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1. Contexto e Problema

O desmatamento na Amazénia é uma crise crescente (> 10.000 km?/ano; INPE, 2024).
O volume massivo de imagens de satélite torna impossivel a analise manual apenas por
especialistas.

O projeto ForestEyes utiliza Ciéncia Cidada para monitorar a Amazénia: voluntarios
classificam segmentos de imagens de satélite para treinar modelos de Inteligéncia Arti-
ficial (Dallaqua, Fazenda e Faria, 2021; Fazenda e Faria, 2024).

Na plataforma atual, a Zooniverse (Zooniverse, s.d.), observam-se problemas de enga-
jamento:

- Baixo engajamento: a tarefa repetitiva leva a evasao rapida dos voluntarios.

+ Falta de contexto: o usuario ndo entende seu papel no todo.

» Limitacao técnica: a Zooniverse nao oferece suporte nativo a mecénicas de jogo
mais ricas (missdes, narrativa, niveis persistentes).

2. Objetivos

Este trabalho propde a expanséo do ForestEyes através da gamificacdo, com foco em:

1. Reter: aumentar o tempo de permanéncia e o retorno de voluntarios.
2. Qualificar: melhorar a acuracia via consenso gamificado e feedback.

3. Educar: fortalecer a conscientizagao sobre conservacéao florestal.

3. Metodologia (RSL)

Foi conduzida uma Revisado Sistematica da Literatura com apoio da ferramenta Parsi-
fal, uma plataforma web para planejar, registrar e conduzir revisées sistematicas. O
protocolo seguiu o esquema PICOC, considerando projetos de Ciéncia Cidada e seus
voluntarios (populacao), jogos digitais e plataformas gamificadas (intervengéo), enga-
jamento/participacédo/qualidade de dados (resultados) e o contexto de monitoramento
ambiental e desmatamento (Bonney et al., 2014).

A string gam* AND ("citizen science"OR crowdsourcing) AND (environmental OR
deforestation OR "land use") foi aplicada nas bases ACM, IEEE, Scopus e Web of
Science. Apds remocao de duplicatas e triagem PRISMA (titulo, resumo e texto com-
pleto), obteve-se um conjunto de estudos elegiveis, que foi entdo submetido a uma
avaliagao de qualidade no Parsifal.

Cada artigo recebeu nota de 0 a 6, com base em seis questbes sobre uso de gamifi-
cacao, numero de participantes, avaliagdo de engajamento e qualidade dos dados. As
respostas (sim/parcialmente/ndo) tiveram pesos 1,0 / 0,5/ 0,0 e adotou-se ponto de
corte 3,0: apenas 14 estudos atingiram essa nota minima e compuseram o conjunto
final utilizado nas sinteses do trabalho.

Principais achados:

- Gamificacao superficial: muitos projetos limitam-se a pontos e badges, com enga-
jamento de curto prazo.

* Integracao e narrativa limitadas: poucos jogos usam dados reais de monitoramento
em tempo (quase) real, e storytelling aparece pouco, embora seja apontado como
importante para engajamento.

4. Proposta de Jogo

O conceito define o usuario como um Guardido da Floresta. A classificacdo passa a
ser parte de uma missao coerente, explorando principios de sabedoria das multidées
(Surowiecki, 2004).

Mecénicas principais:

« MissoOes: imagens agrupadas por dificuldade (ex.: nuvens vs. desmatamento).
* Niveis: progressao baseada na precisao, ndo apenas na quantidade de tarefas.
 Recompensas: XP e badges, além de desbloquear trechos da narrativa.

» Feedback: retorno visual imediato quando ha consenso sobre a classificacao.

H Tutorial Interativo

Missao de Classificacdo ——

Login e Peffil

Validacao (Consenso)

Recompensa (XP/badge)

(.

Figura 1: Fluxo de interacao no jogo

5. Arquitetura Técnica

Para superar as limitacées do Zooniverse, propde-se uma arquitetura externa em trés
camadas:
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Figura 2: Arquitetura em camadas proposta

Essa separacédo garante a integridade dos dados cientificos, ao mesmo tempo em que
moderniza a interface e permite experimentar diferentes estratégias de jogo.

6. Resultados Esperados

* Retencao: reducao da taxa de abandono inicial de novos voluntarios.
» Qualidade: diminuicdo de respostas ruidosas (chutes) em até 20%.

- Escalabilidade: possibilidade de adicionar novos minigames sem alterar o backend
cientifico.

7. Conclusao

A RSL permitiu mapear o estado da arte de jogos e plataformas gamificadas voltadas
a Ciéncia Cidada, evidenciando tanto o potencial quanto as limitagcdes das abordagens
existentes. A partir desses achados, o trabalho propés um jogo e uma arquitetura que
dialogam diretamente com as lacunas identificadas, em especial a falta de narrativas
envolventes e a fraca integracdo com dados reais de monitoramento.

A expansao gamificada do ForestEyes busca, ao mesmo tempo, aumentar o engaja-
mento dos voluntarios, qualificar as classificacdes e aproximar o publico da tematica do
desmatamento. Como trabalhos futuros, destaca-se a implementacao do protétipo, sua
integracdo com o backend cientifico e estudos empiricos com usuarios, comparando a
experiéncia de jogo com a interface tradicional da Zooniverse.

8. Percepcao Pessoal

Quando entrei no projeto, a expectativa era apenas programar um jogo. Eu pratica-
mente ndo tinha experiéncia prévia com artigos académicos, protocolos de revisao ou
avaliacdo de qualidade de estudos. O contato com a RSL mudou completamente essa
visao.

Participar das reunides semanais, discutir os artigos com a equipe e aplicar o protocolo
no Parsifal mostrou, na pratica, como decisdes de design e de arquitetura dependem de
evidéncias e ndo so6 de intuicdo. Do ponto de vista pessoal, o trabalho foi um aprendi-
zado sobre método cientifico, colaboragao interdisciplinar e sobre o fato de que, em um
projeto real, escrever codigo é s6 uma parte da histéria.
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