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RESUMO

A ciéncia cidada consiste na participacao ativa do publico em pesquisas cientificas,
sob a direcdo ou supervisao de cientistas profissionais. Gamificacdo é a aplicacéo
de elementos de jogos em contextos normalmente nao relacionados a jogos, com a
finalidade de aumentar o engajamento da atividade. Tanto o uso da ciéncia cidada
qguanto o da gamificacao cresceram com a proliferacédo da internet e da digitalizacao
do mundo, sendo somente uma questao de tempo até que ambas as areas fossem
usadas de forma conjunta. Esse trabalho, além de apresentar uma pesquisa
bibliografica sobre a ciéncia cidadd e sobre a gamificacdo, explora a unido entre
essas areas, apresentando dois projetos que as utilizam de forma conjunta, o
EyeWire e o Quantum Moves, escolhidos por demonstrar o potencial dessa forma de

atividade, que € a0 mesmo tempo um jogo € uma pesquisa cientifica.

Palavras-chave : Gamificacdo. Ciéncia Cidada. Internet.

ABSTRACT

Citizen science consists of the active public participation in scientific research, under
the direction or supervision of professional scientists. Gamification is the application
of game elements in contexts not normally related to games, in order to increase the
engagement of the activity. Both the use of citizen science and gamification have
grown with the proliferation of the internet and the digitization of the world, and it was
only a matter of time before both these areas were used together. This paper, in
addition to presenting a bibliographical research on citizen science and gamification,
explores the union between these areas, presenting two projects that use them
together, EyeWire and Quantum Moves, chosen for demonstrating the potential of

this form of activity, which is both a game and a scientific research.

Keywords : Gamification. Citizen Science. Internet.



1 INTRODUCAO

Com o advento e a disseminacéo da internet a humanidade passou a interagir
em escala e velocidade em precedentes na historia. Hoje, em 2019, bilhdes de
pessoas estao conectadas na web, fazendo os mais diversos tipos de atividades.
Seja conduzindo negdcios, estudando ou se divertindo, a Internet proporcionou ao
ser humano uma ferramenta inigualavel, que ndo somente jA mudou o mundo como
tem o potencial para muda-lo novamente.

A internet pode ser vista, levando em conta a miriade de areas do
conhecimento necesséaria para seu funcionamento, como a culminacdo de uma
criacdo que levou milhares de anos para ser construida. Um dos pilares mais
importantes para essa construcdo, sendo 0 mais importante, é a ciéncia. E é
justamente a ciéncia que pode vir a ser beneficiada uma vez mais através de sua
propria criacao.

Este trabalho pretende investigar como esse beneficio podera ocorrer, atraves
de um estudo sobre a relacdo entre dois fenbmenos que cresceram na internet: a
gamificacdo e a ciéncia cidada. Este trabalho explora a relacdo entre essas duas
areas através de dois projetos de ciéncia cidada que utilizam elementos de jogos em
suas plataformas, sendo eles o EyeWire e o jogo Quantum Moves. Esses projetos
foram escolhidos pela sua popularidade e pelo fato de demonstrarem o potencial da
combinacéo entre a gamificacao e a ciéncia cidada, capaz de propiciar descobertas
cientificas em areas avancadas da ciéncia, como na Neurociéncia, no caso do
EyeWire, e na Computacdo Quantica, no Quantum Moves. Esses projetos também
foram escolhidos por implementar a gamificacdo efetivamente, conseguindo atrair
um nuamero e engajamento de jogadores suficiente para atingir as expectativas dos
pesquisadores dos respectivos projetos.

Para detalhar a respeito do tema, este trabalho esta organizado da seguinte
maneira: a secao 2.1 e a secdo 2.2 contextualizam, respectivamente, a ciéncia
cidadd e a gamificacdo, explorando sua historia e exemplos de uso; a secdo 2.3
apresenta trabalhos relacionados com o presente artigo; a secdo 2.4 apresenta a
relacdo entre a gamificacdo e a ciéncia cidada, através de exemplos que combinam
ambas areas; o método de pesquisa abordado é apresentado na secéo 3; a secao 4
apresenta uma discussao sobre a relacdo entre a ciéncia cidada e a gamificacéo; e,

por fim, a conclusdo é apresentada na se¢ao 5.



1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é explorar a relacédo entre a gamificacdo e a
ciéncia cidada, apresentando o cenario atual do uso dessas técnicas.

Para atender ao objetivo geral descrito acima, 0s seguintes objetivos
especificos foram elaborados:

a) Realizar revisao no referencial cientifico sobre gamificacéo;

b) Realizar pesquisa no referencial cientifico sobre a ciéncia cidada;

c) Elencar exemplos de uso de ciéncia cidada combinada com gamificacao;

d) Analisar a relagédo entre ciéncia cidadad e a gamificacdo, com base nos

exemplos expostos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serd apresentado o embasamento teorico utilizado para este
estudo. Serédo apresentados os conceitos, a historia, e aplicacfes da ciéncia cidada

e da gamificacéo.

2.1 A Ciéncia Cidada

A ciéncia cidada, também conhecida como ciéncia da comunidade, ciéncia
popular ou ciéncia civica, € uma pesquisa cientifica conduzida, no todo ou em parte,
por cientistas amadores (GURA, 2013). A principal distingdo entre a ciéncia cidada e
a ciéncia amadora comum € seu carater colaborativo, onde um grande namero de
pessoas contribui ativamente para uma determinada pesquisa cientifica (CITIZEN,
2013).

Apesar de sua natureza néo profissional, cientistas cidaddos costumam fazer
parcerias com cientistas profissionais. Desse modo, grandes redes de voluntarios
permitem aos cientistas realizarem tarefas que seriam muito caras ou demoradas
para serem realizadas por outros meios (IRWIN, 2019).

A ciéncia cidada moderna, seguindo a definicdo de ciéncia colaborativa de
larga escala, tem sua origem comumente associada com o0s colonialistas

norteamericanos que registravam o clima (COOPERATIVE, 2019).



Dentre os primeiros cientistas cidadaos estavam John Campanius Holm,
registrando tempestades em meados de 1600, e Thomas Jefferson, rastreando o
clima durante a fundacdo da América. Eles sdo considerados os primeiros cientistas
cidadaos, pois tentavam entender a meteorologia registrando dados, juntamente
com a expectativa de que, quando todos esses dados e todos os dados das pessoas
gue eles inspiraram para ajudar fossem colocados juntos, algum conhecimento
pudesse ser obtido disso (COOPERATIVE, 2019).

O trabalho metereoldgico de Thomas Jefferson, terceiro presidente dos
Estados Unidos, é notdrio entre os primeiros projetos modernos de ciéncia cidada.
Em 1776, Jefferson comegou a recrutar observadores voluntarios no estado de
Virginia. Em 1800, havia voluntarios de Massachusetts, Pensilvania, Connecticut,
Nova York e Carolina do Norte. Foi nos alicerces desse trabalho que, em 1890,
através de um ato do congresso americano, foi fundado o Programa Cooperativo de
Observadores (Coop) cujo nome em inglés é Cooperative Observer Program, do
Servico Meteoroldgico Nacional Estadunidense, programa esse que, por sua vez, foi
fundamental no desenvolvimento da ciéncia metereologica nos Estados Unidos,
pioneira na metereologia mundial (COOPERATIVE, 2019).

Durante grande parte do século XX, a maior parte dos projetos em ciéncia
cidadd se concentrou em pesquisas metereologicas e biolégicas, com foco em
zoologia e botanica. Foi somente na virada do século XX que a ciéncia cidada
ganhou impeto. O advento e a disseminacdo da Internet permitiram um nivel de
colaboracédo sem precedentes entre cientistas amadores, possibilitando a criagao de
projetos em diversas areas do conhecimento, como astronomia, genética, fisica,
economia, biodiversidade e sismologia (RICK et al, 2009).

Projetos modernos notaveis de ciéncia cidada incluem: Globe at Night, onde
cientistas amadores podem documentar a poluicdo luminosa em sua localidade,
enviando dados com base na visibilidade das constelagbes (GLOBE, 2019); o
Genographic Project, lancado em 2005 pela National Geographic Society, que visa
mapear padrdes historicos de migracdo humana, coletando e analisando amostras
de DNA, submetidas por voluntarios (de seu inicio até 2019, o projeto obteve
991.582 participacdes, vindas de 140 paises) (GENOGRAPHIC, 2019); e o
Landslide Reporter, lancado pela NASA, que visa coletar dados sobre deslizamentos
em todo o mundo, com a finalidade de aprimorar a deteccdo de zonas suscetiveis a
deslizamentos (LANDSLIDE, 2019).



Alguns projetos de ciéncia cidada optaram por utilizar a gamificacdo em seus
projetos, com o intuito de se tornarem mais interessantes para a participacao do
publico em geral e, portanto, atraindo um nimero maior de pessoas e mais dados
coletados.

Dentre os projetos de ciéncia cidadd, que utilizam gamificagdo, estdo o
EyeWire, que visa mapear o cérebro humano (EYEWIRE, 2019), e o Quantum
Moves, que pretende iluminar duvidas sobre a Ciéncia da Computacdo Quantica
(QUANTUM MOVES, 2019). Ambos projetos contam com a ajuda de milhares de
voluntérios, que submetem dados relevantes a pesquisa simplesmente por jogarem

0s jogos disponiveis nos respectivos websites dos projetos.

2.2 A Gamificacao

Gamificagéo, do inglés Gamification, é a aplicacdo de elementos e principios
de design de jogos para contextos que normalmente ndo sao relacionados a jogos
(HUOTARI; HAMARI, 2012). Outros termos também usados para gamificacdo séo
“jogos de produtividade”, “funware”, “jogos comportamentais” ou “jogos aplicados”
(DETERDING, 2011).

O objetivo central na gamificacdo € atingir o mesmo nivel de engajamento
demonstrado por jogadores de jogos digitais, em softwares que nao foram
projetados para entretenimento, a fim de aumentar a produtividade dos usuarios de
tal software (DETERDING, 2011).

Gamificacdo € um termo passivel de multiplas interpretacdes, inclusive para o
seu surgimento. Existem teorias de que a sua origem se deu em “jogos sérios”, de
estratégia militar da antiguidade (DETERDING, 2011), mas existem aqueles que
interpretam o surgimento da gamificacdo como algo mais atual, que teve destaque
com a disseminacao dos softwares e computadores na segunda metade do século
XX (CHRISTIANS, 2018). O foco do presente estudo sera a definicdo mais moderna

do termo gamificacéo.
2.2.1 Elementos de jogos
Para um melhor entendimento a respeito da utilizacdo da gamificacdo é

interessante saber quais elementos de jogos ela utiliza. Gerald Christians (2018) cita

trés desses elementos:
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a) Narrativa: € utilizada principalmente quando os usuarios devem fazer
tarefas muito repetitivas ou muito simples. Uma narrativa prende o usuario atraves
de uma sensacao de expectativa, processo analogo ao de continuar lendo as partes
menos interessantes de um livro, com curiosidade sobre como o enredo ir4 se
desenrolar.

b) Progresso: possuir uma barra de progresso de atividades, um contador de
nivel, ou um sistema equivalente, € uma técnica utilizada no design de jogos. O
simples fato de o usuéario saber que a tarefa ndo esta completa pode ser um
incentivo para ele desejar termind-la. Na Psicologia tal fenébmeno é chamado de
efeito Zeigarnik, no qual, através de um experimento, foi demonstrado que as
pessoas sao 90% mais efetivas em se lembrar sobre detalhes de tarefas que foram
interrompidas antes de terem sido finalizadas.

c) Conquistas e placares: conquistas sao indicacdes de quao bem o jogador
esta se saindo no jogo. Um exemplo de conquista pode ser finalizar uma tarefa em
um determinado periodo de tempo. Placares servem para medir qudo bem os
jogadores estdo, quando comparados a outros jogadores. O jogador que possuir
mais conquistas e melhor posi¢cao no placar pode ter sua posi¢cédo cobicada, o que
estimula os jogadores a competirem entre si pela melhor posigéo.

2.2.2 Historia e aplicacdes da Gamificacédo

Um projeto que pode ser considerado precursor de uso da gamificacdo é o
Serious Game Initiative, lancado em 2002 pelo Woodrow Wilson International Center
of Scholars, nos Estados Unidos. A ideia do projeto era criar jogos que ajudassem a
educar as pessoas sobre politica, ambientalismo e saude. Apesar desse projeto nédo
ser exatamente o que é usado hoje para descrever gamificacdo, essa iniciativa
ajudou a impulsionar a ideia de encontrar usos produtivos para jogos de
entretenimento (CHRISTIANS, 2018).

Outro projeto lancado em 2002, dessa vez pelo Exército dos Estados Unidos,
foi 0 jogo de computador America’s Army, com o intuito de educar americanos sobre
0 exército, o0 que demonstra um passo importante no reconhecimento de jogos
digitais em geral (CHRISTIANS, 2018).

2002 também foi 0 ano em que o proprio termo gamificacéo foi cunhado, por

um designer de jogos chamado Nick Pelling, que tinha a tarefa de desenvolver



interfaces amigéveis para caixas eletrdnicos e maquinas de venda autométicas
(CHRISTIANS, 2018).

Em 2005 a empresa Bunchball foi fundada, com o intuito de ajudar pessoas e
empresas a implementarem a gamificacio em seus negocios. Seu primeiro
empreendimento foi a rede social Dunder Mifflin Infinity, em parceria com o programa
de televisdo The Office (CHRISTIANS, 2018).

O Dunder Mifflin Infinity consistia em uma rede social gamificada, na qual
usuarios se inscreviam como funcionarios ficticios, a serem colocados em uma filial
da empresa ficticia Dunder Mifflin. Os funcionarios completavam tarefas e desafios,
em coordenacdo com os episodios da série, o que lhes rendia pontos, que podiam
ser usados para aprimorar seu cubiculo dentro do jogo. As filiais do Dunder Miflin
competiam entre si por pontos, e 0s vencedores ganhavam prémios na vida real
(CHRISTIANS, 2018).

Essa rede social se tornou importante por ter incorporado elementos de jogos
que sdo cruciais na gamificacdo atual, com uma narrativa clara, um sistema de
feedback através de sua moeda, e um sistema de recompensas dentro e fora do
jogo, e também por exemplificar como a interacdo social em um ambiente
gamificado pode impulsionar resultados e trabalho em equipe (CHRISTIANS, 2018).

Em 2009 foi lancada a rede social Foursquare, onde usuarios tinham a
possibilidade de compartilhar sua localizagcdo com amigos, através de check-ins. A
plataforma implementava um sistema de gamificacdo para melhorar o engajamento
dos usuarios, através de um sistema de pontos baseados na quantidade de check-
ins efetuados por eles em determinados locais. Os usuarios que fizessem mais
pontos ganhavam a distingéo de “Prefeito” na plataforma (FOURSQUARE, 2019).

O Foursquare foi importante no desenvolvimento da gamificagédo, pela forma
utilizada para receber dados dos usuarios, e utiliza-los como parte fundamental da
plataforma, enquanto implementacdes de gamificacdo anteriores tinham mais foco
em enviar dados a usuarios. O funcionamento desse aplicativo fez com que os
usuarios do Foursquare criassem um dos mapas mais precisos do mundo, em
relagdo a localizagédo de servigos. Além disso, dados dos usuérios eram vendidos
pela plataforma, para clientes como Uber, Snapchat e comerciantes em geral, que
poderiam utilizar esses dados para melhor posicionar suas propagandas
(CHRISTIANS, 2018).



Outro exemplo de gamificacdo é o utilizado no Waze, um aplicativo de
navegacao por GPS. O aplicativo opera mantendo um registro de movimentacéo do
carro. Caso ele esteja se movendo lentamente ou esteja parado, 0 usuario sera
perguntado sobre o que esta causando a lentiddo. Dessa forma, usuarios do
aplicativo podem relatar acidentes e engarrafamentos enquanto dirigem, o que
permite que 0 mapa seja constantemente atualizado, auxiliando os motoristas a
evitar transtornos (WAZE, 2019).

Os usuarios do Waze que contribuem reportando lugares de lentiddao sdo
recompensados por pontos, que podem ser visualizados por outros usuarios, que por
sua vez podem retribuir com uma mensagem de agradecimento. Esse sistema de
pontos e interacdo entre usuarios € importante, pois faz com que todos se sintam em
uma comunidade, fazendo parte de um projeto maior, e despertando em todos a

vontade devoltar a usar a aplicacdo repetidas vezes (CHRISTIANS, 2018).

2.3 Trabalhos Relacionados

Durante a pesquisa bibliografica realizada, foi possivel encontrar alguns
estudos cientificos que tratavam de tema semelhante ao do presente estudo.

Christians (2018) faz uma extensa pesquisa bibliografica abordando a histéria
e a origem da gamificacdo, citando exemplos sobre seu uso nas décadas de 1990,
2000 e 2010. O foco de seu trabalho é principalmente em aplicacbes digitais da
gamificacdo, porém, diferentemente do presente estudo, o autor ndo expande sobre
aplicacfes da gamificacdo especificamente na area de ciéncia cidada.

Greenhill et al. (2014) exploram aspectos da gamificacdo no projeto de ciéncia
cidada Zooniverse, uma plataforma que engloba multiplos projetos de ciéncia cidada
relacionados a Zoologia. O trabalho examina incidentes de socializacdo e interages
sociais propiciados pela plataforma, com o intuito de esclarecer a relacao entre
construcdo de conhecimento e a atividade de jogar como meio para construcao de
interesse nos usuarios. Através desse estudo ficou demonstrado como o0s
participantes de projetos de ciéncia cidada exibem aspectos de gamificacdo ao
interagirem em plataformas e féruns online relacionados aos projetos.

Newman et al. (2012) discutem como sera o futuro da ciéncia cidada, com
destaque para a maneira pela qual as novas tecnologias impactardo em sua

utilizacao, incluindo o uso de smartphones, a expansao da internet e jogos digitais.
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Spitz et al. (2017) apresentam em seu artigo, juntamente com uma discussao
da importancia da gamificacdo como ferramenta de participacao civica, um aplicativo
de celular chamado Dyet (Do you eat this?), que envolve tanto ciéncia cidada,
quanto gamificacdo. Através do uso do aplicativo, usuarios podem inserir
informacdes sobre produtos alimenticios que contém ingredientes associados ao
aumento de risco de cancer e outras doencas. Assim os criadores do projeto visam
construir um banco de dados sobre esses alimentos e distribui-lo, a fim de
sensibilizar o publico sobre potenciais riscos de saude.

No trabalho de Curtis (2014) sédo apresentados os projetos de biologia Foldit,
Phylo e EteRNA, que utilizam a gamificacdo como ferramenta para coleta de dados
relevantes aos projetos. Curtis (2014) argumenta sobre a aquisicdo de
conhecimento, tanto dos cientistas que desenvolveram o projeto, quanto de seus

utilizadores, que muitas vezes sdo pessoas sem experiéncia no assunto.

2.4 Relacao da Ciéncia Cidada com a Gamificacao

Com a finalidade de explorar a relacdo da ciéncia cidada com a gamificacao,
serdo detalhados dois projetos que envolvem ambas as areas:

2.4.1 Eyewire

Eyewire é um projeto de ciéncia cidada disponivel na web, com acesso livre e
voluntario. Através de um jogo disponivel na plataforma, usuérios contribuem para o
projeto enviando dados relevantes que, ao serem analisados com algoritmos de
aprendizado de maquina, ajudam a mapear as conexdes de neurbnios no cérebro
humano. O objetivo final do projeto é aprimorar o conhecimento de como 0s seres
humanos processam estimulos visuais (EYEWIRE, 2019).

Nessa plataforma, o objetivo do jogador consiste em identificar qual secdo da
imagem em 2D, como pode ser visto na parte direita na Figura 1, faz parte do objeto
tridimensional da parte esquerda da Figura 1, que corresponde a parte de uma
célula cerebral. A imagem em 2D representa uma fatia da figura em 3D, que pode

ser movimentada para melhor identificacéo.
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Figura 1: Jogabilidade do Eyewire

Fonte: Eyewire.org (2019)

Assim que o usuario julga ter encontrado uma forma na representacao em 2D
que faca parte da célula, ele clica em cima dela, o que faz com que a sesséo seja
colorida tanto na imagem 2D quanto na representacdo 3D. O usuario entdo avanca
para uma nova fatia da célula e repete o processo até acabar de pintar toda a figura
3D.

Ao finalizar a pintura da célula o usuario recebe pontos, com base em quanto
tempo levou para pintar, quanto foi pintado, e quanto o que foi pintado corresponde
ao que foi pintado por outros jogadores, que receberam a mesma figura e fizeram o
mesmo processo. Essas figuras idénticas pintadas por varios jogadores diferentes
sdo entdo utilizadas em um algoritmo de aprendizado de maquina, tanto para
aperfeicoar a imagem reproduzida pelos jogadores, quanto para aprimorar 0 proprio
algoritmo. As figuras sdo, entdo, combinadas para reproduzir o modelo 3D de uma
célula nervosa, que pode ser utilizado no estudo da Neurociéncia.

O Eyewire implementa uma série de elementos de jogos na sua plataforma
(EYEWIRE, 2019):

a) Um sistema de pontuacéao baseado no desempenho do jogador;
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b) Um placar com a pontuacdo de todos os jogadores, para permiti-los
comparar seus resultados com outros jogadores;

c) Competicdes periodicas e organizadas em times;

d) Chat em tempo real embutido na tela principal da plataforma, permitindo
interac&o direta entre jogadores;

e) O ato de pintar as células por si s6 € um puzzle.

Conforme expdem Tinati et. al (2017), em um estudo buscando as motivacdes
dos jogadores do Eyewire, usar tais elementos de jogos € um beneficio para atrair
pessoas que de outra forma ndo participariam de projetos cientificos, e que
jogadores séo atraidos pelo desejo de contribuir, de aprender, de fazer parte de uma
comunidade e de serem desafiados.

De seu lancamento em 2012, até o momento em que esse trabalho foi escrito,
em 2019, o EyeWire foi jogado por cerca de 500.000 jogadores, de 145 paises.
Como resultado do projeto, os jogadores ajudaram ativamente a descobrir 6 novos
tipos de neurénios (EYEWIRE, 2019), e a produzir dados que ajudaram a avancar a
area da Neurociéncia, como citado em um artigo escrito por Kim et. al (2014), no
qual sdo apresentados mecanismos cerebrais de como os mamiferos detectam

movimento.

2.4.2 Quantum Moves

Quantum Moves é um jogo de simulacdo e um projeto de ciéncia cidadad, onde
0s jogadores movem atomos quanticos. O jogo € parte de um projeto maior,
chamado Science At Home, desenvolvido pelo AU Ideas Center for Community
Driven Research (CODER). A CODER pretende mesclar pesquisas quanticas
tedricas e experimentais com os esforgcos da comunidade online para explorar o
potencial da ciéncia cidadad online no campo de Ciéncia Quantica (QUANTUM,
2019).

No jogo Quantum Moves, o0 objetivo dos jogadores é completar desafios,
baseados em simula¢gBes de operagdes logicas em um computador quantico. Essas
operacdes logicas sdo, em um computador quéntico hipotético, realizadas movendo
atomos com pincas Opticas. Essas pingcas Opticas sdo lasers muito precisos, que
necessitam de calculos igualmente precisos para serem direcionados corretamente
(SCIENCE, 2019).
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Através de dados gerados em massa, pela contribuicdo de jogadores na
plataforma e através de algoritmos de aprendizagem de maquina, que conseguem
dar sentido a esses dados, os pesquisadores por tras do projeto podem melhorar
seus célculos utilizados para movimentar as pingas oticas, processo fundamental na
criacdo de um computador quantico (SCIENCE, 2019).

Os pesquisadores e desenvolvedores do projeto argumentam que os dados
coletados com a jogabilidade dos jogadores sao Uteis, pois seres humanos séo
muito habilidosos em calcular problemas de otimizacédo de alta dimensao, como os
problemas apresentados no jogo Quantum Moves. Exemplos comuns desses tipos
de problemas incluem reconhecimento visual de padrdes, semelhante ao utilizado no
jogo EyeWire; pegar uma bola atirada no ar; ou carregar um copo cheio de agua
sem derramar (SCIENCE, 2019).

O jogo Quantum Moves é composto por uma seérie de desafios, como por
exemplo o Bring Home Water, que esta representado na Figura 2. Nesse desafio o
objetivo do jogador é deslocar o liquido roxo da concavidade na parte direita da tela
para o retangulo na parte esquerda, mantendo o maximo possivel de liquido dentro
do retangulo e fazendo isso o0 mais rapido possivel. O liqguido tem um
comportamento volatil, escapando do controle do jogador de maneira aparentemente
imprevisivel. Na parte superior direita da tela sdo exibidos uma porcentagem,
representando quanto liquido encontra-se dentro do retangulo roxo, e um indicador

de tempo, informando quanto tempo passou desde o inicio da partida (SCIENTIFIC,
2019).

Figura 2: desafio Bring Home Water
33.9k%
2:97

Fonte: ScienceAtHome.org (2019)
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Quando 100% do liquido roxo estiver dentro do retangulo, o desafio é
encerrado. Ao finalizar esse desafio o jogador é recompensado com pontos, que séo
baseados no tempo gasto para completar o objetivo. A pontuacdo do jogador pode
ser comparada em um placar, onde consta a pontuacdo dos melhores jogadores
(SCIENTIFIC, 2019).

Assim como o0 jogo EyeWire, o Quantum Moves utiliza uma série de
elementos de jogos em sua plataforma, como um sistema de pontuagcdo baseado no
desempenho do jogador e um placar de pontuacdo com o desempenho dos
melhores jogadores (QUANTUM MOVES, 2019). Também como no EyeWire, no
Quantum Moves essa aplicagdo de elementos de jogos ajuda a atrair colaboradores
para o projeto. Desde seu lancamento, em 2012, até o ano de 2019, o Quantum
Moves foi jogado 8 milh6es de vezes por cerca de 200 mil jogadores de diversos
paises (SYRENSEN, 2016).

Como resultado do projeto, Segrensen et al (2016), utlizando dados
produzidos pelos jogadores na plataforma, apresentam um artigo no qual mostram
gue jogadores humanos sao capazes de encontrar solugdes para problemas dificeis
associados a tarefa da computagdo quantica e que jogadores, combinando intuicdo
humana com computagcdo numérica, superam muitos algoritmos de otimizagbes

puramente computacionais.

3 METODO

Para o0 desenvolvimento desse trabalho foi realizada uma pesquisa
bibliografica sobre o tema de gamificacdo e ciéncia cidada, utilizando referencial
tedrico académico, e ainda informacdes contidas nos websites oficiais dos projetos
apresentados.

Como a ciéncia cidada e a gamificacdo tém sua origem e maior parte de seus
projetos nos Estados Unidos e Europa, as fontes bibliograficas de maior vulto estao
escritas em lingua inglesa. Portanto, buscas foram realizadas utilizando palavras-
chave como “Citizen Science”, “Gamification”, “History of Gamification” e “History of
Citizen Science”.

Através da pesquisa realizada, dois projetos que utilizam, ao mesmo tempo,

ciéncia cidada e gamificacao, foram selecionados, com o intuito de apresentar uma
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visdo geral sobre a aplicacdo da gamificagdo em projetos de ciéncia cidada, e
analisar como a gamificacdo afeta esses projetos.

4 ANALISE DA RELACAO ENTRE A CIENCIA CIDADA E A GAM IFICACAO

A ciéncia cidada, desde suas origens no século XVII, proporcionou um
meétodo para que pessoas sem formacdo académica participassem ativamente no
desenvolvimento e avanco da ciéncia. Inicialmente essas pessoas interagiam com
cientistas profissionais pessoalmente, ou por cartas, processo que limitava o alcance
desses projetos. A Internet aumentou o alcance e o escopo desses projetos, por ser
um sistema de comunicacao difundido e de escala global.

Mesmo com o advento da Internet, a massa de colaboradores desses projetos
era limitada pela area do projeto, que atraia somente aquelas pessoas que tinham
um interesse profundo e conhecimento basico sobre o assunto em questdo,
tomando como evidéncia o namero limitado de trabalhos de ciéncia cidada que
existia durante os primeiros anos da Internet, nos anos 90, que se concentravam
somente nas areas de Metereologia e Biologia.

A partir de 2010, o uso da gamificacdo comecgou a ficar cada vez mais
difundido na Internet, inclusive passando a ser usada em projetos de ciéncia cidada,
como o EyeWire e o Quantum Moves, apresentados nesse trabalho. Esses projetos
atrairam centenas de milhares de jogadores, que colaboraram de maneira voluntaria
para ajudar cientistas e pesquisadores nos seus respectivos trabalhos.

A gamificacdo da ciéncia cidada despertou o interesse das pessoas por ser
uma ideia inovadora, que permitia a pessoas comuns, sem conhecimento ou
formacéo cientifica, contribuirem para o avanco da ciéncia, inclusive ciéncia de
ponta como a Neurociéncia e a Computagdo Quantica, apenas por participarem de
um jogo, acessivel por qualguer um que possua um navegador de rede e acesso a
Internet. Assim, a gamificacdo tornou a contribuicdo cientifica uma tarefa mais

divertida e acessivel ao publico em geral.

5 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma pesquisa bibliografica sobre a gamificacdo e

sobre a ciéncia cidada, juntamente com uma analise, para condensar essa pesquisa,
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sobre a relacdo entre essas areas. Através dessa pesquisa, e da andlise realizada,
foi possivel concluir que os projetos de ciéncia cidadad que utilizam elementos de
gamificacdo, como o EyeWire e o Quantum Moves, combinam o melhor de varias
areas do conhecimento, em aspectos que se complementam.

Eles utilizam o apelo da gamificacdo, que motiva as pessoas a fazerem uma
tarefa que de outra forma poderia ser considerada entediante; a nobreza da ciéncia
cidadd, que direciona a acédo dessas pessoas a um propésito comum; o artificio dos
algoritmos de aprendizado de maquina, que combina uma abundancia de dados
gerados e os déa sentido; e o poder da intuicdo humana em reconhecer padrdes, que
supera a objetividade minuciosa dos computadores em fazer tudo e exatamente
aquilo para o que foram programados a executar. E, acima de tudo, esses projetos

fazem tudo isso enquanto educam, divertem e ajudam a avancar a ciéncia.

5.1 Limitagdes e trabalhos futuros

Como sugestao de trabalhos futuros, indica-se uma pesquisa englobando um
namero maior de projetos que utilizam ciéncia cidada e gamificacédo, e projetos que
utilizam somente ciéncia cidada, sistematizando e comparando os dados da
pesquisa para verificar com mais precisao o verdadeiro impacto da gamificagdo na

ciéncia cidada, e como esse impacto pode ajudar a ciéncia em geral no futuro.
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