ciéncia Cidada. Assim,
cabe A equipe interessada aprofundar os conhecimentos em tais métodos
e técnicas para aplicd-los nos diferentes contextos de projetos. Para tra-
balhos futuros, o presente texto abre espago na dire¢do de uma pesquisa
extensiva visando a identificagdo de métodos, técnicas e ferramentas que
auxiliem na manutengio do engajamento dos participantes.
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