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Crowd Science emerge como um novo paradigma de colaboracdo que utiliza a
contribuicdo de multides para a realizacdo de pesquisas que de outra forma ndo seria
viavel em termos técnicos, econébmicos e humanos. Apesar do crescente nimero de
projetos de Crowd Science ainda ha pouco conhecimento empirico e, mais importante, a
falta de infraestrutura tecnoldgica para orientar e facilitar a dificil tarefa de
pesquisadores interessados na incorporacdo de crowdsourcing nos fluxos de trabalho
dos projetos cientificos. Dentro deste contexto, o objetivo desta tese de doutorado é
utilizar Design Science Research como método de producdo de conhecimento para
propor uma abordagem e infraestrutura tecnoldgica compartilhada, denominada Fast
Science, para apoiar a criagdo, execucdo e 0 monitoramento de projetos cientificos com
a participacdo de multiddes. Neste ambiente, os pesquisadores e instituicbes podem
criar seus proprios projetos através do uso de uma interface grafica intuitiva,
prescindindo de conhecimentos especificos de computagdo. Com foco na reutiliza¢do de
componentes e aprendizagem a partir de esforcos anteriores, a plataforma Fast Science
permite aos pesquisadores reutilizar workflows de projeto criados por seus pares,
alterando apenas os parametros e/ou componentes, podendo também criar novas
atividades e tarefas de acordo com as suas necessidades. A plataforma oferece também
ferramentas adicionais como blog e cadastro de eventos, voluntarios e parceiros a fim de
promover a sinergia entre os principais atores (cidadaos, gestores e instituicdes

parceiras) e dar suporte as fases de execuc¢do, mobilizacdo e comunicacao/divulgacao.
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The participation of crowds in scientific projects — known as Crowd Science —
emerges, as a new collaborative paradigm that uses the contribution of crowds to
conducting research that otherwise would not be viable in technical and economic
terms. Despite the growing number of Crowd Science projects, there is still little
empirical knowledge and, more importantly, a lack of technological infrastructure to
guide and facilitate the difficult task of researchers interested in incorporating
crowdsourcing into workflows of scientific projects. Within this context, the aim of this
doctoral thesis is to propose a computing infrastructure approach to support the creation,
implementation, and monitoring of scientific projects involving the participation of
crowds. In this environment, researchers and institutions can create their own citizen
science projects through the use of an intuitive user interface, without the need for prior
specific computer knowledge. With a focus on reusing components and learning from
previous efforts, the Fast Science platform allows researchers to reuse project
workflows created by their peers through the customization of its parameters and/or
components, also enabling the creation of new activities and tasks in accordance with
their needs. The Fast Science platform also includes social tools for the registration of
volunteers and institutional partners in order to support the stages of implementation,

mobilization and maintenance of an engaged community around each project.
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Capitulo 1 — Introducao

“Technology is nothing. What's important is that you have

a faith in people, that they're basically good and smart, and if you
give them tools, they'll do wonderful things with them.”

Steve Jobs

Historicamente, a atividade da pesquisa cientifica é baseada na sua objetividade,

busca da verdade e autonomia. Essa autonomia acabou por criar uma fronteira entre a
academia e a sociedade com a condicdo da ciéncia ser feita apenas por cientistas,
comprovada por seus pares, e em beneficio da sociedade. Entretanto, as novas
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo; o surgimento do crowdsourcing e a
popularidade do uso da Internet tem proporcionado o suporte para o estabelecimento de
um novo paradigma de colaboracdo na pesquisa cientifica. Crowd Science — termo em
inglés que significa a incorporacdo de crowdsourcing para a realizacdo da pesquisa
cientifica com a participacdo da multidao - vem possibilitando que pequenos grupos de
cientistas sejam beneficiados pela colaboracdo de um numero ilimitado de voluntérios,
pré-qualificados ou ndo. Projetos que buscam o envolvimento especificamente da
participacdo do cidaddo leigo, ndo cientista, recebem o nome de citizen science ou

X9

“ciéncia cidada”. Estes projetos elevam o individuo na sociedade ao papel de cidadao-
cientista permitindo desta forma a colaboracdo em massa da sociedade, que passa a
fazer parte das etapas de projeto de pesquisa real e, por conseguinte, colaboram na
producdo ou criacdo do conhecimento cientifico.

S&o inumeros os exemplos de iniciativas de projetos cientificos que fazem uso
de técnicas de crowdsourcing, jogos, sensoriamento participativo e/ou da computagéo
humana e da sabedoria das multiddes para ampliar a capacidade restrita dos pequenos
grupos de profissionais através do engajamento da sociedade ou o publico em geral.
Essa forca de trabalho adicional ou “crowd workers” participam do processo cientifico
executando fluxos de trabalho (workflows) representados por uma sequéncia de
atividades e tarefas pré-definidas pelos gestores do projeto. O desenho do workflow
pode ser simples, como o envio de uma imagem e a descri¢cdo de observagdes sobre o
mundo real (onde vivemos) até workflows mais complexos, executados exclusivamente
on-line, como classificar galaxias ou descobrir melhores combinacGes genéticas para
cadeias de DNA.



Diferentemente de outros tipos de workflows cientificos que, em sua maioria, sdo
destinados para o processamento de grandes volumes de dados, com nenhuma ou
reduzida intervencdo humana, um workflow para multidées — aqui denominado de
“Wf4Crowds” — € desenhado para ser executado por humanos, ou seja, independente do
objetivo do projeto cientifico o seu resultado ndo depende sé da computacédo, é preciso
que computadores e humanos trabalhem juntos para que o produto final seja obtido.

Embora seja mais facil a percepcdo desta atuacdo conjunta nos projetos de
processamento de grandes volumes de dados, 0 mesmo ndo se aplica de imediato aos
projetos de coleta de dados. Entretanto, se levarmos em consideragéo que, um workflow
para coleta de dados sO serd executado se existir uma plataforma que funciona como
uma interface computacional que viabiliza uma acéo, que s6 humanos conseguem fazer,
ou seja, a observacao, coleta e o envio dos dados para que estes posteriormente possam
ser armazenados em um sistema de informacdo, é possivel sim classificar projetos de
coleta de dados como computacdo humana distribuida. Em ambos os casos, e
independente de o objetivo cientifico seja este para a coleta ou para a analise de grandes
volumes de dados, a execucdo do workflow e a producdo do resultado esperado depende
tanto da computagdo quanto da participacdo humana.

Segundo QUINN & BEDERSON (2011) sistemas de Computacdo Humana
Distribuida sdo concebidos para resolver problemas bem especificos. Para que a tarefa
seja realizada pela multiddo, é necessario que seja pré-determinado um fluxo de
atividades onde a inicializagdo do fluxo depende, principalmente, da inspiracéo e
vontade dos participantes. Partindo-se deste pressuposto, devemos entéo estabelecer que
a abordagem do design de uma tarefa de Crowd Science deve ter a preocupa¢do ndo
apenas em satisfazer as necessidades do pesquisador, mas também do participante que,
neste caso, possui motivagdes e interesses proprios 0 que torna a sua permanéncia e
disposicao em participar um dos principais desafios para os gestores.

Segundo WENGER et al. (2002), torna-se entdo indispensavel que gestores
possuam a habilidade para gerar interesse, relevancia e valor junto aos seus
participantes, ao ponto de leva-los a trabalhar em favor da pesquisa cientifica. Trata-se,
portanto de um relacionamento informal bem diferente do relacionamento entre os
participantes de um projeto cientifico convencional.

Solugdes tecnolodgicas para atender a essas demandas de formas de participacao
tdo especificas estdo sendo inspiradas nos esforgos semelhantes da inddstria, em projetar

produtos inovadores para 0 mercado com a ajuda dos préprios consumidores. Os



prosumers, como costumam ser denominados na area de marketing, representam o novo
perfil dos usuérios que passam também a contribuir nas etapas de producéo ou criagdo
dos bens e servigos e ndo apenas como consumidores do produto final.

Entretanto, embora sejam indmeras as iniciativas em varias partes do mundo,
poucos sdo os trabalhos que abordam a gestdo estratégica do uso de multiddes em
projetos cientificos bem como as dimensdes que devem ser avaliadas antes, durante e
depois da decisdo de “ativar” a participagao da multidao. Um entendimento melhor
desses mecanismos dara subsidios para o planejamento da “experiéncia perfeita” para o
colaborador e um melhor aproveitamento dessa forca de trabalho extra nas diversas
fases de um projeto cientifico.

A proposta desta tese de doutorado se divide em quatro grandes objetivos. O
primeiro é criar uma taxonomia para mapear o cenario atual deste novo paradigma da
pesquisa cientifica, onde tarefas, anteriormente realizadas por pequenos grupos de
especialistas, estdo sendo delegadas para grandes grupos de voluntérios pré-qualificados
ou ndo; em segundo lugar propor uma abordagem que auxilie gestores e projetistas a
conceber projetos de Crowd Science; terceiro: projetar, prescrever e implementar um
ambiente web que apoie a qualquer pesquisador ou instituicdo a conceber e executar
projetos cientificos com a participacdo de multidées e em quarto lugar, avaliar o

prototipo através da visao do especialista, gestor do projeto.
1.1 Crowd Science — Definicéo

Historicamente, a atividade de “fazer ciéncia” tem como base a filosofia da sua
objetividade, busca da verdade e autonomia (MERTON, 1973). As instituices
cientificas foram as pioneiras em formar a autonomia da ciéncia, conferindo a um Unico
tipo de ator — 0 pesquisador membro da comunidade cientifica — a competéncia para
produzir conhecimentos legitimos (ROSSI, 2001).

Inicialmente a colaboracdo entre profissionais da ciéncia foi, naturalmente,
estimulada pela proximidade fisica dos integrantes de um mesmo departamento. O
surgimento dos sistemas de groupware foi lentamente tornando possivel a colaboragéo

remota entre departamentos, incluindo profissionais de diferentes disciplinas.

Os avangcos da tecnologia foram ao longo do tempo, progressivamente
apoiando a coordenagdo, comunicacdo e a colaboracdo distribuida favorecendo aliancas

de Pesquisa & Desenvolvimento realizadas entre pesquisadores de diferentes



instituicOes. Atualmente, com o apoio da Internet, grupos cada vez mais numerosos de
pesquisadores podem compartilhar informacgdes, dados e recursos em grandes e
significativos projetos, ampliando a colaboragdo para além dos limites das suas

organizacoes.

Inspirados nos movimentos open source e open access, cientistas de todas as
partes do mundo estdo compartilhando abertamente e on-line, suas observagdes e
conclusdes, além dos dados brutos. Os adeptos do open science ou ciéncia aberta
acreditam que ndo deve haver nenhuma informacdo privilegiada e que todos os
protocolos e resultados, mesmo aqueles de experiéncias fracassadas, devem ser tornados
publicos e disponiveis, o mais breve possivel, para que possam ser reutilizados
(DAWSON, 2012).

A ciéncia aberta traz o imperativo da abertura e da participacdo; da mistura de
atores e da reflexdo sobre os beneficios da ciéncia participativa em contrapartida a
ciéncia tradicional, realizada apenas por especialistas. Dentro deste novo cenério, a
ciencia cidada surge como uma tendéncia natural a ruptura dos limites das organizacdes
de pesquisa cientifica acostumada a trabalhar com os seus pares, sendo 0s primeiros a
apresentar ou publicar novos resultados de suas investigacbes. A ciéncia cidada
contrap®e e rompe, em parte, a antiga filosofia da ciéncia feita apenas por cientistas.

A computacdo social e o surgimento em 2006 do conceito de crowdsourcing
(HOWE, 2006) estdo revolucionando de forma inovadora e criativa a forma de se fazer
ciéncia. Cientistas de diversas areas do saber agora podem contar a participacdo de um
namero grande e ilimitado de pessoa interessada em participar do processo cientifico,
realizando tarefas especificamente criadas para receber a contribuicdo de multiddes —

Crowd Science.

A Figura 1 a seguir, modificada de ELMQUIST et al. (2009) sugere um
modelo com diferentes alternativas de colaboragdo analisando duas dimensdes: o local
onde o processo de colaboragéo esta acontecendo e o numero de atores participantes da

pesquisa cientifica.
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Figura 1 — Modos de colaboracéo cientifica considerando-se o local e 0 nUmero de participantes.
Modificada de ELMQUIST et al., 2009

Analisando o grafico acima, a medida que a colaboragdo cientifica se desloca
para fora dos limites das instituicdes, aliancas de P&D vao sendo formadas. A medida
que o numero de participantes aumenta, surgem novas formas de colaboracdo e
coordenagdo, mais flexiveis e menos hierarquicas. Estas novas formas de se “fazer
ciéncia” tem sido denominada na literatura através do uso de termos como, e-science,
ambientes virtuais de colaboracdo, open science e comunidades on-line. E, é neste
contexto ou é neste quadrante onde a colaboracdo acontece, fora dos limites da
instituicdo, e com a participacdo de um numero grande e indefinido de participantes que

nasce o conceito de Crowd Science, ou a ciéncia feita com a participagdo das multiddes.

Crowd Science foi aqui definido como uma iniciativa cientifica que
utiliza uma chamada aberta para a realizacdo de atividades relacionada a
pesquisa cientifica. Por se tratar da realizacéo de tarefas muito
especificas, faz-se necessario a concepgéo prévia dos fluxos de trabalho
ou workflows cuja execuc¢éo, depende do engajamento, inspiracéo e
vontade de um ndmero grande e indefinido de pessoas. A colaboracéo
ocorre através da internet e € facilitada pela intercessao de trés
fendmenos importantes: expansao das tecnologias digitais; colaboragao

distribuida (crowdsourcing) e abertura da ciéncia.




A Tabela 1, lista o resultado da pesquisa bibliografica sobre o termo <crowd

science> utilizando duas bases de dados: WEB ISl e Google Académico ilustrando a

cronologia dos fatos em relacdo ao surgimento da utilizacdo deste termo e o

desdobramento ao longo dos anos.

Inicialmente Crowd Science referia-se ao

comportamento das multiddes reais. Somente a partir de 2010 esse termo comegou a ser

relacionada

\

a

“Ciéncia feita com a participacdo de multiddes” e ndo apenas como uma

“ciéncia que estuda as multidoes”.

Tabela 1 — Resultado da Pesquisa bibliografica sobre o uso do termo “crowd science”.

Tipo Autor | Cronologia Definicio
O termo Crowd Science surgiu no final do século XIX, particularmente
Drury,J. e ) na Fra}nga,~ em respo_sta a0s problemas sociais surgidos a partir da
Stott. C ' 2011 Século XIX |urbanizacgdo e de agitagdo das massas (Nye, 1975), arraigado ao medo
T profundo das “massas” ou mass panic. (McClelland, 1989; Carey,
1992).
John Drury e Surgem novos conceitos e teorias sobre Crowd Science. Novos olhares
Clifford Stott, 1960s (abordagem social e psicolégica) em relagdo ao antigo paradigma da
2011 “multiddo violenta”.
Barrows, 1081 1960s A nova Crowd _Science_ surgiu para combater esses “horrores” tanto na
pratica quanto ideologicamente.
Amadores estdo sendo convidados a participar através de interfaces web
amigaveis a colaborar com especialistas. ...Crowd Science como deve
Young, J.R., ser chamada, estd tomando conta de varias disciplinas como biologia e
2010 . o ~
2010 oceanografia entre outras. Crowdsourcing é uma solucéo natural para
- muitos dos problemas que os cientistas estdo lidando como os que
'g envolvem uma grande quantidade de dados.
o Young, J.R., 2011 .... da assim chamada Crowd Science, em que o publico é convidado a
@ 2011 adicionar dados estruturados em um banco de dados on-line.
‘.8 Crowd Science refere-se ao fendmeno dos projetos inovadores de
=] .% Dawson, D., 2012 pesquisa cientifica on-line que usam crowdsourcing, em contraste com
S| 3 2012 as atividades de Citizen Science off-line, mais tradicionais, e em menor
2| £ escala.
> “...uma razao para o repentino olhar para Crowd Science é que ela
B Cook, G., 2012 oferece uma resposta criativa para um problema central do século XXI:
’-8 2012 muita informagdo”. Crowd Science ou Citizen Science representam uma
= nova abordagem para a conducgdo dos estudos cientificos modernos.
§ Estes autores destacam duas caracteristicas fundamentais que
Franzonia, C. distinguem os projetos cientificos convencionais de Crowd Science:
& participacdo aberta e compartilhnamento aberto dos resultados
Sauermannba, 2013 intermedidarios e distingue Crowd Science de outros regimes de
H., 2013 producdo de conhecimento como competi¢des de inovacdo e a ciéncia
convencional “mertoniana™
Deepak, R., 2013 ... Crowd Science ou a coordenac&o e o uso de grandes volumes de
2013 dados coletados pelo cidadéo.
Ben van Crowd Science Project sdo abertos e membros da multiddo podem se
2013 . L . .
Ommen, 2013 associar tanto como participante com membros integrantes da equipe.
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reconhecimento na comunidade de pares,
resultados da investigagdo.

A ciéncia convencional coloca um objetivo-chave acima de todos

(Merton,

os outros: ganhar
sendo o primeiro a apresentar ou publicar novos

1973) .




1.2 Motivacgao

Um dos principais fatores motivadores desta pesquisa € o de transformar essa
antiga fronteira entre a academia e a sociedade imposta pela ciéncia “mertoniana”
convencional, em um lugar de encontro e de colisdo de ideias e interesses. Esta falta de
abertura decorre da ldégica do sistema de recompensa da instituicdo tradicional da
ciéncia. Conforme enfatizado por Merton (1973) em sua analise classica, a ciéncia
tradicional coloca um objetivo-chave acima de todos os outros: ganhar reconhecimento
na comunidade de pares, sendo o primeiro a apresentar ou publicar novos resultados da
investigacgdo. Desta forma, desconstruir esse conceito de limite imposto a essa fronteira
e transforma-la em um limite permeavel onde possa haver a juncdo e a troca de
diferentes conhecimentos e diferentes habilidades com beneficio de todos os
participantes é um dos objetivos dos projetos de Crowd Science.

Entretanto, a natureza particular da forma de participacdo em projetos de Crowd
Science tem transformado o desejo de inserir crowdsourcing na pesquisa cientifica uma
atividade desafiadora para muitos cientistas e projetistas. Para ajudar gestores e
projetistas a superar as dificuldades em projetar iniciativas tdo especificas e que
dependem de abordagens adaptadas para gerar beneficios para os gestores, participantes
e parceiros, é proposta nesta tese a criacdo de uma abordagem que auxilie e guie
cientistas e projetistas na concepc¢do e execuc¢do dos seus projetos de Crowd Science.

Projetos de Crowd Science requerem formas de organizacdo do trabalho e
sistemas computacionais que facam a ponte entre a rigidez das estruturas de lideranca e
comando, tipicas dos projetos cientificos convencionais com o espirito flexivel,
descontraido e vivido que caracteriza 0os ambientes virtuais participativos (WENGER,
2002). Pesquisadores profissionais, habituados a trabalhar entre muros e a produzir
resultados dentro de prazos e critérios rigorosos, se veem dependendo do trabalho
voluntario de um puablico que, muitas vezes, esta em busca apenas de lazer (NOV et al.,
2011). Essa natureza hibrida requer estratégias que sejam capazes de satisfazer
simultaneamente 0s anseios e as necessidades de grupos que podem ser bastante
distintos.

Contudo, ainda existe relativamente pouco conhecimento teérico e empirico que
oriente a formulacdo dessas estratégias bem como o desenho de modelos de participacao
e sistemas de crowdsourcing que seja mais efetivo para cada tipo de pesquisa
(WIGGINS, 2010; WIGGINS & CROWSTON 2010a).



Embora as plataformas de Crowd Science existentes proporcionem importantes
beneficios para necessidades e publicos especificos, nenhuma ainda abordou
necessidades mais amplas que incluem a coleta, a agregacdo de sensores e a
visualizacdo de dados generalizada, permitindo aos pesquisadores modelar e criar seus
proprios projetos através de uma gama de dominios e torna-los disponiveis para um
grande pool de voluntarios pré-cadastrados (AZAVEA & SCISTARTER, 2014).

As plataformas de hospedagem de projetos de Crowd Science existentes podem
ser divididas em dois grupos: plataformas que apoiam a criacao de projetos para analise
de processamento de dados (ex.: crowdcrafting.org e zooniverse.org) e plataformas para
coleta de dados ambientais (ex.: citsci.org e iNaturalist.org). Ou seja, sdo plataformas
especializadas que ndo incluem a sinergia entre diferentes etapas do processo cientifico.

Observou-se também o fato que uma das camadas de participantes, as
instituicbes parceiras, ndo foi considerada na modelagem dessas plataformas. Sua
inclusdo pode gerar inimeras vantagens entre elas: facilidade para encontrar aqueles
que ja executam atividades semelhantes e aqueles que estdo iniciando ou precisam de
ajuda, compartilhamento de recursos técnicos, financeiros e humanos e auxilio na
divulgacdo, ampliagéo e manutengdo da comunidade em torno de cada projeto.

Tomando-se como exemplo a plataforma Zooniverse, uma das mais populares
plataformas de hospedagem de projetos de analise de dados cientificos, até o final de
2015 era preciso submeter um formulario para aprovacéo da criacdo de um novo projeto
e que, se aprovado, o seu desenvolvimento e implementacédo ficava a cargo da propria
equipe da plataforma. Inicialmente, os projetos eram relacionados a area de astronomia
e com o tempo foram abrindo para outros temas cientificos. Alternativamente, a
proposta da plataforma Crowdcrafting lancada em 2011 foi permitir que 0s usuarios
criassem 0s seus proprios projetos de Crowd Science. Entretanto, era necessario 0
conhecimento bésico de programacdo como, por exemplo: HTML e Java Script o que,
em muitos casos, criava uma barreira inicial a adesdo e incorporacgdo de crowdsourcing
na pesquisa cientifica.

Diante deste cenario e das lacunas apresentadas na literatura é que foi formulada

a questdo central desta pesquisa de tese:



Como projetar e prescrever uma infraestrutura flexivel e escalével,
baseada em computagdo na nuvem, que permita aproximar e
promover a sinergia entre os principais atores (cidaddos, gestores e
instituicOes parceiras), além de oferecer ferramentas de facil uso
para dar apoio a criacao, execugdo e o monitoramento de projetos
de crowd science tanto para o processamento e analise de dados,

baseados na Web, quanto para a coleta de dados mével?

1.3 Cenario Atual

O mundo mudou, a tecnologia mudou e os espagos de trabalho também
mudaram. Os antigos conceitos de “trabalho” e “workspace”, que foram objeto de
estudos durante anos de investigacdo da area de Trabalho cooperativo suportado pelo
computador (CSCW), receberam novos ingredientes que permitiram quebrar as
barreiras do tempo e espago e incorporar novos atores e novas formas inovadoras e
“ludicas” de trabalho cooperativo.

Este novo paradigma de colaboracdo em massa, adotado também por outras areas de
interesse da sociedade, fez com que a pesquisa na area de CSCW deslocasse seus
interesses, tradicionalmente direcionados para estudos sobre a coordenacdo,
comunicacdo e colaboracao de grupos intra e inter-organizacionais (groupware) para o
desenvolvimento de solugbes tecnoldgicas mais escaldveis e que suportem a

colaboragdo de um namero indefinido de pessoas — multidGes (crowdware).

Grupos de cientistas que trabalhavam isolados comegaram a interagir no tempo e
no espaco, quebrando barreiras e ampliando relacionamentos para além dos limites das
instituicOes de pesquisa. Novas tecnologias surgem para apoiar a colaboragdo em massa
e on-line. Explode a era da computagdo para multiddo apoiada por ferramentas de
Crowdware. Novos workspaces sdo criados para apoiar individuos da multiddo a
contribuir de forma oportunistica, de acordo com o0 no seu conhecimento, interesse e
expertise (ZHANG et al, 2012).

Surge uma nova area de pesquisa: a Computacdo Humana, que estuda e utiliza a
capacidade cognitiva das milhdes de mentes conectada a Internet para realizar tarefas ou
produzir dados e informacdes através da resolucdo de problemas que nenhum algoritmo

computacional, sozinho, consegue resolver. Cidaddos comegam a participar da pesquisa



cientifica resolvendo problemas, coletando dados, identificando padrdes e muitas vezes
surpreendendo os pesquisadores profissionais como a descoberta de novas galaxias
(projeto Galaxy Zoo) ou novas combinacGes genéticas (Foldlt).

Muitos projetos cientificos utilizam crowdsourcing como mecanismo de
engajamento do cidaddo. Através de uma chamada aberta onde tarefas sdo delegadas a
multiddo. Essas tarefas podem estar associadas a qualquer fase do projeto, seja na
ideacdo do problema, na coleta de informacdes, no processamento do dado ou na sua
disseminacao.

Projetos de Crowd Science utilizam jogos, computagdo humana, crowdsourcing
e computacgéo social como mecanismo de atragdo e manutencao do cidaddo engajado na
pesquisa cientifica. Os projetos cientificos de hoje ndo precisam mais estar restritos a
capacidade de trabalho e habilidades de suas equipes profissionais. Eles podem agora
recorrer a variados publicos e assim permitir que diferentes habilidades, conhecimentos
e interesses possam ser agregados aos projetos.

Gragas a crescente ubiquidade das tecnologias de informacdo e comunicagédo
(TICs) e do acesso a Internet, Crowd Science vem se mostrando uma alternativa viavel
de investigagdo cientifica que, até entdo, estava limitada a capacidade restrita das
equipes de pesquisadores profissionais (NOV, ARAZY & ANDERSON, 2011).
Projetos que anteriormente eram realizados em comunidades locais e iniciativas de
educadores agora contam com a infraestrutura da Internet, uso de aplicativos moveis e
um potencial de voluntarios conectados a rede prontos para serem ativados em projetos
de interesse comum. Empreendimentos cientificos e sistemas de informacdo outrora
inviaveis, seja pelo alto volume de informacbes requeridas, ou pela necessidade de
envolvimento de grande quantidade de pessoas, vém se tornando possiveis a um custo
relativamente baixo.

Entretanto, embora sejam inumeras as iniciativas que evidenciam as
oportunidades do aproveitamento das multiddes nas diversas etapas do método
cientifico a literatura ainda carece de investigacdo sobre como conceber o desenho mais
apropriado para necessidades tdo especificas de produto e publico. O que se observa €
um aumento de publicaces que abordam aspectos das ciéncias sociais e investigam 0s
conceitos de ciéncia cidadd através de estudos de caso empiricos sobre: o
relacionamento publico-especialistas (CORNWELL & CAMPBELL, 2012), a
experiéncia e a motivagédo dos participantes (MANKOWSKI et al., 2011; RADDICK et
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al., 2010) ou os beneficios da aquisicdo de conhecimento (aprendizagem) pelo publico
participante (CRONJE et al., 2011; JORDAN et al., 2011, 2012; CRALL et al., 2012).

Segundo RIESCH & POTTER (2013), o foco desses estudos tem sido, na sua
maioria, em investigar quais sdo 0s beneficios de aprendizagem que 0s projetos de
ciéncia cidadd podem oferecer aos seus participantes e, em menor frequéncia, investigar
questBes relacionadas a sua participagdo. Andlises sobre outras questfes, como por
exemplo, se estes projetos estdo realmente cumprindo as suas promessas para o lado da
ciéncia, sdo praticamente inexistentes. Em particular, a voz dos proprios cientistas tem
sido relativamente silenciada (BONNEY et al., 2009).

A natureza particular da forma de participacdo em projetos de Crowd Science,
frequentemente anénima, voluntaria e volatil requer uma abordagem adaptada para que
todas as partes envolvidas: gestores, voluntarios e parceiros sejam beneficiados e
atinjam suas expectativas e objetivos. Embora existam muitos projetos de sucesso, a
adocdo de projetos dessa natureza as atividades tradicionais da pesquisa cientifica ainda
requerem ajustes como mudancas de cultura nas instituicdes de pesquisa e maior
controle de qualidade dos dados produzidos pela multiddo. E preciso torna-los mais
confidveis para serem aceitos amplamente pela comunidade cientifica (ALABRI &
HUNTER, 2010).

Usar a tecnologia para apoiar projetos cientificos com a participacdo de
multiddes é um fendmeno sociotécnico complexo. Embora existam alguns modelos
(WIGGINS & CROWSTON, 2010a; SHIRK et al., 2012; SIMULA & MERVI, 2012),
Toolkits e Guias (BONNEY et al., 2009; TWEDDLE et al., 2012; POCOCK, et al.,
2014) que descrevem 0s processos e as principais etapas de um projeto pesquisa
cientifica com a participacdo de multid6es, muito pouco tem sido investigado no sentido
de propor uma solugéo tecnoldgica que ajude os pesquisadores, acostumados a trabalhar
com os seus pares, a fazer ciéncia tendo a multiddo como o participante-chave e o
trabalho sendo mediado por Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC).

No Brasil, ainda temos um grande caminho a percorrer. Até 0 momento, este
estudo mapeou apenas trés grupos de pesquisa que desenvolvem projetos cientificos
com a participagdo de multiddes, a saber: (1) INPE - Instituto Nacional de Pesquisas
Espaciais; (2) CBEE/UFLA - Centro Brasileiro de Estudos em Ecologia de Estradas e
(3) FMA - Fundacdo Mamiferos Aquéticos; e uma iniciativa independente de sucesso: 0
projeto “WikiAves”. O projeto do INPE utiliza computacdo humana e a inteligéncia

coletiva de cidadéos leigos para mapear e classificar poligonos em imagens de satélite e
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os dois ultimos aplicativos mdveis para coleta da fauna, respectivamente com o0s
seguintes objetivos: Sistema URUBU — mapear a fauna atropelada e o BIOTA — mapear
mamiferos aquaticos. J& o projeto “WikiAves” busca na experiéncia ¢ paixao de
amadores, amantes das aves, a colaboracdo para mapear ocorréncia de espécies
utilizando o seguinte slogan “Ajude-nos a manter o ‘WikiAves’ voando, seja um USuério
contribuidor”.

A necessidade crescente de monitoramentos de longo prazo e em grandes areas,
o0 surgimento da era do Big Data e a crescente demanda dos grandes desafios da ciéncia
(densidade demografica, globalizacdo, consumo excessivo dos recursos naturais e
mudancas climaticas) fizeram com que muitos pesquisadores de diversas partes do
mundo refletissem sobre o fato de que ndo era mais possivel continuar a fazer ciéncia do
modo tradicional (com o reduzido ndmero de especialistas e limitacGes
computacionais), e esperar que resultados diferentes acontecessem em curto prazo. Foi
preciso mudar e mudar radicalmente para atender os desafios crescentes da ciéncia.
Neste novo cenario, Crowd Science surge como uma alternativa viavel para ajudar

cientistas a enfrentar as atuais demandas cientificas.
1.4 Problema

Prescrever uma solucdo tecnoldgica que pretende substituir a criacdo de
aplicacdes que sdo atualmente desenvolvidas por especialistas da area da computacéo
por uma interface gréfica intuitiva, que possa ser utilizada por especialistas de diversas
areas do saber, prescindindo de conhecimento especifico na area da computacao, e que
venha a satisfazer necessidades tdo Unicas e especificas relacionada as etapas de coleta e
analise/processamento de dados cientificos, ndo é um desafio trivial de ser obtido com
sucesso. Soma-se ao fato que o uso de crowdsourcing na pesquisa cientifica ainda é um
paradigma recente e que precisa ser conhecido e aceito por toda a comunidade cientifica
e, como toda ciéncia, o resultado produzido pela multiddo precisa ser chancelado pelos
pares e sua qualidade garantida para ser utilizado de forma confiavel na pesquisa
cientifica.

Projetos de Crowd Science sdo diferentes em muitos aspectos dos projetos
cientificos convencionais. O que de certa forma traz vantagens para a ciéncia, também
podem se tornar barreiras iniciais para a sua imediata adeséo e aceitagdo. Se por um
lado, existe uma estrutura hierarquica tradicional tipica dos ambientes académicos onde

cientistas trabalham com contratos formais seguindo cronogramas rigidos para a entrega
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de resultados e produtos por outro lado, engajar membros da multiddo interessados em
colaborar com a ciéncia, mais a0 mesmo tempo sem o compromisso usual de um
membro de uma equipe de especialistas, traz desafios adicionais que requerem
estratégias sob medida, para cada necessidade de uso de crowdsourcing na ciéncia e
mais que isso, estratégicas que ajudem a atrair, manter e gerar valor e relevancia para
que membros da multiddo sejam motivados a trabalhar a favor da pesquisa cientifica.
Da mesma forma, os problemas acima levantados tornam complexa a proposicao

de uma solucdo tecnologia que venha atender anseios tdo distintos de usuérios e
problemas tdo especificos. Embora o nimero de projetos de Crowd Science venha
crescendo de forma rapida no mundo, ainda existe pouco conhecimento empirico que
ajudem especialistas e projetistas a responderem essas perguntas:

e Como transformar o seu projeto de pesquisa cientifica convencional em

um projeto de colaboracéo aberta?

e Como divulgar os objetivos do projeto?

e Como selecionar o seu publico-alvo?

e Como atrair e manter a sua audiéncia?

e Qual ¢ a tecnologia/plataforma mais apropriada?

e Como engajar multidGes e criar mecanismos para que ambos 0s gestores

de projeto, participantes e parceiros sejam beneficiados pelo projeto?
1.5 Objetivos deste trabalho

O principal objetivo deste trabalho é utilizar Design Science Research - DSR
como método de producdo de conhecimento para alcancar trés diferentes propositos: (1)
produzir conhecimento cientifico sobre Crowd Science, (2) propor uma abordagem para
auxiliar o design de projetos de Crowd Science, e (3) projetar e prescrever uma solugéo
que apoie pesquisadores a resolver problemas reais relacionados a criacao e execucao de
projetos cientificos com a participacdo de multidGes.

Os problemas praticos foram levantados na literatura e a conducdo da pesquisa
foi enderecada para resolver as oportunidades e lacunas e descritas nos itens anteriores.

A primeira lacuna de pesquisa refere-se ao fato de que a maioria dos estudos
tem o foco nos participantes, aqueles que executam as tarefas e, de modo geral, excluem
0s gestores dos projetos em suas investigacoes. Segundo BONNEY et al. (2009) poucos
estudos sdo realizados no sentido de investigar se estes projetos estdo realmente

cumprindo as suas promessas para o lado da ciéncia.
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Por esse motivo, a visdo do gestor ou do especialista foi escolhida como alvo de

investigacdo desta pesquisa.

A segunda lacuna refere-se ao fato de que embora a popularidade do uso de
crowdsourcing tenha crescido nos Gltimos anos, diretrizes para construir um programa
de crowdsourcing de sucesso ainda precisam ser desenvolvidos (MARTINEAU, 2012).

Especialmente na ciéncia, o uso de crowdsourcing deve levar em consideracéo
as necessidades e motivacbes de atores bem distintos. Projetos de Crowd Science
requerem formas de organizacdo do trabalho e sistemas computacionais que facam a
ponte entre a hegemonia cientifica tipica dos projetos cientificos convencionais, com a
participacdo aberta, flexivel, descontraida e por vezes an6nima que caracteriza 0s
ambientes virtuais participativos (WENGER, 2002). Inserir crowdsourcing na ciéncia
exige dos gestores dos projetos um esforco ndo trivial, de atender ao anseio dos novos
participantes e lhes proporcionar variados beneficios como, por exemplo:
aprendizagem, interagdo social, reconhecimento, desafio intelectual ou simplesmente
diversdo e lazer (FRANZONI & SAUERMANN, 2013). Segundo NOV (2011), o
sucesso desse novo paradigma de colaboracdo depende da capacidade de seus gestores
em atrair e reter voluntarios, gerar valor e relevancia para entrega de beneficios
para aqueles que participam do projeto.

Segundo WIGGINS & CROWSTON (2010a) ainda existe relativamente pouco
conhecimento tedrico e empirico que oriente a formulacdo de diretrizes para 0 sucesso
desses projetos bem como o desenho de modelos de participacdo e sistemas de
crowdsourcing que sejam mais efetivos para cada tipo de pesquisa cientifica.

Os primeiros passos dessa pesquisa de tese foram para entender as
oportunidades e desafios desse novo paradigma de colaboragédo e propor um framework
que auxilie gestores e projetistas a conceber a melhor estratégia de crowdsourcing para
a criacao de sistemas que apoiem o uso de multiddes em projetos cientificos, ajudando-
os a formular e avaliar suas estratégias de mobilizacdo, engajamento e relacionamento

com a multidao.

A terceira lacuna reside no pressuposto que embora haja uma explosdo em
namero e diversidade de aplicacbes e websites de projetos de Crowd Science,

especificamente de ciéncia cidada, um ndmero pequeno de iniciativas visa promover
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infraestrutura de e-science que apoie gestores de projetos cientificos interessados em
incorporar crowdsourcing em suas pesquisas.

Planejar, executar e gerenciar projetos de Crowd Science ndo é uma tarefa
trivial. A modelagem, desenvolvimento e manutencdo de um ambiente que permita a
participacdo, armazenamento e compartilhamento de dados e resultados requer equipes
especializadas e recursos técnicos, financeiros e fisicos que em muitos casos,
tornam-se barreiras iniciais para que pequenos e isolados grupos de pesquisadores

sejam beneficiados em poder incorporar a multiddo em seus fluxos de atividades.

Para investigar esta terceira lacuna, uma anélise das plataformas de hospedagem
de projetos de Crowd Science foi realizada, bem como a elaboracdo de uma taxonomia

de categorias de projetos baseada no tipo de problema cientifico.

Soma-se a estas lacunas, o fato de que a pesquisa cientifica convencional parte
da premissa que metodologias e resultados devem ser divulgados para serem validados,
replicados e refutados pelos seus pares de forma a garantir a sua qualidade e uso
confiavel. Desenvolver infraestrutura que permita compartilnar a sequéncia de
atividades e tarefas (workflow) executada pela multiddo, bem como os protocolos que
deram origem aos dados produzidos, pode facilitar a chancela pelos pares e também a
criacdo de novos projetos a partir do reuso e aprendizado automatico a partir de esforgos

anteriores.

Investigar como o uso de sistemas de criagdo/execucdo de workflows e técnicas de
Raciocinio Baseado em Casos — RBC podem ser utilizados para apoiar gestores de
projetos de Crowd Science a planejar e modelar as atividades e tarefas a serem

executadas pela multid&o.

O resultado da pesquisa acima descrita serviu de subsidio para atingir os trés

principais objetivos desta tese:
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Utilizar Design Science Research - DSR como método de producdo de
conhecimento para alcancar trés diferentes propdsitos:

(1) produzir conhecimento cientifico sobre Crowd Science;

(2) propor uma abordagem para auxiliar o design de projetos de Crowd Science;

(3) projetar e prescrever uma solugcdo que apoie pesquisadores a resolver
problemas reais relacionados a criacdo e execugdo de projetos cientificos com a

participacdo de multiddes.

Esses objetivos principais foram subdivididos em cinco objetivos secundarios:

e Propor uma taxonomia para mapear o cendrio atual deste novo paradigma
da pesquisa cientifica de acordo com o tipo de atividade a ser delegado a
multidéo;

e Investigar o nivel de conhecimento e oportunidades de uso de Crowd
Science na comunidade cientifica brasileira

e Implementar um prototipo da solugcéo proposta;
e Planejar e executar um experimento para avaliar a solu¢éo proposta;
e Auvaliar o resultado do experimento.

Importante destacar que a nova solugcdo proposta visa impulsionar a criacdo de
workflows de tarefas simples, projetadas para serem executadas de forma sequenciada e
linear pelos participantes. Projetos mais complexos como o Galaxy Zoo e o FoldIt ndo
sdo objeto de pesquisa desta tese. Acredita-se que investir na promocao de uma solugéo
mais simples e de facil uso seja o caminho natural ndo s6 para atrair e manter
pesquisadores e voluntarios motivados, mas também aumentar as chances de satisfazer
as expectativas das necessidades de incorporar crowdsourcing em um maior niamero de

projetos cientificos.

Para auxiliar e direcionar a pesquisa, algumas questfes foram formuladas e

apresentadas no proximo item.
1.6 Questdes de Pesquisa

Q1 - Quiais séo os principais desafios para os gestores e oportunidades de uso da
multiddo na pesquisa cientifica?
Q2 — Podemos ajudar cientistas a projetar a melhor estratégia para incorporar

crowdsourcing na pesquisa cientifica?
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Q3 — Como a computacéo e as novas tecnologias de comunicagéo e colaboracao
estédo apoiando esse novo paradigma?

Q4 — Qual é o nivel de conhecimento, interesse e confianca do pesquisador
brasileiro neste novo paradigma de pesquisa cientifica?

Q5 — Como projetar e prescrever infraestrutura web compartilhada que promova
a sinergia entre os diversos atores e a remocdo da barreira inicial em relacdo a
necessidade de recursos humanos (equipes especializadas) e recursos financeiros e
materiais, que muitas vezes, impedem que este novo paradigma seja adotado de

imediato?

1.7 Relevancia da Pesquisa

A relevancia da pesquisa esta relacionada ao fato dos seus produtos finais
possuirem utilidade pratica por facilitar gestores na incorporacdo de multidGes nos
fluxos de trabalho cientificos. Com foco na reutilizacdo e customizacdo de componentes
e de workflows a abordagem proposta permite aprendizagem automatica e aumento da
sinergia entre projetos de coleta de dados e de processamento, bem como usa a
tecnologia para aproximar todos os atores envolvidos: gestores, voluntarios e parceiros.
O ineditismo desta abordagem visa ndo sé dar apoio aos pesquisadores de variadas
formacdes académicas, para a criacdo e execucdo dos seus projetos de Crowd Science,
sem necessariamente possuirem conhecimento especifico na area da computacao, mas
também promover uma maior sinergia entre os diversos atores, facilitando o encontro
daqueles que precisam de ajuda (gestores dos projetos cientificos); dos que querem
ajuda (voluntarios-contribuidores) e daqueles que ja possuem alguma iniciativa
(parceiros institucionais) de forma que, o estabelecimento de a¢es conjuntas possam
agregar valor para ambos.

Acredita-se que a partir da existéncia desta nova solugdo, o cenario do uso de
crowdsourcing na pesquisa cientifica no Brasil venha a ser impulsionado, através da
remoc¢do ou diminuicdo da barreira tecnologica, humana e financeira inicial que muitas

vezes impedem que este novo paradigma seja de imediato adotado.
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1.8 Metodologia

1.8.1 Pesquisa em Design Science

Com o objetivo de criar solucdes para problemas e desafios reais que o
pesquisador vem enfrentando ao se deparar com esse novo paradigma de colaboracao
cientifica, optou-se pelo uso do Design Science como método de pesquisa.

Design Science (DS) pode ser conceituado como um conjunto de conhecimento
em design, i.e., sua base epistemologica, enquanto que a pesquisa em Design Science ou
Design Science Research (DSR) é o método de produgdo que operacionaliza a
construgdo do conhecimento nesse contexto (CHAKRABARTI, 2010).

Existem varias traducdes para Design Science como, por exemplo: “Ciéncia do
Artificial”; “Ciéncia do Projeto” e “Ciéncia da Engenharia”. Em sua obra seminal, The
Sciences of the Artificial, Herbert Simon (1996) define artificial como algo que foi
produzido ou inventado pelo homem, ou que sofre sua intervencdo. Para este autor, a
ciéncia do artificial deve se preocupar como as coisas devem ser para alcancar certos
objetivos. Seja para solucionar um problema conhecido ou para projetar algo que ainda
ndo existe. Simon vai além e adiciona que a preocupac¢do ndo deve estar centrada apenas
na producdo do artefato, mas sim no contexto social onde este sera construido ou
utilizado.

Design Science procura preencher a lacuna que existe entre a pesquisa e a
pratica. Para DRESCH et al. (2015) design significa realizar mudancas em um
determinado contexto social a fim de transformar as situacdes existentes em busca da
sua melhoria, i.e., produzindo coisas novas. Por esse motivo, 0 conhecimento
desenvolvido pelo Design Science Research ndo é descritivo-explicativo, ele €
prescritivo, pois pretende apresentar 0 que € considerado mais correto.

A natureza da DS ¢é diferente do conhecimento descritivo e explicativo de muitas
investigacOes cientifica que procuram entender o mundo como ele é. A maioria das
ciéncias tradicionais, como as naturais e as sociais, resulta em estudos que se
concentram em explicar, descrever, explorar ou predizer fendmenos e suas relagoes
(DRESCH et al., 2015). Ao contrario, o DSR busca produzir conhecimento para
melhorar o mundo, investigando desta forma, 0 mundo como ele pode ser.

O Design Science é responsavel por conceber e validar sistemas que ainda ndo
existem, seja criando, recombinando, alterando produtos/processos/softwares/métodos

para melhorar as situacdes existentes (LACERDA et al., 2013) levando em
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consideragdo o contexto social em que sdo construidos e utilizados, i.e., onde 0s seus
resultados serédo aplicados (BURGOYNE & JAMES, 2005).

O Design Science Research, também conhecido como constructive research, é
uma abordagem metodoldgica que consiste em construir artefatos que trazem beneficio
as pessoas. De fato, a abordagem de pesquisa DSR tem sido apontada como adequada
para testar novas ideias em contextos reais, sendo muito utilizada quando se deseja
estudar o projeto, construir ou criar um novo artefato, ou realizar pesquisa orientada a
solucéo de problemas (DRESCH et al., 2015).

Nesta tese, a abordagem DSR sera utilizada como método de producdo de
conhecimento para alcancar dois diferentes propdsitos: produzir conhecimento
cientifico sobre Crowd Science e criar uma solucdo que apoie pesquisadores a resolver
problemas reais relacionados a criacdo e execucdo de projetos cientificos com a

participacdo de multiddes.

1.8.2 O Método de DSR utilizado

O meétodo escolhido para conduzir a prescricdo da solucdo e construcdo do
artefato foi o proposto por DRESCH et al. (2015). Para fundamentar o método proposto,
estes autores retomam importantes ideias e conceitos que foram langados por Simon,
(1996) e também levam em consideracao diversas propostas de conducdo da abordagem
Design Science conduzidas por outros autores. DRESCH et al. (2015) propuseram um
método que sumarizou as principais similaridades entre os métodos avaliados. Este
método foi modificado parcialmente e utilizado na conducéo da pesquisa em Design
Science aqui proposta (Figura 2). As setas tracejadas representam possiveis feedbacks

que podem ocorrer entre as etapas e ao longo da execucéo do método.
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ETAPAS DA DESIGN SCIENCE RESEARCH SAIDAS CAPITULOS

Identificagdo do Problema e Questocs d.e Desduisa, B Capitulo 1
formalizadas
Conscien\!;za oo Formalizagdo das questdes de
¢ <—> | Revisdo da Literatura [——> pesquisa, compreensido do ambiente ——>  Capitulo 2
Problema SH ;
T externo e revisao da literatura
Proposi‘(;éo da abordage.m fie design— Capitulo 3
Aprender com iniciativas semelhantes, definir perfil do Mix4Crowds, avaliagao das _—> Capitulo 4
usuario e propor modelo de design plataformas de hospedagem. pesquisas Capitulo 5
J, de opiniao junto a especialistas
; Projeto explicitado, detalhamento dos
Projeto do Artefato — > requisitos, Modelo de dados, ——>  Capitulo 6
\J/ caracteristicas de implementagao
Desenvolvimento do artefato | sApresentagao da solugég; ricfalc ——>  Capitulo 7
em seu estado funcional
\L Realizagdo do experimento;
Avaliagdo do artefato P — método de avaliagao; ——>  Capitulo 8
J/ Artefato avaliado
Explicitagao das aprendizagens —> Aprendizagens formalizadas ———> Capitulo 8
\I/ Resultados da pesquisa,
Conclusdes ——> principais decisdes tomadase ——>  Capitulo 9

limitagoes da pesquisa

Figura 2 — Método proposto para a conducéo da Design Science Research. Modificado de DRESCH,
et al. (2015).

Conforme ilustrado na Figura 2, cada uma dessas etapas esta descrita nos

respectivos capitulos dessa tese.

1.8.3 Formato de Mdltiplos artigos e colaboradores

Esta tese adotou o formato de multiplos artigos e colaboradores. Monografias e
trabalhos de final de curso, artigos e livros publicados em parceria com alunos de
doutorado e mestrado do Programa de Engenharia e Sistemas da Computacdo —
PESC/COPPE/UFRJ e alunos de graduacédo da Escola Politécnica foram incorporados
ao texto aqui apresentado. Todos os documentos e artigos gerados tiveram seus
objetivos e etapas de desenvolvimento previamente idealizadas visando atender as
necessidades desta pesquisa. Todos tiveram a minha participacao ativa na elaboragdo do
conteddo e o resultado ndo poderia ter sido melhor, com diversas co-orientagdes de
monografias e 15 trabalhos publicados em congressos. Entre os artigos publicados,
destaco o primeiro produzido durante a elaboracdo desta tese:

1. SCHNEIDER, D., MORAES, K., SOUZA, J. M., ESTEVES, M. G. P. “CSCWD:
Five characters in search of crowds,” in 2012 IEEE 16th International Conference
on Computer Supported Cooperative Work in Design (CSCWD), 2012, pp. 634 —
641.
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Este artigo teve uma grande importancia, pois representa a sintese sobre o
contexto do surgimento dos termos crowdsourcing e crowd computing, do entendimento
da transicdo das tecnologias do groupware para crowdware descritas no item 2.1 onde
foi incluida a analise do seu impacto nos estudos do CSCW bem como suas aplicagdes

na pesquisa cientifica.

Apos esta publicacdo, uma importante monografia foi elaborada pela aluna de
mestrado Carla Viana na disciplina de CSCW 2011 onde investigamos os tipos de
projetos de ciéncia participativa existentes, e que culminou na primeira abordagem
sobre uma tipologia baseada no tipo de tarefa executada pela multiddo. Esta tipologia
foi posteriormente refinada e atualizada no item 2.3 e divulgada durante o 5° Congresso
de Biologia Marinha, Porto de Galinhas, PE, 2015.

2. ESTEVES, M. G. P.,, SOUZA, J. M., PEREIRA, C. V., UCHOA, A. P,
ANTELIO, M. “Ciéncia Cidada — Oportunidades e Desafios para a Pesquisa e 0
Monitoramento de Ambientes Costeiros e Marinhos” in Anais do V Congresso
Brasileiro de Biologia Marinha, Porto de Galinhas, PE, 2015.

O terceiro artigo que integra essa tese € o produto de uma monografia de final de
curso da disciplina Topicos especiais em crowd computing elaborada pelo aluno
Alexandre P. Uchoa onde primeiramente, deu-se o inicio das discussdes sobre o uso de
modelos de marketing como inspiracdo para a criacdo de um framework para auxiliar
gestores e projetistas na modelagem de projetos de Crowd Science. Esta monografia foi

a base do artigo publicado no ano seguinte na Conferéncia CSCWD 2012.

3. UCHOA, AP., ESTEVES, M. G. P. And SOUZA, J. M. “Mix4Crowds - Toward
a framework to design crowd collaboration with science,” in 2013 IEEE 17th
International Conference on Computer Supported Cooperative Work in Design
(CSCWD), 2013, pp. 61-66.

O quarto artigo que integra essa tese € também o produto de uma monografia de
final de curso da disciplina CSCW 2012 que foi publicada na conferéncia de CSCWD
2014. Este artigo, em colaboragéo com os alunos Ana Luiza Moraes, Felipe Fonseca e
Daniel Schneider apresenta 0 meta-modelo para plataformas de crowdsourcing para

coleta de dados e sensoriamento participativo.

4. MORAES, A. D.,, FONSECA, F., ESTEVES, M. G. P., SCHNEIDER, D.,
SOUZA, J.M. “A meta-model for crowdsourcing platforms in Data Collection and
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Participatory Sensing,” in Proceedings of the 2014 IEEE 18th International
Conference on Computer Supported Cooperative Work in Design (CSCWD), 2014,
pp. 429-434.

Investigando um dos principais desafios da ciéncia com a participacdo de
multides: a qualidade dos dados, uma monografia de final de curso da disciplina
CSCW 2011, resultou na elaboracdo de um framework com o objetivo de criar um
processo continuo para validar a qualidade dos dados utilizando a expertise da propria

rede de pesquisadores usudarios interessado em dados de boa qualidade.

5. ANTELIO, M. G. P. ESTEVES, D. SCHNEIDER, AND J. M. DE SOUZA,
“Qualitocracy: A data quality collaborative framework applied to citizen science,”
in 2012 IEEE International Conference on Systems, Man, and Cybernetics (SMC),
2012, pp. 931 —936.

Um estudo de caso de um projeto cientifico com a participagdo de um publico-
alvo pré-qualificado, ou seja, uma chamada com participacdo restrita foi realizado
durante 0 ano de 2014. O seu resultado foi publicado na conferéncia CSCWD 2015 e

serviu para consolidar a abordagem aqui proposta.

6. ESTEVES, M. G. P., G. ZIMBRAO; CARMO, F. B., FORZZA, R. M. VAZ,
F.C., FILARDI, L. R., LEITMAN, P., MONTEIRO, V. F, SOUZA, J. M. “A
crowdsourcing approach to the design of Virtual Research Environments,” in 2015
IEEE 19th International Conference on Computer Supported Cooperative Work in
Design (CSCWD), 2015, pp. 455-461.

Além destas contribui¢cbes o desenvolvimento do prototipo da Plataforma Fast
Science contou com a participagdo de alunos da turma de CSCW 2015 — Eduardo
Niemeyer, Rosangela Oliveira, e Xiao Kong e especial colaboracdo dos alunos de
mestrado Sergio Henriques M. B. B. Antunes e Diego Zanon e da graduacao da escola
Politécnica Daniel Souza Rechtman e Rafael Quintanilha. Outras iniciativas de
colaboragdes foram feitas com os alunos de doutorado integrantes do GT CROWD, no
qual eu faco parte, que € um grupo de pesquisa do PESC que vem investigando desde
2011 o tema de Crowd Computing e suas aplicacGes. Dentre os trabalhos produzidos
destaco:

7. Rogério L. R. Borba, Julia C. M. Strauch, ESTEVES, M. G. P., SOUZA, J. M.

“INDE-Co: Infraestrutura Nacional de Dados Espaciais Colaborativa,” apresentado
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no 1o Seminario de Metodologia do IBGE e a XI Reunido IASI sobre Estatistica
Publica, Rio de Janeiro, RJ, Brasil, 2012.

8. FERREIRA, R.C.C., SOUZA, J. M., ESTEVES, M. G. P., Borba, R.L.R. “Um
Framework Aplicado a Participacdo da Multiddo em Sistemas de E-Government
para Municipios,” apresentado no Il Simposio de Computacdo do Sul Capixaba
(SC)2, Alegre-ES, 2012.

Estes dois artigos ampliaram o cenario de atuacdo do cidaddo em contexto do

governo e ajudou a consolidar o conceito de Crowd Science.

Outra importante oportunidade de aprendizagem e colaboragéo durante o periodo
do desenvolvimento desta tese foi a co-orientacdo informal da aluna de mestrado Carla
Pereira Viana que resultou na producdo de dois artigos cientificos em contexto
associado a saude e alimentacdo abordando conceitos de ciéncia cidadd; crowdsourcing

e computacdo persuasiva com implicagdes em mudancas de comportamento.

9. PEREIRA, C. V., ESTEVES, M. G. P., MEDEIRQS, S. P. J.,, SOUZA, J. M.,
ANTELIO, M. “How the crowd can change collaborative work in patient care,” in
2013 IEEE 17th International Conference on Computer Supported Cooperative
Work in Design (CSCWD), 2013, pp. 527-532.

10. PEREIRA, C. V,; FIGUEIREDO, G.; ESTEVES, M. G. P., J. SOUZA, J. M.
“WedFit: A game with a purpose for behavior change,” in Proceedings of the 2014
IEEE 18th International Conference on Computer Supported Cooperative Work in
Design (CSCWD), 2014, pp. 83-88.

Uma importante contribuicdo cientifica e que ajudou na consolidacdo do meu
conhecimento sobre Gestdo do Conhecimento foi em 2011, onde tive a oportunidade de
contribui com o capitulo “Gestdo do Conhecimento e Memoria de Grupo” publicado no

livro intitulado: Sistemas Colaborativos.

11. SOUZA, J. M., OLIVEIRA, J., FARIAS, V., ESTEVES, M. G. P. Gestdo do
conhecimento e Memoria de Grupo. Mariano Pimentel e Hugo Fuks
(Organizadores). Sistemas Colaborativos. 12 edi¢cdo. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011,
pp. 206-220.
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Em 2016 duas novas publica¢Bes: um capitulo de livro sobre o tema desta tese e
um artigo apresentando a plataforma Fast Science e sua aplicagdo no monitoramento
ambiental das atividades de 6leo & gés.

12. ESTEVES, M.G.P., SOUZA, JM. UCHOA, AP.; ANTELIO, M. and
PEREIRA, C.V. Smart Activation of Citizens: Opportunities and Challenges for
Scientific Research. In: Ceccaroni, L. and Piera, J. Analyzing the Role of Citizen
Science in Modern Research, published by IGI Global (formerly Idea Group Inc.),
2016

13. ESTEVES, M.G.P., SOUZA, J.M., Sistema para apoiar a participacdo do cidadao
no monitoramento ambiental das atividades de 6leo & gas. In Rio Oil & Gas

Conference. 2016. (Artigo aceito).

Desde o meu ingresso no curso de doutorado, ja foram publicados em
colaboragdo com alunos de mestrado e doutorado 15 artigos (sendo 11 especificamente
na area de investigagdo desta tese), 01 resumo e 02 capitulos de livro.

A lista completa de toda a producao cientifica encontra-se no Anexo 1.
1.9 Organizacao do Trabalho

Além do capitulo introdutério, esta tese de doutorado contém mais 8 capitulos.
O Capitulo 2 discorre sobre a revisdo da literatura, apresenta uma classificacdo dos
projetos de Crowd Science, define workflow para multidées e discute os principais
desafios de projetos cientificos de Crowd Science; o Capitulo 3 descreve a abordagem
Mix4Crowds que orientou o prototipo Fast Science; o Capitulo 4 apresenta a avaliacdo
das plataformas de hospedagem existentes; o Capitulo 5 discute a metodologia e 0s
resultados da pesquisa de opinido junto a comunidade académica; o Capitulo 6
apresenta os requisitos, a arquitetura e 0 modelo do banco de dados e as caracteristicas
de implementacdo; o Capitulo 7 apresenta o protétipo Fast Science que foi
implementado; o Capitulo 8 descreve a metodologia e os resultados da avaliagéo; e,
finalmente, no Capitulo 9 é realizada a conclusdo deste trabalho incluindo uma revisao
dos resultados da avaliagdo, as principais limitagdes e recomendacgdes para trabalhos

futuros.
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Capitulo 2 — Revisao da Literatura

2.1 Multidées e Computacao

2.1.1 Historico

Uma definicdo informal, encontrada na Wikipédia, sugere que uma multidao
representa ‘“um grupo grande de pessoas definido através de um objetivo em comum ou
conjunto de sentimentos”.

A multidao pode também ser vista como uma rede aberta e em expansdo na qual
todas as diferencas podem ser expressas livre e igualitariamente. Esta rede proporciona
0s meios de convergéncia para a criacdo de contexto, onde possamos trabalhar e viver
em comum (HARDT E NEGRI, 2004).

SUROWIECKI (2006), primeira edicdio em 2004, e NAMBISSAN &
SAWHNEY (2007), definem multiddo como um conjunto grande de individuos
andnimos. SCHENK & GUITTARD (2009) ressalta que o publico é geralmente
composto de individuos heterogéneos e, em particular, uma multiddo pode ser composta
por cientistas e especialistas em diversas areas, mas também por novatos.

Andnima ou ndo, a espécie humana € inerentemente baseada em comunidades.
Podemos nos associar formando naces, sociedades ou clubes. Até bem pouco tempo
atras, nossa interacdo com a sociedade era restrita a eventos reais, como manifestacoes
sociais e politicas, shows musicais, jogos de futebol ou Olimpiadas, atividades capazes
de mobilizar paix6es ou insatisfacGes de um grande numero de individuos.

Os estudos sobre o uso das multiddes virtuais, visando o aproveitamento da
capacidade de trabalho e do poder cognitivo de milhdes de mentes conectadas a
Internet, comecaram a tomar destaque, na area da computagdo, principalmente apos o
surgimento da “Computacdo Humana”, conceito defendido em 2005 na tese de
Doutorado de Luis von Ahn, e da popularidade do termo Crowdsourcing, cunhado por
Jeff Howe em 2006.

Até entdo, os estudos sobre multiddes e computagdo estavam concentrados na
area de IHC — Interacdo Humano-Computador, mais especificamente nos estudos sobre
Interacdo Audiéncia-Computador. O uso de tecnologias para engajar comunidades em

atividades que envolvam multiddo foi primeiramente proposto em 1991 durante o
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SIGGRAPH Electronic Theatre show com o apoio do sistema de entretenimento
interativo do Cinematrix (CARPENTER, 1993).

Entretanto, a origem dos estudos sobre multidfes reais estd relacionada a
compreensdo dos “problemas sociais” que surgiram no inicio do século XIX. Nesta
época, havia um grande interesse no entendimento sobre o comportamento violento e
irracional das massas, conhecido como “panico em massa” ou em inglés mass panic
(DRURY & STOTT, 2011). Neste periodo, a maior preocupacdo era explicar a
tendéncia irracional das multidGes a violéncia. Os cientistas das multidGes acreditavam
que o comportamento irracional era motivado pela propagagdo de emogdes primitivas
através do "contagio". Nesta época, 0 contexto social era totalmente negligenciado, o
que levou a suposicao que, a origem deste comportamento estava associada a multiddo
per si, onde a personalidade individual era perdida ou submergia na multid&o.
Acreditava-se que um individuo sozinho agia de maneira culta, mas no meio da
multiddo ele se transformava em um barbaro, agindo como um animal (McDOUGALL,
1920 in DRURY, 2011).

A abordagem social do comportamento das multiddes baseada na cognicdo
humana, em crengas reais, valores sociais e inten¢bes conscientes, comegou a ter
importancia a partir da percepcao de alguns cientistas sociais, que estudaram as revoltas
dos guetos urbanos na década de 60. Estes cientistas concluiram que "o problema
social" ndo era a multiddo, mas a desigualdade profunda e o racismo da sociedade dos
EUA (ALLEN, 1970). A identidade social passou a ser considerado 0 mecanismo
cognitivo capaz de fazer com que o comportamento em massa seja possivel (TURNER,
1982).

Esta nova abordagem ajudou a explicar a grande variedade de tipos de
multiddes, relacionadas ndo apenas as manifestacOes violentas, mas as manifestacoes
ndo violentas como, por exemplo: manifestacdes contra ou a favor de causas sociais,
econdmicas ou politicas, manifestacOes de classes como estudantes e professores ou o
engajamento simultdneo de milhares de pessoas em acBes de solidariedade e
emergenciais.

Os estudos, inicialmente, tinham o seu foco nas multiddes reais, com o objetivo
de entender, modelar, e principalmente, gerenciar e controlar as ac@es dos individuos e
0s riscos inerentes da dindmica das multiddes em locais e eventos do mundo real.

Eventos como a copa do Mundo e as Olimpiadas sdo, atualmente, alvos desses estudos.
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Entretanto, o surgimento da World Web Wide e os posteriores avangos da
tecnologia como o uso de aplicativos méveis e das infraestruturas baseadas em nuvem
vem desafiando os estudos convencionais sobre o comportamento das multidées. De
acordo com ROUGHTON et al. (2011), a co-localizacdo dos participantes ndo € mais
necessaria para dar origem ao comportamento coletivo comumente associado com a
forma tradicional de multiddo. A criagdo de um “mundo virtual” (impulsionado
principalmente pela web 2.0) vem possibilitando novas formas de ‘“agrupamento,
movimentagao ¢ dispersdo” de um namero crescente de usuarios conectados a Internet.
Este novo ambiente, atualmente “habitado” por cerca de 2,3 bilhdes de pessoas, trouxe
novamente a tona preocupacdes sobre o comportamento irracional das multiddes,
suscetiveis a serem “contagiadas”.

O “efeito viral” observado a partir de 2004, em redes sociais como o Orkut e 0
Facebook despertou o interesse dos cientistas sociais e abriu um vasto campo para 0S
estudos da computacdo social e mais recentemente da computacdo humana e sobre o
uso das multidGes. Surgiu entdo a necessidade do estabelecimento de novas normas
sociais, de estudos sobre a identidade social e sobre o poder da cognicdo humana, sua
capacidade de trabalho, colaboracdo e engajamento neste novo ambiente, agora virtual,
altamente conectado e interativo.

A primeira iniciativa de sucesso, com o0 objetivo claro de aproveitar a
inteligéncia coletiva das multid@es virtuais, partiu de um jovem de 21 anos, no ano de
1991. Seu nome: Linus Torvalds. Através de uma iniciativa simples de postar uma nota
em um férum on-line para programadores, Torvalds em apenas trés meses conseguiu
atingir o namero de 196 membros e formou a comunidade on-line de desenvolvedores,
de um sistema operacional de codigo aberto — O Linux.

Dez anos depois, em 2001, teve inicio um dos exemplos de projetos mais bem-
sucedidos, baseado em tecnologia wiki — a Wikipedia. Inicialmente projetada para ser
um projeto de colaboracdo baseado na revisdo por pares, que exigia a participacao de
colaboradores altamente qualificados, foi logo perdendo folego devido a lentiddo na
producdo dos artigos. Foi entdo, que surgiu a ideia de um projeto complementar, mais
aberto, 0 que possibilitou a geracdo de conteudo através da contribuicdo de qualquer
usuério da Internet. Essa iniciativa revolucionou e quebrou o paradigma de diversas
areas, principalmente daquelas restritas apenas a especialistas.

O estudo da computacdo social e o desenvolvimento de softwares sociais foram

impulsionados por essa revolucdo que teve como marco oficial, a primeira conferéncia
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sobre Web 2.0, que aconteceu no ano de 2004. Na cerimonia de abertura John Battelle e
Tim O’Reilly langam a definicdo da “Web como plataforma” onde as aplicagdes de
software passam a ser construidas na Web em oposicao ao desktop. A segunda geragédo
da World Wide Web transformou as paginas estaticas da Internet em verdadeiros
ambientes de colaboracdo com a possibilidade da geracdo de conteldo pelo usuario
como texto, videos e imagens (O'REILLY, 2005). Por tras de todo esse avango, sempre
existiu o interesse explicito na possibilidade do aproveitamento da multiddo de usuarios
para geracdo de valor.

Em 2005, Luis von Ahn definiu pela primeira vez a &rea da ciéncia da
computagdo denominada “Computagdo Humana” que estuda como aproveitar a
combinacdo do poder dos humanos e dos computadores para resolver problemas que de
outra forma seriam impossiveis de serem resolvidos (AHN VON, L., 2005). Este
crescente campo da ciéncia vem influenciando diretamente a emergente tendéncia do
uso de crowdsourcing, onde multiddes de pessoas sdo alistadas para realizarem algum
tipo de atividade através do uso da Internet.

O termo crowdsourcing foi primeiramente definido em 2006, pelo jornalista Jeff
Howe, como: “o ato de terceirizar, através de uma chamada aberta, um trabalho
realizado por funcionarios de uma empresa para um grupo grande e indefinido de
pessoas, utilizando a Internet” (HOWE, 2006)

Segundo ERICKSON (2011), crowdsourcing representa “0 ato de explorar as
habilidades perceptivas, cognitivas ou enativas de muitas pessoas para alcancar um
resultado bem definido como resolver um problema, classificar um conjunto de dados
ou produzir uma decisdo”.

A literatura contemporénea esta repleta de termos como: “nds vivemos em um
mundo conectado”, “uma sociedade em rede” ou “a era da Internet”. Em 2010, Srini
Devadas, professor do MIT, definiu pela primeira vez, no ambito da computacdo, 0s
impactos desta sociedade em rede, altamente ativa e conectada, e criou o termo “Crowd
Computing” definindo-o como: “Bilhdes de seres humanos conectados a Internet que
analisam, sintetizam, informam, percebem, e dao opinido usando apenas o poder do
cérebro humano”.

A globalizacdo possibilita novas formas de comunicacdo e colaboragédo
promovendo uma variedade infinita de encontros, responsaveis por revelar pontos em
comum e facilitar a convergéncia de interesses de grandes grupos de pessoas (HARDT e
NEGRI, 2004). O dominio da Web 2.0 mudou as formas de interacdo mediada pela
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Internet, na qual os membros da multiddo evoluiram de receptores passivos para
contribuidores ativos (BRABHAM, 2008).

Iniciativas destinadas ao aproveitamento da forca de trabalho e da inteligéncia
coletiva das multiddes sdo inimeras e envolvem varios setores da sociedade: governo,
indUstria, comércio, ciéncia e tecnologia.

Na pesquisa cientifica, a utilizacdo dessa forca de trabalho extra, também
conhecida como Crowd Science tem resultado em iniciativas inovadoras que visam
atender as dificuldades enfrentadas pelos, geralmente, reduzidos grupos de especialistas.

A participacdo em massa de cidaddos comuns em projetos cientificos é
conhecida tradicionalmente na literatura como: Participacdo Publica em Projetos
Cientificos, citizen science ou “ciéncia cidada”. A efetiva participacdo em massa de
multiddes de cidaddos comuns nessas iniciativas esta sendo impulsionada pelo
crescimento do uso da Internet, de aplicativos moveis e de tecnologias baseadas em
nuvem que vem dando suporte ao desenvolvimento de tecnologias cada vez mais
escalaveis (crowdware).

Diante deste novo cenario, Crowd Science surge como uma solucéo viavel para
algumas tarefas relacionadas a pesquisa cientifica tradicional, pois amplia a capacidade
restrita de trabalho das equipes de profissionais permitindo acesso a variados publicos
com diferentes habilidades, conhecimentos e interesses que possam ser agregados aos

projetos cientificos.

2.1.2 Multiddes e CSCW

Os primérdios dos ensaios sobre a importancia do computador ou do Trabalho
Cooperativo Suportado pelo Computador (CSCW) como um dispositivo de
comunicacdo para aumentar a produtividade e o potencial intelectual no fluxo de
trabalho entre pessoas, grupos e organizagOes, podem ser bem avaliados no texto
reproduzido de LICKLIDER & TAYLOR (1968):

"To appreciate the importance the new computer-aided

communication can have, one must consider the dynamics of ‘critical mass,' as it
applies to cooperation in creative endeavor. Take any problem worthy of the
name, and you find only a few people who can contribute effectively to its
solution. Those people must be brought into close intellectual partnership so
that their ideas can come into contact with one another. But bring these people
together physically in one place to form a team, and you have trouble, for the
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most creative people are often not the best team players, and there are not
enough top positions in a single organization to keep them all happy. Let them
go their separate ways, and each creates his own empire, large or small, and
devotes more time to the role of emperor than to the role of problem solver. The
principals still get together at meetings. They still visit one another. But the time
scale of their communication stretches out, and the correlations among mental
models degenerate between meetings so that it may take a year to do a week’s
communicating. There has to be some way of facilitating communication among

people without bringing them together in one place."

Foi a partir dessa antiga preocupagdo de aproximar pessoas sem ter que,
necessariamente, trazé-las para o mesmo espaco fisico, que as organizagdes comegaram
a utilizar primeiramente o computador como dispositivo de comunicagdo, para
aproximar os seus funcionarios e facilitar o trabalho colaborativo através da criacdo de
workspaces e ferramentas de groupware.

Sistemas de groupware sdo projetados para tornar o trabalho em grupo mais
eficiente, reduzindo o tempo gasto nas atividades em grupo, o custo da realizacdo e
melhorar a qualidade dos resultados.

Na era da Internet, muitas empresas surgiram e foram projetadas para tirar
proveito do mundo conectado e dos avancgos tecnologicos que a area de CSCW trouxe
para o trabalho colaborativo e distribuido suportado pelo computador. Atualmente, ndo
importa onde os trabalhadores estdo. Estando conectados, eles podem trabalhar em
qualquer lugar e a qualquer hora.

Os avancos tecnoldgicos, as novas formas de acesso & informacdo e as novas
possibilidades de aprendizagem, estdo quebrando as barreiras que separavam 0S
amadores de profissionais. De repente profissionais, amadores, entusiastas e curiosos
tém um mercado para as suas habilidades, e empresas inteligentes de diversos setores
estdo descobrindo maneiras de explorar o talento latente da multiddo desses potenciais
colaboradores conectados a Internet (DAVIS, 2011). Por exemplo, qualquer pessoa com
acesso a Internet pode realizar micro-tarefas usando plataformas como Amazon’s
Mechanical Turk ou, se preferir um trabalho mais ludico, optar pelo uso de jogos
recreativos como o Projeto FoldIt, que € um jogo que tem o proposito de ajudar
cientistas a descobrirem melhores combinagdes para estruturas de proteinas. Por outro

lado, profissionais mais qualificados podem completar tarefas disponiveis em
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plataformas de marketplace como o Innocentive e trabalhar para resolver desafios de
Pesquisa e Desenvolvimento.

Conhecidos como iniciativas de Crowdsourcing e apoiados pela computagédo
social e em alguns casos pela computacdo humana, o trabalho realizado pela multidéo é
por vezes recompensado monetariamente ou, como em muitos casos de uso, o trabalho é
voluntario e a recompensa se traduz em satisfacdo pessoal, intelectual ou altruistica.
Crowdsourcing pode produzir solu¢es de amadores ou voluntarios que trabalham em
seu tempo livre, ou por especialistas que eram desconhecidos para a organizagdo
requisitante (HOWE, 2006). Esses colaboradores em potencial podem ser recrutados
para colaborar em projetos cientificos de diversas formas, atividades e interesses desde
a coleta de dados, classificacdo de imagens, traducéo de texto dentre alguns dos muitos
exemplos atuais do uso de crowdsourcing como ferramenta para recrutar colaboradores
além dos limites das organizacdes.

Esse potencial produtivo e diversificado de milhGes de individuos conectados a
Internet esta atraindo a atencdo de organizagdes de diversos setores da sociedade. Essas
novas formas de trabalho em massa ou crowd work estdo despertando novos interesses
na area de CSCW e redefinindo o conceito de “trabalho” e exigindo novas tecnologias

que suportem o trabalho de colaboragdo em massa.

2.1.3 Crowd Work — O novo conceito de “Trabalho” em CSCW

As necessidades do suporte do computador para a realizacdo de trabalho
cooperativo que nortearam a area de CSCW desde a sua origem, em 1984, até os dias
atuais, mudaram. Como descrito neste item, vérios fatores estdo influenciando o
surgimento de um novo conceito de “work” partindo da mudanga do modelo de negécio
da Web 2.0 (de um usuério apenas comsumidor para um produtor de informacédo), a
substituicdo progressiva do desktop por laptops, tablets e smartphones que efetivamente
estdo possibilitando o trabalho a qualquer hora e em qualquer lugar, até o
estabelecimento, de um novo modelo de trabalho, com a participacdo da multidao -
crowdsourcing, que desde 2006 vem impulsionado o crescimento e diversificacdo de
projetos de Crowd Science.

Crowdsourcing representa uma quebra de paradigma em relacdo ao trabalho
cooperativo suportado pelo computador que, inicialmente, tinha o objetivo de
desenvolver plataformas ou sistemas de groupware para dar suporte a coordenacdo e a

comunicacgdo visando facilitar e melhorar o trabalho cooperativo entre individuos de um
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mesmo grupo ou em parceria com membros de grupos distintos. Sistemas de groupware
eram classificados segundo a matriz espaco X tempo que agrupava 0S avancos da
computacdo em relacdo aos beneficios proporcionados as atividades sincronas e
assincronas desenvolvidas por grupos de pessoas em ambientes denominados de
workspaces.

Atualmente, os avancos tecnoldgicos proporcionados pela web 2.0, pela
computacdo movel e pelas infraestruturas baseadas em nuvem revelaram a fragilidade
da matriz espaco x tempo perante a atual facilidade de comunicacdo e colaboracdo a
qualquer hora e em qualquer lugar.

Em um mundo altamente conectado e globalizado foram deixadas para tras as
barreiras que desafiaram a area de CSCW na década de 80 e 90. A era da Internet tem
possibilitado a criacdo de novos modos de trabalho impossiveis de serem imaginados ha
alguns anos atras. Muito além do ato de terceirizar trabalho, crowdsourcing representa o
ato de delegar a realizacdo de tarefas para um grupo indefinido de pessoas e,
geralmente, andnimas (QUINN & BEDERSON, 2011; YUEN & LEUNG, 2011 e
ALABRI & HUNTER, 2010) sem a necessidade de um “contrato formal” de trabalho,
de parceria ou de prestacao de servico. Através de uma chamada aberta, varios setores
da sociedade vém se beneficiando da oportunidade de obter a colaboracdo de uma
multiddo de pessoas.

O uso crescente e popular da Internet vem facilitado o alcance e a mobilizacédo
de multidoes para a realizacdo de tarefas cada vez mais variadas e complexas
(BUECHELER, 2010). Cada vez mais, cresce o nimero de empresas que vem
empregando crowdsourcing para se beneficiar da inteligéncia coletiva (WOOLLEY et
al., 2010) e da capacidade criativa e inovadora de uma forca de trabalho altamente
escalavel (VUKOVIC, 2009).

A industria, o governo e a academia descobriram que sozinhas ndo sdo mais
capazes de encarar os desafios crescentes impostos pela sociedade atual e, cada vez
mais, estdo fazendo uso da multidao para ajudar na solucgdo de seus problemas.

Especialmente para projetos Crowd Science a multidéo pode ter a capacidade de
contribuir com informacgdes que ndo estdo disponiveis em relatdrios, artigos cientificos,
teses, reportagens de jornal ou revista. A multiddo pode ser um meio de suprir a
deficiéncia do pesquisador nas etapas de coleta de dados, anélise da informagédo, no
processamento e no controle de qualidade. O ato de envolver grupos de pessoas
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distribuidas para completar tarefas e gerar dados, informacgdes e conhecimento ja é uma
realidade e vem modificando a forma tradicional de se fazer ciéncia.

O CSCW avanca em direcdo aos novos desafios impostos pela computacéo
ubiqua, ¢ persuasiva trazendo solugdes inovadoras para o uso de uma “forga extra” de
trabalho além dos limites das organizagGes. Novas formas de trabalho comecgaram a
surgir a partir do conceito de crowd computing que visa aproveitar a possibilidade da
utilizacdo de milhdes de mentes conectadas a Internet como forca de trabalho para a
realizacdo de atividades diversas, sejam elas remuneradas ou motivadas por valores
intrinsecos como: altruismo, divertimento, engajamento social, aprendizado ou
beneficio proprio. Dentro deste contexto, crowdsourcing pode ser considerado como a
nova era do trabalho cooperativo suportado pelo computador, sendo o novo paradigma
de colaboracdo que visa utilizar a inteligéncia coletiva para a realizacdo de atividades
que antes estavam confinadas aos limites das organizacbes ou aos grupos de

especialistas.

2.1.4 Do Groupware para o Crowdware

Em 1984 Irene Greif e Paul Cashman cunharam o termo Computer Supported
Cooperative Work (CSCW) durante um workshop organizado pelos mesmos autores no
MIT - Massachusetts Institute of Technology. O objetivo foi unificar interesses e criar
uma nova area de pesquisa. Inicialmente, o objetivo era desenvolver sistemas de
groupware para apoiar a coordenag¢do, comunicacdo e colaboracdo entre pequenos
grupos.

Groupware pode ser definido como sistemas baseados em computador que
suportam grupos de pessoas engajadas em realizar uma tarefa comum e que fornece
uma interface para criagdo de um ambiente compartilhado (ELLIS et al., 1991). Para
esses mesmos autores, groupware representam uma classe de aplicagdes desenvolvidas
para apoiar pequenos grupos e organizacOes, resultante da fusdo entre computadores,
bases de informacdo e tecnologias de comunicacdo; podendo ou ndo apoiar
especificamente a cooperacdo. Videoconferéncia, chats, e-mails, ferramentas e
aplicativos de coautoria, quadros de avisos, aplicativos colaborativos de voz, sistema de
apoio a reunides, sistemas de apoio a decisdo, ferramentas de organizacdo do
conhecimento, sistemas de workflow e agendas de grupo sdo exemplos importantes de
groupware (GRUNDIN, 1994).
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Por muitos anos, sistemas de groupware vém dando suporte a coordenacéo,
comunicacdo e cooperacao a pequenos grupos que realizam pesquisas cientificas onde,
geralmente, os papéis sdo bem definidos, apresentam lacos fortes de relacionamento e
todos os atores colaboram e trabalham em conjunto através de uma parceria
formalmente estabelecida.

Entretanto, novos modos de producédo cientifica estdo sendo praticados com o
apoio da Internet onde profissionais podem ampliar suas redes de pesquisa para além
dos limites das instituicdes. A criagdo de workspaces possibilita a colaboracdo a
distancia sem a tradicional organizacao hierarquica e a formalizacdo da participacao,
comuns aos ambientes de pesquisa académica tradicional.

A computacdo ubiqua quebrou as barreiras do tempo e espaco, permitindo que
um numero maior e mais diversificado de individuos possam colaborar em atividades
realizadas, anteriormente, apenas por cientistas. A partir de 2006, a pratica do uso de
chamadas abertas (crowdsourcing) efetivamente despertou o interesse de muitos para o
uso de sistemas escalaveis que apoiam a colaboracdo em massa e on-line. Explode a era
da computacdo para multidao apoiada por ferramentas de crowdware.

Crowdware podem ser definidos como sistemas de suporte a multiddes
herdando os componentes principais do groupware, aliados a Web 2.0 e a computacao
em Nuvem (SCHNEIDER et al., 2012). Exemplos de crowdware sdo blogs, wikis,
servicos de redes sociais, plataformas de crowdsourcing e aplicativos méveis.

O uso de tecnologias moveis e ubiquas vem ampliando o potencial de uso dos
sistemas de crowdware, pois possibilitam conectar e transmitir informagdes sincronas e
assincronas entre contextos heterogéneos usando plataformas altamente escalaveis.
Muito mais do que criar e dar suporte a colaboragcdo em workspaces ferramentas de
crowdware podem também funcionar como interfaces de espacos hibridos permitindo a
troca de informacdes entre os espacos fisico e virtual. Para Silva (2006), espacos
hibridos surgem quando as comunidades virtuais (ex.: chats e dominios de
multiusuarios) que previamente eram utilizados apenas no workspace, migrar para
espacos fisicos por causa do uso de tecnologias mdveis como interfaces.

Essa mudanca de interacdo entre espacos que a tecnologia movel vem
proporcionando, estd permitindo o uso de espagos hibridos como ambiente de
colaboragédo para projetos de Crowd Science. Apoiados por ferramentas de crowdware

uma multiddo de voluntérios interessados na realizagdo da tarefa pode facilmente
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transmitir dados e/ou informagdes do mundo real para 0 mundo virtual através do uso de
tecnologia mével e da Internet.

O novo modelo pds-desktop, onde 0 acesso e 0 processamento da informacéo
estdo totalmente integrados a objetos e atividades do dia a dia do cidaddo, vem tornando
cada vez mais facil o engajamento de um ndmero ilimitado de participantes em varios
dominios da nossa sociedade. Neste contexto, crowdware surge como um novo
paradigma de colaboracdo para a pesquisa cientifica dando suporte ao uso da forca de
trabalho humana atraves de tecnologias web, possibilitando a ampliacdo dos pequenos
grupos de especialistas que poderdo fazer uso desta nova classe de aplicacdes.

A pesquisa cientifica, que antes era realizada apenas por pequenos grupos de
profissionais da academia, agora pode contar com um exército de voluntarios
conectados a Internet e interessados em contribuir e fazer parte de um novo paradigma
de colaboracdo aberta que permite a participacdo de multidées em projetos cientificos
reais — Crowd Science.

Na Figura 3 sdo apresentadas as principais diferencas no modo de colaboracdo
entre 0s projetos de colaboracdo cientifica convencional, apoiados por sistemas de
groupware, e 0s novos modos de colaboracéo cientifica com a participacdo da multidao,
apoiados por sistemas de crowdware.

Formas de Trabalho Caracteristicas
Formal Groupware
_ Cientistas e instituicGes Participantes pré-selecionadas
& = definem necessidades e Grupos pequenos
(%] .g servigos de acordo com Apenas especialistas
= : P . , o
e um projeto cientifico ou Integracédo de equipes distribuidas
3 > um contrato
a5 Lacos fortes
&) | Formalizacéo da participagéo
Flexivel Crowdware

° Pesquisadores e instituicdes [ Participacdo aberta

e definem atividades cientificas | Grandes grupos

% e convidam participantes Nao apenas especialistas

a atraves .de e Chamada 41 Integragdo de voluntarios distribuidos

'g aberta, incluindo o publico

. Lacgos fracos
° em geral e cientistas R i
(%) orrratlores, Participacgao flexivel
L anonimato

Figura 3 — Principais diferencas entre os projetos de colaboracéo cientifica tradicional e projetos de
colaboracao cientifica com a participacdo de multiddes.
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O que difere Projetos de Colaboragdo com a participacdo da multiddo do modo
tradicional de colaboracdo na pesquisa cientifica é exatamente a falta de um acordo
formal de trabalho, menor compromisso e maior flexibilidade na realizacdo das tarefas.
A garantia da entrega de um produto ou resultado de qualidade depende muito mais de
uma boa concepcdo da tarefa a ser delegada a multiddo, incluindo formas de
participagdo e comunicacéo, além da escolha de estratégias de controle de qualidade que
deve ser levada em consideracdo desde o inicio da concep¢do do projeto até a etapa

final de aceitacdo da contribuicéo.

2.2 Multiddes e a Ciéncia

2.2.1 e-Science ou e-Ciéncia

O termo e-Science foi criado em 1999, por John Taylor, Diretor-Geral do
Gabinete do Reino Unido de Ciéncia e Tecnologia. Foi primeiramente utilizado para
descrever ambientes de rede altamente distribuidos, para armazenamento de grandes
volumes de dados utilizando recursos computacionais de alta velocidade e desempenho
para acesso e visualiza¢do dos dados.

Entretanto, e-science tem sido interpretado de forma mais ampla como “A
aplicacdo de tecnologia computacional para a realizacdo de investigacdo cientifica
moderna, incluindo a preparacdo, experimentacdo, coleta de dados, divulgacdo de
resultados e armazenamento e acessibilidade de longo prazo de todos os materiais
gerados através o processo cientifico. Estes podem incluir a modelagem e analise de
dados, anotacdes de laboratorio eletrdnicas ou digitalizadas, conjuntos de dados brutos e
processados, a producdo de manuscritos e versdes preliminares, pré-prints, e impresséo
e/ou publicag6es eletrénicas” (BOHLE, S., 2013).

E-ciéncia também permite a reutilizacdo de dados, economizando tempo e
recursos financeiros, evitando a duplicacdo de esforcos na coleta de dados,

particularmente em casos onde a coleta ocorre ao longo de décadas (BOHLE, S., 2013).

Segundo o National e-Science Center, no futuro, o termo e-science sera definido
como uma ciéncia em larga escala, cada vez mais realizada através de colaboracgéo

distribuida a nivel global e possibilitada pelos avangos da tecnologia e uso da Internet.

Mais do que simplesmente ter acesso a informagcfes armazenadas em paginas
escritas em HTML, e-science proporciona uma infraestrutura poderosa, permitindo que

cientistas tenham acesso a instalagbes remotas, recursos computacionais e banco de
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dados compartilhados. Séo organizagdes virtuais que permitem a coordenacéo flexivel e
segura para o compartilhamento de recursos incluindo sistemas computacionais com
alta velocidade de desempenho para consulta, processamento e visualizagdo de grandes

volumes de dados.

"e-Science is about global collaboration in key areas of science, and the next
generation of infrastructure that will enable it."

"e-Science will change the dynamic of the way science is undertaken."

John Taylor
Diretor Geral Conselhos de Pesquisa do Reino Unido

Instituto de Ciéncia e Tecnologia

2.2.2 Ciéncia Aberta e a participacéo das multiddes

O conceito de ciéncia aberta inclui uma série de questdes como processos
ligados a cultura livre digital e movimentos de acesso aberto ao conhecimento.

“Pode-se dizer que a ciéncia aberta € um termo guarda-chuva. Comecou pelo
movimento de acesso livre a publicages cientificas, como uma reagcdo ao surto
patrimonialista em torno da producéo, que é o aumento elevado dos custos de acesso as
publicacdes e editoras proprietarias. Todo esse movimento que surgiu a partir dai foi
se abrindo para muitas outras vertentes e, portanto, vai incorporando outros termos a
agenda. Hoje, € possivel ter acesso livre ndo s6 as publicacgdes cientificas, mas também
dados cientificos abertos, ferramentas cientificas abertas no campo do software e do
hardware, os cadernos de pesquisa abertos, chamados por alguns de wikipesquisa,
ciéncia cidadd e educacdo aberta”, explica Sarita Albagli, pesquisadora do Instituto
Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (Ibict/UFRJ), em palestra proferida
no seminario académico “Ciéncia cidada e determinagdo social da saude: desafios e
perspectivas” (ALBAGLI, 2015).

No contexto da ciéncia aberta, existe uma dimensdo que leva a uma producéo
mais interativa, participativa ou até mesmo coletiva, se considerarmos que muitas vezes,
esses movimentos acontecem de forma espontdnea sem necessariamente ter-se
estabelecido previamente a necessidade de colabora¢do. Muitos autores chamam a isso
de processos de “polinizagao social”, “apieconomia” ou “sociedade pdlen” no sentido
que a producdo de informacdo e conhecimento coletiva pressupBe certo grau de
liberdade e de fluidez nas plataformas e nas bases de distribuicdo do conhecimento
(ALBAGLI, 2014).
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Os avancos da tecnologia e o uso de plataformas de crowdsourcing representam
apenas uma das dimensdes que integram um conjunto mais amplo de transformacoes
que perpassam problemas relacionados, por exemplo, a forte tenséo entre a socializagdo
do conhecimento e a sua privatizacdo (ALBAGLI & MACIEL, 2011). Se por um lado
cresce a cultura do compartilhamento por outro lado, existe um enrijecimento e
fortalecimento dos regimes de propriedade intelectual, direitos autorais que avangam no
sentido de forcar a protecdo e privatizacdo do conhecimento e da cultura.

Uma nova politica para o acesso ao conhecimento se faz necessaria: uma
ciéncia onde os cidaddos sejam atores politicos ativos na construcdo, avaliacdo e
validagéo do conhecimento; onde os valores académicos e 0s valores sociais emergentes
se misturem e se hibridizem, e onde a transparéncia possibilite a coproducdo de
conhecimento e geracdo de politicas publicas mais participativas.

Mudangas e transformacfes nas dinamicas e nos processos de producdo e
circulacdo da informacdo, conhecimento e cultura revelam um novo papel para esses
intangiveis, como combustivel para a geracdo de valor na ciéncia. Essas mudancas estdo
de fato acontecendo e sendo impulsionadas pela revolucdo das tecnologias de

Informag&o e Comunicacgéo.

2.2.3 Os principais atores e as quatro camadas de participantes

Embora, na literatura, existem poucas referéncias em relacdo ao termo Crowd
Science (Tabela 1) cresce o nimero de pesquisa cientifica realizada através de projetos
de colaboragdo aberta que, algumas vezes, sdo denominados como citizen science,
networked science, massively-collaborative science (YOUNG, 2010, NIELSEN, 2011;
RADDICK et al., 2010; WIGGINS & CROWSTON, 2011), Public Participation in

Scientific Reserarch (SHIRK, et al., 2012) e crowd-sourced science (wikipidia).

Autores como FRANZONI & SAUERMANN (2012) e YOUNG, J.R. (2010)
utilizam o termo Crowd Science para rotular projetos de colaboracdo em larga escala
(large-scale collaborative projects) como o FoldIlt, Galaxy Zoo, Polymath, entre outros.
Estes projetos contam com a participagdo de um numero diversificado e indeterminado
de participantes, cientistas ou ndo cientistas, que colaboram atraves da realizacdo de

tarefas como classificar imagens das galaxias ou resolvendo desafios da ciéncia.

Neste estudo, optou-se pela escolha do termo Crowd Science pela possibilidade

do uso de um termo “guarda-chuva” e que possa abrigar a colaboragdo aberta, ndo
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apenas separando a participacdo em 2 categorias: Cientistas e ndo cientistas. Mas sim,
permitir a participacdo das multidGes em projetos cientificos, levando-se em
consideracdo os diferentes papéis que o cidaddo pode assumir na sociedade, em fungéo
das suas habilidades, interesses, escolaridade, formacdo profissional, conhecimentos,

expertise; hobbies, entre outros.

De acordo com a taxonomia de GEIGER, et al. (2011) para sistemas de
crowdsourcing, projetos de Crowd Science podem ser caracterizados tanto por uma
chamada aberta, para todos, com a participacdo de qualquer individuo interessado, ou
uma chamada restrita, definida a partir de critérios determinados pelos gestores dos
sistemas. No segundo caso, 0 participante interessado tem que possuir determinadas
qualificacbes (ex.: habilidades ou conhecimentos especificos) ou preencher
especificidades de contexto ou etnograficas, como por exemplo: distribuicdo geografica,
classe social ou profissional, idade, sexo entre outros.

Em 2012, Simula e Mervi dois pesquisadores da universidade de Aalto, na
Finlandia, desenvolveram um modelo em camadas para abordar os sistemas de
crowdsourcing e que foi adaptada para ser utilizada em Projetos de Crowd Science. A
seguir sdo descritas essas quatro camadas de participantes:

(1) Gestores: camada composta pela equipe que fica por trds do projeto,
responsavel por sua criacdo, manutencdo e gestdo de grande volume de dados e
contribuintes;

(2) parceiros: membros da multidao, instituigbes, comunidades, organizagoes
ndo governamentais, entre outros que colaboraram com a equipe de gestores com
recursos, técnicos, financeiros ou humanos. Podem também ajudar na mobilizac&o ou
em outras agdes gerenciais que venham a gerar beneficios para ambas as partes.

(3) multidao especifica/pré-qualificada, incluindo potenciais participantes que
possuem certas habilidades, conhecimentos e competéncias ou outras pré-qualificacoes
para contribuir com o projeto;

(4) publico em geral, camada que inclui 0s grupos anteriores, mas amplia o
leque de participantes para cobrir basicamente qualquer pessoa ou entidade de
individuos organizados que possam algum interesse em comum aos objetivos e/ou
resultados do projeto.

Na Figura 4 estdo representadas as 4 camadas de possiveis atores e usuarios de

um sistema de crowdsourcing complexo, e que foi adaptado para exemplificar o uso de
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multiddo qualificada em projeto de Crowd Science que teve como objetivo o
recrutamento atraveés de uma chamada aberta, para pesquisadores taxonomistas que
tenham interesse em colaborar para a elaboracdo da Lista de Espécies da Flora
Brasileira. Este estudo de caso foi apresentado na 19th International Conference on
Computer Supported Cooperative Work in Design (CSCWD) e representa um projeto
coordenado pelo Jardim Boténico do Rio de Janeiro — JBRJ em parceria com diversas
instituicbes (ESTEVES et al., 2015).

Neste projeto, a camada interna € formada por representantes do Jardim
Botéanico e membros escolhidos para fazer parte do grupo de gestores do sistema. As
trés camadas exteriores, representam as partes externas, além dos limites do JBRJ. A
primeira camada externa é composta pelos parceiros de confianca (Orgdos Ambientais,
OrganizacGes ndo Governamentais, empresas apoiadoras e demais parceiros Nacionais e
internacionais); a segunda camada externa é composta pela multiddo especifica e
restrita, incluindo a comunidade com cerca de 500 pesquisadores que participam de
forma colaborativa e aberta da elaboracdo da Lista das Espécies da Flora Brasileira, a
terceira camada, mais externa de todas, que engloba as demais camadas e representa o

publico em geral, que ndo foi acionada neste projeto.

Multidao
Pablico em Geral

Participantes Pré-Qualificados

: Parceiros
e comunidades

Limite dos gestores - JBRJ
Jardim Boténico do Rio de Janeiro

Figura 4 — Abordagem em camadas de sistemas de crowdsourcing adaptada para o projeto de
colaboracao aberta que deu apoio a construcéo da Lista de Espécies da Flora Brasileira
(Modificado de Simula e Mervi, 2012)

2.2.3.1 Multiddes Preé-qualificada

Assim como exemplificado na Figura 4, projetos de Crowd Science podem ser
definidos para serem executados por uma multiddo especifica de colaboradores.
Cientistas ou profissionais qualificados, trabalhando de forma voluntaria para a
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resolucdo de um problema ou na construcéo incremental de um artefato séo cenas cada
vez mais frequentes. O Projeto Polymath® é um exemplo bem conhecido da eficacia
potencial do uso de multidbes pré-qualificadas. Timothy Gowers, um matematico da
Universidade de Cambridge, iniciou este projeto em seu blog em janeiro de 20009,
colocando um problema dificil de matemaética sem solugdo para os seus leitores. Dentro
de seis semanas, 0 grupo tinha resolvido o problema de forma colaborativa. O projeto
continua com um blog e wiki, onde voluntarios se dedicam a resolver diversos

problemas de matematica.

2.2.3.2 Participacdo Publica na Pesquisa Cientifica

A participagdo publica na pesquisa cientifica (acronimo em inglés PPSR) pode
ser relacionado a iniciativas de diversas areas com diferentes interesses como, por
exemplo: monitoramentos ambientais, ciéncia comunitaria e engajamento civico do
cidaddo para tomada de decisdo sobre ciéncia. Os limites que separa essas praticas e
definem o espaco das iniciativas de ciéncia cidadd ndo € claro e muitos autores tém
usado essas terminologias para definir diferentes tipos de participagéo.

Na pratica, existem algumas formas de engajamento publico que propiciam a
participacdo da sociedade em projetos de ciéncia e tecnologia com o objetivo de gerar
dados para pesquisas. Para LEWENSTEIN (2015) existem quatro categorias: (1) coleta
de dados; (2) analise de dados; (3) ciéncia baseada na comunidade e (4) curriculo, sendo
que esta Gltima difere das demais porque os dados sdo coletados para fins educacionais
e ndo de pesquisa. Este mesmo autor ressalta que no terceiro caso, existem projetos cada
vez mais expressivos, principalmente na area de protecdo ambiental. Sdo projetos
conduzidos em parceria com uma populacao local que, por exemplo, esteja lidando com
um problema — geralmente, poluigdo — e naturalmente se mobiliza para coletar dados
com objetivo de resolver o problema que estdo vivenciando no seu dia a dia. Esses
grupos podem receber a ajuda de cientistas ou serem recrutados para colaborar com
variados grupos de pesquisa. Entretanto, embora exista um nicho natural e de grande
potencial de colaboragdo nesta categoria de atividade, nem sempre isso ocorre e a
comunidade acaba atuando por conta prépria.

No Brasil, existe uma grande quantidade de comunidades de bairro, associagdes
e Organizagbes ndo governamentais — ONGs, entre outras, que atuam de forma

independente nos mais variados campos. Criar mecanismos que aproximem essas

2 http://polymathprojects.org

41



iniciativas daquelas produzidas pela academia trar4 beneficio para ambas,
potencializando a produgéo de conhecimento e assim, facilitando a tomada de decisdes.
O foco deste estudo de doutorado € o uso da participacdo publica na pesquisa
cientifica liderada pelo cientista e que endereca questdes da ciéncia para a multidao.
Segundo COOPER et al. (2007) a PPSR possibilita “engajar uma rede de voluntarios
dispersos para auxiliar na pesquisa usando metodologias que foram desenvolvidas pelo

ou em colaborac¢ao com profissionais da ciéncia”

2.2.4 Projetos de Citizen Science ou Ciéncia Cidada

O termo citizen science esta relacionado a projetos cientificos, geralmente, de
longa duragdo que envolve “parcerias entre voluntarios e cientistas ¢ que respondem a
questdes do mundo real” (WIGGINS & CROWSTON, 2010). O que mais diferencia
essas iniciativas das outras formas de colaboracdo em projetos cientificos é o
engajamento ativo de ndo-cientistas, também conhecidos como cidaddos cientistas

(citizen scientists) na investigagdo cientifica.

- A Evolucdo da Ciéncia Cidada

O Cornell Lab of Ornithology (CLO) em Ithaca, Nova lorque, foi um dos
pioneiros a fazer uso da ciéncia cidada. A ornitologia é o ramo da zoologia que se
dedica ao estudo das aves que tem como principal fonte de informacgdes a observacgéo
direta dos animais.

Desde 1960 os pesquisadores de Cornell tém usado voluntarios em estudos para
monitorar passaros € em outros projetos de pesquisa chamados de “projetos de pesquisa
cooperativa”. Nessa €poca, os projetos possuiam instrugdes rudimentares, usavam
formularios de dados datilografados e proviam feedback limitado aos participantes.

O termo citizen science foi cunhado por Rick Bonnery, diretor do programa de
desenvolvimento do CLO em 1995 para referenciar esse crescente nimero de projetos
de participacdo publica em pesquisas cientificas (COHN, 2008).

No inicio de 1987, o projeto Feeder Watch foi o primeiro a usar um “kit de
pesquisa” contendo uma justificativa do projeto, instru¢des completas para a criacdo de
uma &rea de observacdo, formularios de dados passiveis de serem digitalizados e um
boletim informativo provendo feedback detalhado sobre as analises dos dados coletados.

Em 1992, o CLO recebeu um prémio do Informal Science Education Program

do National Science Foundation (NFS) pelo projeto denomindo: Public Participation in
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Ornithology. A fundacdo reconheceu a extensiva oportunidade educacional oferecida
pela participacdo na pesquisa organizada. Atraves desse prémio, os pesquisadores
expandiram o conceito do “kit de pesquisa” e desenvolveram uma série de projetos
provendo explicitamente experiéncias educacionais.

- O Citizen Science Hoje

Um amplo espectro das ciéncias, entre elas as ambientais e da satde, vem
esbarrando com crescente frequéncia no desafio de coletar e tratar grandes quantidades
de dados, seja por abrangerem longos periodos de tempo, amplas areas geograficas, ou
de requerer a analise ou o emprego de outra habilidade cognitiva humana em larga
escala (WIGGINS & CROWSTON, 2011).

Os projetos atualmente em curso envolvem temas variados como arqueologia,
astronomia, biologia, clima e temperatura, ecologia, meio ambiente e monitoramentos
dos mais variados tipos. Uma caracteristica comum dos temas é que as habilidades em
observacdo podem ser mais importantes do que o uso de equipamentos de alto custo
(SILVERTOWN, 2009).

A Internet é o principal meio onde os projetos de ciéncia cidada sao divulgados,
através dela o cientista pode atingir uma multiddo de pessoas conectadas a rede, expor o
seu trabalho, convocar voluntérios e, ao final do projeto, divulgar os resultados. Muitos
projetos podem ser encontrados no website do SciStarter®, que é uma plataforma de
cadastro de projetos de ciéncia cidada.

Cada projeto segue a mesma estrutura geral: participantes seguindo fluxos de
atividades (workflows) e protocolos especificos, realizando uma tarefa on-line ou
coletando dados e fazendo observacdes do mundo real para, posteriormente, serem
enviados através da Internet para o website do projeto. A equipe de pesquisadores por
tras do projeto, valida, analisa e organiza a informagdo enviada pelo voluntario e
publica os resultados ndo apenas na literatura cientifica, mas também em uma variedade
de foros mais acessiveis, abrangendo desde websites, blogs, redes sociais, wikis a
boletins informativos e e-mails. Participantes ficam entdo capazes de consultar as suas
contribuigdes, comparar com a contribuicdo de outros colaboradores e entender como os

seus dados ajudam a ciéncia.

3 http://scistarter.com
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Figura 5 — Modelo genérico de projetos de ciéncia cidada.

Os dados dos voluntarios podem ou nédo ser precisos; erros sao esperados. Mas,
coletivamente, a participacao de voluntarios pode gerar conhecimento e bons resultados
para a pesquisa cientifica (SOARES, M.D. 2011).

Projetos de ciéncia cidadd vdo além do uso da forca de trabalho do cidaddo. Eles
promovem oportunidades de diversao, educagdo e melhoria da qualidade de vida, ja que

muitos projetos focam em problemas locais, relacionados ao dia a dia do cidadao.

2.2.5 Modelos de Participagéo

Nos itens a seguir, serdo descritos as formas de participacdo e os tipos de
projetos cientificos classificados de acordo com a atividade realizada pela multidao.

- Tipos de participacao do publico em geral

O envolvimento do publico na gestdo do projeto pode variar em nivel de
intensidade dependendo da quantidade de controle que é disponibilizada ao participante
em cada passo do projeto.

Levando em consideragdo a participacdo do publico em geral, os projetos podem
ser classificados em trés categorias: Projetos de Contribuicdo, Projetos de Colaboracdo e
Projetos de Co-Criacdo (BONNEY et al., 2009; SHIRK et al., 2012).

Projetos de Contribuicao
A grande maioria dos projetos de Participagdo Publica na Pesquisa Cientifica faz
parte dessa categoria. S0 projetos onde o cientista elabora uma questéo cuja solugéo

requer a coleta ou o processamento de uma grande quantidade de dados. A participacao
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dos cidaddos nesse tipo de projeto geralmente se restringe a observagédo, coleta e
registro de dados coletados no espaco fisico, onde vivemos, ou realizando tarefas on-
line analisando, classificando e reconhecendo padrées em conjunto de dados fornecidos
pelos pesquisadores. Em ambos 0s casos, as atividades sdo realizadas a partir de uma
sequéncia de tarefas, previamente planejadas pelo cientista e, dependendo da sua
complexidade, o projeto pode disponibilizar tutoriais ou protocolos para facilitar a
compreensdo sobre o que deve ser realizado. Poucos projetos desse tipo pedem que o

cidadao analise os resultados, dissemine conclusdes ou traduza os resultados em acgdes.

Projetos de Colaboragédo

Assim como nos Projetos de Contribuigéo, o cientista elabora uma questdo e os
cidaddos participam, seguindo workflows previamente definidos e assim, ajudar a
resolver o problema. Porém, os participantes sdo envolvidos ativamente em mdltiplas
atividades de pesquisa, incluindo analise de amostras, interpretacdo de dados,
elaboracdo de conclusdes e apresentacdo de resultados. Participantes ainda ajudam a

projetar e refinar os protocolos de coleta de dados.

Projetos de Co-criacéo

Nos Projetos de Co-criacdo sdo os membros da populacdo que levantam uma
pergunta ou uma questdo, geralmente alguma preocupacdo da populagdo como, por
exemplo, um foco de poluicdo, e entdo eles trabalham junto aos cientistas para
responder a questdo e sugerir solucBes. Participantes sdo encorajados a participarem de
todos os estdgios do processo da pesquisa, desde definir a questdo até disseminar a
conclusdo. Muitos projetos dessa categoria sdo chamados de “ciéncia comunitaria” ou

“pesquisa de participagdo ativa”.
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Tabela 2 — Classificagdo dos projetos segundo o tipo de participacdo publica nas etapas da pesquisa

cientifica.
Etapas dos Projetos de Tipos de participagdo Publica na Pesquisa Cientifica
Colaboragdo Cientifica Classica Contribuicéo Colaboragéo Co-criagéo
Escolha ou definicdo das questdes X
de Pesquisa
Coleta de informac0es existentes e X
recursos
Desenvolver/Elaborar hipéteses X
Projetar metodologias para coleta X) X
de dados/ processamento
(protocolo)
Coletar amostras e / ou registros de X X X
dados
Analisar amostras X X
Analisar os dados X) X X
Interpretar os dados e tirar X) X) X
conclusoes
Divulgar as conclusfes / traduzir os X) X
resultados em agéo
Discutir os resultados e fazer e X
definir novas questdes de pesquisa

X = publico incluido (X) = publico as vezes envolvido

- Modelos de Participacédo baseado no tipo de tarefa

WIGGINS & CROWSTON (2015) avaliaram 77 projetos de ciéncia cidadd,
sendo a grande maioria de tamanho pequeno a médio, baseados nos EUA e com foco na
coleta de dados. Apenas alguns poucos projetos tinham a anélise de dados como sua
principal tarefa. Segundo esses autores, os tipos de tarefas que co-ocorreram foram
bastante consistentes e permitiram gerar trés modelos de participagdo que podem ser
resumidos por: (1) Observacdo da historia natural; (2) Monitoramento da qualidade
ambiental e (3) Classificacdo e coleta de dados baseada no local. O ultimo modelo
agrupa dois tipos de projetos que compartilham tarefas em comum que sdo detectar

entidades de interesse independentes do contexto. Entretanto, por tratarem de categorias
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de tarefas distintas (processamento e coleta de dados) optou-se neste estudo em

categoriza-las em diferentes modelos.

Tabela 3 — Modelos de participacédo em projetos de ciéncia cidada (modificado de WIGGINS &

CROWSTON, 2015)

Modelo de Participacéo

Etapa da Pesquisa Cientifica

Exemplo

(1) Observacdo da
histéria natural

Observacao
Identificacdo de espécies
Entrada de dados

Projeto Mountain Watch —
Participantes identificam e
registram estagios do crescimento
de plantas especificas.

(2) Monitoramento da
gualidade ambiental

Medicgéo

Amostragem e coleta de
espécimes

Anélise da amostra
Anélise dos dados

Ocorrem geralmente em projetos
localizados, de monitoramento da
qualidade do ar e da agua.
Frequentemente os participantes
sdo envolvidos em uma gama
maior de etapas do processo
cientifico do que a maioria dos
projetos.

(3a) Classificagdo ou
processamento de

Identificar entidades (em
imagens)

Citizen Sort — pesquisadores
disponibilizam conjunto de

contetdo Classificar ou rotular as imagens para serem processadas
caracteristicas das imagens pelos participantes.
(3b) Coleta de dados Selecdo do site e/ou descricdo | BioBlitzes e monitoramento de

baseada no local

Fotografar
Geolocalizar
Identificar entidades
Fazer medicOes

precipitacao.

E uma variag&o do modelo de
observacao da historia natural
onde o participante seleciona o
seu proprio local de pesquisa;
geolocaliza; encontra as entidades
alvo e fotografa, observa ou faz
medices.

As categorias da classificacdo apresentada na tabela acima, ndo sdo excludentes.

Por exemplo, o projeto Montanha Watch classificado como observacdo da historia
natural também tem algumas semelhangas com o modelo de coleta baseada no local
porque, além de monitorar as plantas em locais estabelecidos, o formulario de coleta de
dados acomoda fazer observagdes em qualquer ponto do percurso onde as espécies-alvo
podem ser observadas, envolvendo, assim, os participantes nas tarefas de escolha do

local, geolocalizacéo, e identiicacdo de entidades.

2.2.6 Modelo Conceitual para Organizacdes Virtuais de Ciéncia Cidada

WIGGINS & CROWSTON (2010) desenvolveram um modelo conceitual para

organizagOes virtuais de ciéncia cidadd. Este modelo é baseando no modelo Input-
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Mediator-Output-Input (IMOI) desenvolvido por ILGEN, et al. (2005). A vantagem do
uso deste modelo é que ele fornece um framework tedrico de equipe socialmente
incorporadas ao longo do tempo e avanca em relacdo a modelos mais tradicionais por
separa etapas emergentes e processos. A estrutura de um modelo IMOI é categoriza por
conceitos como entradas (input), mediadores e saidas (output) (Figura 6).

Status
Emergentes
Organizacionais

Comunidade
- —p Sustentabilidade

Condigoes
Individuais

Entradas - = Comprometimento Saidas
Organizacionais Entradas ———————— Saidas Organizacionais
ivi i Papeis ---' ivi i
Desenho da Individuais | FEpelS ] Individuais ‘
< . Conhecimento
tarefa Demograficas T Contribuicéo
 ———  —
Desenho d 7 : ? i
esenno da Habilidades v Satisfacéo Comunicacdo —
tecnologia r———— Processos /’ —_—————
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Figura 6 — Modelo Conceitual para Organizagdes Virtuais de ciéncia cidadad (modificado de
WIGGINS & CROWSTON, 2010)

Neste modelo as entradas representam as condigdes iniciais do projeto incluindo
tanto as caracteristicas individuais quando do projeto. As entradas para a organizagao
sdo as condi¢bes necessarias para o inicio da selecdo da equipe, que incluem as
caracteristicas dos membros e as caracteristicas do projeto/tarefa (HACKMAN &
KAPLAN, 1974), o desenho da tarefa e finalmente a tecnologia.

Os mediadores representam fatores que intervém sobre a influéncia de entradas
em saidas e sdo divididos em duas categorias: 0S processos e estados emergentes.
Processos representam interacfes dinamicas entre os membros da equipe como eles
trabalham em seus projetos, direcionando-os para as saidas. Estados emergentes séo

construcgdes que caracterizam propriedades dindmicas da equipe, que variam em relagéo
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ao contexto, pois eles descrevem estados cognitivos, motivacionais e afetivos da equipe,
ao invés de atividades e processos.

As saidas sdo as consequéncias das tarefas ou nao tarefas operacionalizadas pela
equipe. O ciclo de feedback segue o caminho das saidas para as entradas, e o resultado
vai alimentar e servir de entrada para processos futuros da equipe e para possiveis
situagdes emergentes.

Os autores concluem que estruturas organizacionais tradicionais podem ser
inadequadas para compreensao de inciativas de ciéncia cidada. Observacfes empiricas
indicam que uma proposta de comunidade hibrida, poderia descrever melhor muitos
projetos de ciéncia cidadd, com caracteristicas tanto de uma equipe de projeto como de
comunidade de pratica ou interesse. A figura a seguir € uma representacdo deste modelo
aplicado a projetos de ciéncia cidada.

O modelo proposto por SHIRK et al. (2012) parte da premissa que as escolhas
do desenho dos projetos de pesquisa cientifica, que permitem um certo grau de
colaboracdo, devem estar relacionadas a qualidade da participacdo: a quem o0s interesses
sdo enderecados, e como serd esta participacdo. Estas escolhas podem influenciar todas
das fases de desenvolvimento do projeto como sera descrito a seguir:

Entradas

O balanco de interesses (cientifico/publico) considerando o desenvolvimento e o
aprimoramento do projeto (pesquisa a ser desenvolvida) ou a agenda de monitoramento;

A maneira com que o0s interesses serdo reconhecidos, considerados e
balanceados pode afetar todos o0s estagios do projeto de desenvolvimento e
implementacao.

Atividades

Incluir o desenho e gestdo de estratégias de amostragem, treinamento,
infraestrutura de dados e meios de comunicacao;

As entradas vao influenciar as escolhas das atividades como o que/onde/quando
amostrar, quem possui/necessita/fornece treinamento e quem tem acesso aos dados;

A escolha da atividade pode afetar a qualidade, relevancia e usabilidade do dado.

Saidas

Abrange as observacdes, registradas como dados, e a experiéncia ativa de fazer,
facilitar, registrar e/ou analisar essas observacoes;

As saidas refletem as escolhas feitas em relacdo ao escopo, ao pronto uso do

dado e a precisdo;
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As escolhas em relagcdo aos dados que serdo coletados, e quais observacdes e
experiéncias séo relevantes, podem afetar o resultado final.

Resultados/beneficios

Segundo SHIRK et al. (2012), neste contexto, projetos geralmente
articulam/atingem resultados em trés categorias:

Para a ciéncia: acessar conhecimento/observacdes; publicacfes revisadas pelos
pares;

Para sistemas socio-ecoldgicos: acdes de conservacdo; melhora no
relacionamento entre comunidade e agencias;

Para o individuo: acesso a informacdo, novos conjuntos de habilidades;
engajamento em algo de interesse;

Os resultados de uma categoria podem influenciar o resultado em outra

categoria.

2.2.7 Principais etapas de um projeto de Crowd Science

Na literatura, existem alguns guias para desenvolvimento de projetos de ciéncia
cidada. Entretanto, sdo modelos estaticos, incompletos e pouco detalhados em relagédo a
alternativas e possibilidades de uso de varidveis que melhor se adequem a cada
necessidade especifica dos projetos de ciéncia cidada.

BONNEY et al. (2009), por exemplo, apresenta um modelo para
desenvolvimento de projetos de ciéncia cidada que inclui nove etapas, a saber:

1. Escolha uma questdo cientifica.
2. Formar uma equipe de cientista / educador / técnico / avaliador.
3. Desenvolver, testar e refinar protocolos, formularios, e materiais de
apoio educativo.
Recrutar participantes.
Treinar participantes.
Aceitar, editar e exibir dados.
Analisar e interpretar os dados.

Divulgar os resultados.

© o N o g &

Medir os resultados.

Na literatura pesquisada, o guia mais completo é o Guide to Citizen Science -

Developing, implementing and evaluating Citizen Science to study biodiversity and the
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environment in the UK. Este guia foi escrito por cientistas do Centro de Registros
Bioldgicos e do Centro de Historia Natural — Museu Angela Marmot para a
biodiversidade do Reino Unido, em contribuicdo ao framework para observacao
ambiental do Reino Unido (TWEDDLE et al, 2012).

O guia é dividido em cinco fases: (1) antes de comecar; (2) primeiros passos, (3)
fase de desenvolvimento; (4) fase de operagdo; (5) fase de analise e relatdrios.

Antes da decisao de utilizar a multidao € preciso identificar dentro das atividades
realizadas rotineiramente, aquelas que podem se beneficiar do uso das multidGes e
avaliar a melhor estratégia pra execucdo. O primeiro passo ap6s a identificacdo da
oportunidade € definir os objetivos, formas de financiamentos, recursos necessarios e o
publico alvo. Na fase de desenvolvimento, projetar a tarefa que sera delegada ao
cidaddo, os requisitos de armazenamento e analise e 0s requisitos tecnoldgicos. Se
necessario, desenvolver material de apoio, testes e modificagdes de protocolos. Na fase
de operacdo, promover e divulgar o projeto, aceitar os dados e realizar um rapido
feedback para os participantes. A fase final representa a fase de anélise e confeccdo de
relatorios onde é feito o planejamento das rotinas que serdo realizadas, formas de
reportar os resultados, compartilhar dados e agir em fungdo dos resultados visando
melhorar e sempre registrando e se possivel compartilhando li¢cbes aprendidas.

Os modelos aqui ilustrados e as informacdes do Guia elaborado por TWEDDLE
et al. (2012) foram incorporadas a abordagem MIX4CROWNDS que sera apresentada no
3.2.

2.2.8 — Principais Desafios

Projetos cientificos com a participacdo de multiddes classificados como Crowd
Science refere a contextos onde individuos que, em sua grande maioria, ndo fazem parte
da comunidade académica e engajam-se em projetos cientificos, esperando ou ndo por
uma recompensa em troca de seu esforco (TWEDDLE et al., 2012). Se por um lado,
este modo de pesquisa possibilita a coleta de dados em uma escala superior ao método
tradicional, por outro traz desafios no sentido de motivar individuos a se engajem na
realizacdo da tarefa. O uso de amadores, ndo cientista, pode reduzir a confianca nos
resultados caso o fluxo de atividades ndo tenha sido concebido para evitar a0 maximo,
erros na coleta e/ou processamento. Critérios bem definidos devem ser elaborados na
fase de concepgdo do workflow e acompanhados durante a sua execugdo e apos a
entrega da contribuicdo. Motivagdo, controle de qualidade e gestdo de um grande
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namero de voluntarios e contribuicdes sdo os principais desafios enfrentados por

gestores desses projetos. A seguir, sdo discutidos esses assuntos.

2.2.8.1 Motivagao dos Participantes

As razdes que motivam a multiddo a participar dos projetos cientificos sdo
variadas; as questdes de pesquisa podem despertar interesse ou j& fazer parte como
hobby de uma parcela da multiddo; os participantes podem ter um interesse proprio no
resultado da pesquisa e com isso desejar contribuir para que ele seja alcangado; alguns
projetos fazem uso de abordagens de jogos e diversdo, que levam pessoas a participarem
por lazer ou ainda 0 motivo da participacdo pode ser de natureza altruista.

RADDICK et al. (2010) identifica quatro grupos sociais como 0s principais
beneficidrios dos projetos de ciéncia cidadd bem-sucedidos. S&o eles os voluntérios dos
projetos, 0s pesquisadores por tras dos projetos, os educadores e a sociedade. Para o
participante, os projetos proporcionam o conhecimento, a diversdo e a experiéncia
capazes de garantir sua motivacdo e engajamento duradouros. Para pesquisadores,
garantem que tarefas que seriam inviaveis por outros meios sejam executadas dentro dos
padrdes de qualidade necessarios. Para educadores, esse tipo de pesquisa 0s auxilia
profissionalmente proporcionando novas oportunidades de ensino. E para as
comunidades afetadas, eles geram os resultados e beneficios concretos capazes de
aproximar a préatica cientifica da sociedade. Significa entdo que a organizacdo dos
projetos de ciéncia cidada, ao conceber as experiéncias e 0s produtos que irdo atrair e
reter os seus participantes, devem levar em consideracdo as necessidades e anseios
especificos desses grupos sociais com 0s quais se relacionara. E para isso, identifica-los
e conhecé-los parecem ser requisitos essenciais para a concepcdo de produtos
apropriados e efetivos.

PANT (2009) acredita que uma maneira de a organizacdo melhor reconhecer os
seus participantes potenciais é atentando aquilo que manifestam junto as comunidades
virtuais das quais participam, inclusive aquelas que se formam em torno dos objetos de
investigacdo dos projetos de ciéncia cidadd. Nesse sentido, ferramentas sociais como
foruns, blogs, wikis, microbolgs e chats - algumas empregadas pelo Galaxy Zoo e por
outro projeto similar, como o FoldIt* - oferecem grande potencial para promover esse

intercdmbio de conhecimentos e experiéncias.

4 HTTP://www.fold.it/
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Segundo NOV (2007), é importante entender os fatores que levam as pessoas a
compartilhar livremente o seu tempo e conhecimento com os outros, de forma a
aumentar o nimero de contribuicdes e melhorar o conteido gerado pelo usuario.

A Wikipedia, enciclopédia Web criada pelo usuario, € um exemplo de sucesso
de colaboracdo de contetdo gerado pelo usuéario - CGU. Os fatores motivacionais dos
contribuidores parece ser critico para a manutencdo da Wikipedia bem como, para
outras iniciativas semelhantes, uma vez que dependem da contribuicdo de voluntarios,
que oferecem seu tempo e talento em troca de nenhuma recompensa monetaria.
Portanto, a fim de entender o que esta por tras da contribuicdo é preciso entender o que
motiva os colaboradores e identificar quais sdo as motivaces que estdo associadas a
niveis elevados ou baixos de contribuicdo, (NOV, 2007).

Vérios aspectos do projeto estdo diretamente relacionados a motivacdo dos
voluntarios a participar, entre eles a complexidade das tarefas que lhes sdo delegadas, e
a importancia que atribuem aos seus objetivos. NOV et al. (2011) promoveram um
experimento que teve o objetivo de estudar possiveis fatores motivacionais em sistemas
de crowdsourcing. Neste, foram utilizados voluntarios que realizaram atividades
relacionadas a resolucdo de pequenas partes de uma grande tarefa, e outra de
classificacdo de imagens. Seus resultados mostraram que os fatores motivacionais
associados com a segunda atividade foram maiores para todos os indicadores de
motivacdo. Com relacdo aos motivos que mais influenciaram os participantes do
experimento, os maiores indicadores foram os relacionados ao coletivo, & importancia
atribuida ao objetivo da tarefa; e os motivos intrinsecos, que se referem a altruismo,
diversdo, reciprocidade, estimulo intelectual e o sentimento de dever civico de
contribuir.

Apesar de compelida por uma necessidade cientifica, Crowd Science é também
capaz de atender ao anseio do publico e Ihe proporcionar variados beneficios, entre eles
conhecimento, diversdo e a oportunidade de tomar parte de experiéncias cientificamente
auténticas. Pessoas intrinsecamente motivadas se envolvem em uma atividade porque
gostam do desafio intelectual de uma tarefa, porque eles acham que é divertido, ou
porque lhes da um sentimento de realizacdo. Os participantes do projeto também podem
se sentir motivados por fazer parte e poder desfrutar de beneficios "sociais" resultantes
de interacOes pessoais (FRANZONI & SAUERMANN, 2013)

Todavia, o principal motivador para o efetivo engajamento parece ser o prazer
associado a experiéncia da participacdo (NOV et al., 2011). Para WENGER (2002),

53



nada substitui a vivacidade da experiéncia de participar como o principal atrativo para o
engajamento e a permanéncia dos membros. Torna-se entdo indispensavel aos gestores
de projetos de Crowd Science a habilidade para gerar interesse, relevancia e valor junto
aos seus participantes, ao ponto de leva-los a trabalhar em favor da pesquisa cientifica.
No projeto Galaxy Zoo, por exemplo, essa experiéncia pode ser considerada uma
auténtica vivéncia da pratica cientifica uma vez que os dados analisados, muitos dos
instrumentos utilizados, e as publicagdes a que contribuem os voluntarios sao
exatamente as mesmas dos cientistas profissionais. Iniciativas de ciéncia cidada também
proporcionam frequentemente alguma forma de educagdo ou de desenvolvimento do
entendimento do publico acerca da ciéncia (WIGGINS & CROWSTON, 2010), e os
produtos usualmente usados sdo variados. Desde textos, publicac@es, fontes virtuais de
conteldo e manuais até cursos on-line e jogos interativos que podem ser acessados em
websites. Esses recursos instrucionais proporcionam beneficios tanto para seus
participantes quanto para 0s proprios projetos, pois, a0 mesmo tempo em que
enriquecem a experiéncia de participacdo dos voluntarios, melhoram a qualidade de sua

contribuicéo.

2.2.8.2 Gestao

Projetos de Crowd Science possuem caracteristicas proprias que diferem dos
projetos cientificos tradicionais cujo sucesso depende da gestdo e motivacdo dos
funcionarios internos as organizacdes, acostumados a rigidez de prazos, hierarquias e
formalizacdo do trabalho. Em projetos de Crowd Science, 0s gestores terdo que realizar
uma gestdo mais flexivel devido a fluidez da participagdo, por vezes andnima e volatil.
Esta maior flexibilidade exige uma estratégia de gestdo, comunicacdo e uso de
tecnologia projetada, sob medida, visando maximizar o engajamento e a manutencao da
participacdo do voluntério, mas também, criar beneficios para todos os envolvidos:

gestores, voluntarios e parceiros. Essas questdes serdo abordadas no 3.2.

2.2.8.3 Qualidade dos dados

A qualidade de dados é uma grande preocupacdo na ciéncia cidada. Esta
preocupacédo é advinda diretamente de sua definigdo, pois quando individuos leigos ou
amadores sao introduzidos diretamente no contexto de um projeto cientifico a chance de
se introduzir erros no conjunto de dados coletados pode aumentar (JORDAN et al.,

2012). Em decorréncia, a comunidade cientifica frequentemente distingue os dados de
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projetos de ciéncia cidadd como ndo confidveis para serem utilizados em pesquisas
cientificas (ALABRI & HUNTER, 2010).

Em seu trabalho, (TWEDDLE et al., 2012) ressalta a importancia do treinamento
dos participantes no sentido de coletar dados com qualidade. Além do treinamento, €
importante também fornecer suporte ao usuério, criando formularios, apostilas, guia de
referéncia e consulta, ou até mesmo um canal de comunicacdo direta com o suporte do
projeto como forma a facilitar o trabalho do participante e minimizar a complexidade da
tarefa.

A qualidade dos dados € um aspecto chave em projetos de Crowd Science e
exige estudos mais aprofundados. Existem abordagens que avaliam a qualidade dos
dados através da comparacdo entre conjuntos de dados. GALLOWAY et al. (2006)
encontrou algumas divergéncias ao comparar observacGes de ndo-especialistas e de
especialistas. Estudo semelhante realizado em um projeto de mapeamento de espécies
invasoras marinhas revelou um valor alto na acuracia das observac@es feitas por alunos
do ensino médio. Este estudo também descobriu que a motivacdo teve um impacto
positivo sobre a completude do conjunto de dados (DELANEY et al., 2008).

A qualidade dos dados em programas de monitoramento deve ser avaliada partir
de duas perspectivas: externas e internas (CONRAD & HILCHEY, 2010).
NICHOLSON et al. (2012) realizaram uma comparacao estatistica entre dados
provenientes de monitoramento ambiental, coletados por profissionais e por voluntarios,
e concluiu que a qualidade dos dados é comparavel para certos parametros.

ALABRI & HUNTER (2010) formularam uma hipotese que o uso de métricas
confianca e reputacdo (como utilizadas para fornecer servigos de recomendacdo em
redes sociais on-line, por exemplo, eBay e Netflix e também no MTurk - Amazon
Mechanical Turk) podem ser aplicados a dados de Crowd Science. Modelos de
confianca podem fornecer mecanismo simples e eficaz para a filtragem de dados néo
confiavel. Além disso, através da combinagdo de métricas de confianca / reputagdo com
0s servigos de validacdo de dados, é possivel melhorar significativamente a qualidade e
a confiabilidade dos dados gerados na comunidade - permitindo sua reutilizagdo segura
pela comunidade cientifica. Dentro os diversos aspectos avaliados para identificar um
conjunto de critérios e atributos para medir a confianga dos dados de ciéncia cidadd, ou
autores sugerem como critérios: o papel e a qualificagdo do voluntéario (estudante do
ensino fundamental ou secundario, estudante de doutorado, voluntario, cientista); a

qualidade e a quantidade de dados contribuidos; se o voluntario fez algum tipo de
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treinamento; a frequéncia e periodo de contribuicéo e a classificacdo do contribuidor por
outros membros (inferido ou calculado). Eles desenvolveram um sistema simples de
tag onde membros da rede podem atribuir graus de confianca para os outros voluntarios
da rede. O valor agregado da confianca da comunidade em um membro da rede é
calculado ponderando-se tanto o valor de confianga direto atribuido pelos membros da
rede quanto indireto, inferido pelos atributos adicionais.

Em trabalho apresentado na IEEE SMC 2012, e realizado em parceria com
Marcio Antelio, Daniel Schneider e do meu orientador, Jano Moreira de Souza foi
proposto um framework alternativo para melhoria da qualidade dos dados em projetos
de ciéncia cidada. Através da associacdo das dimensbes da qualidade do dado a
expertise dos cientistas, dados de diferentes origens submetidos a um processo de
votacdo quanto a sua qualidade, onde o proprio cientista usuario do dado sera o
avaliador. O uso deste framework tem como objetivo criar um processo continuo para
validar a qualidade dos dados utilizando a expertise da propria rede de usuarios
interessados em dados de boa qualidade (ANTELIO et al., 2012).

2.2.9 Crowd Science como ferramenta de Pesquisa Ambiental

Grande parte dos projetos de Crowd Science que envolvem a participacdo de um
namero grande e indefinido de colaboradores esta relacionada a questdes ambientais,
sustentabilidade e preservacdo do meio ambiente. O envolvimento de voluntarios na
pesquisa cientifica conhecida também como projetos de ciéncia cidada tém colaborado
com um aumento consideravel na escala dos estudos ambientais de campo, nos esfor¢os
em programas de monitoramento ambiental e, mais raramente, na contribui¢cdo dos
voluntarios na conducdo de experimentos coordenados de campo (DICKINSON et al.,
2010).
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v Capacita a multiddo a observar e registrar mudancas ambientais
através da realizagdo de atividades do seu dia a dia, aumentando a
sua percepg¢do em relagdo ao meio ambiente,

v" Promove a integracdo da multiddo no processo cientifico através da
realizagdo de tarefas de classificagdo, validagdo, monitoramento e

Aplicada a .
s b = ‘ rocessamento do dado ambiental (entre outras
Ciéncia ambiental P ( )

v' Gera informagdes ambientais importantes (dados primarios) Uteis
para Instituicdes de Ensino, P&D, industria e Organizagdes
governamentais e ndo governamentais em beneficio do
conhecimento humano e da ciéncia

v’ ajuda a promover a conscientiza¢do publica

v Estimula a participacdo na tomada de decisdo bem como no apoio
as agbes governamentais.

Realizacio “ Atividade

de tarefas

Dado ambiental

Figura 7 — Importéncia da aplicagéo de projetos de Crowd Science em monitoramentos ambientais.

Na literatura, sdo inimeras as iniciativas que visam engajar o cidaddo leigo, ndo
cientistas na investigagdo e monitoramento ambiental. A seguir, alguns exemplos de

projetos relacionados a cada uma das categorias de dados ambientais.

Tabela 4 — Exemplos de Projetos de Crowd Science classificados segundo o tipo de informacéo

ambiental.

Categoria Nome Website

Saude e Medicina Flu Survey http://flusurvey.org.uk/en/

Quimica e Biologia eBird http://ebird.org/
Meteorologia Old Weather http://www.oldweather.org/
Geologia Sea Floor Explorer http://www.seafloorexplorer.org/

Oceanografia Coral Watch http://www.coralwatch.org/
Astronomia Galaxy zoo http://www.galaxyzoo.org/

A interatividade proporcionada por estes projetos entre cidadaos e cientistas tem
sido facilitada pelas novas tecnologias de comunicacéo e colaboracdo ubiquas. Surgem
a cada projeto, novos canais de colaboracdo e comunicagdo com a sociedade, até entdo
impossiveis de serem idealizados. Acredita-se que esta maior interacdo venha a trazer
beneficios para um dos maiores desafios da humanidade, que é o desenvolvimento
sustentavel, principalmente os relacionados com sensoriamento participativo (vide
sec¢do 2.2.10).

57




Gestdo e desenvolvimento
de novas tecnologias

Tecnologia para realizacdo das
atividades e interatividade

Tomada de
Decisdo

Desenvolvimento
mais sustentavel

Dados

Monitoramento
ambiental

Ambientais

Tratamento, visualizacdo e Infraestrutura para

Instituicdes de

geragdo de conhecimento ino /P&D armazenamento,
< < ensino " . ~
sobre o meio ambiente . disseminagao e
ONGs, Industria I
utilizagao

Governo

Figura 8 — Impacto do uso de novas tecnologias como facilitador da interagdo da multid&o.

Para BURKE et al. (2006) existe um grande potencial a ser explorado em
relacdo a geracdo de beneficio civico proporcional aos grandes investimentos publicos
como a criacdo de uma infraestrutura de rede sem fio ampla e acessivel para todos.
Muito mais do que o uso de artefatos moveis ubiquos e mashup de servigcos web é
necessario a busca de solugdes mais robustas. Desenvolver solugfes de crowdware que
protegem simultaneamente a privacidade e incentivam a participacdo dos proprietarios
de artefatos moveis, podem atuar como recursos para cientistas e tomadores de decisao,
coletando informag®es vitais sobre 0 meio ambiente urbano e natural que até entdo ndo
estavam sendo observadas.

Segundo NICHOLS & WILLIAMS (2006), os projetos cientificos de coleta de
dados podem ser classificados em:

1. Projetos de monitoramento especifico, direcionados a um alvo e
projetados para avaliar uma hipotese pré-estabelecida ou um modelo
conceitual e;

2. Projetos de monitoramento de vigilancia, que sdo conduzidos sem o
pesquisador ter em mente uma hipétese especifica.

A maior parte dos projetos de ciéncia cidada sdo projetos de monitoramento do
tipo vigilancia. S&o projetados para 0 monitoramento de espécies em grandes &reas
geograficas e seus dados utilizados para estimar, por exemplo, padrdes e tendéncias. E
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uma ferramenta cientifica importante para enfrentar as ameacas imprevistas para a
biodiversidade.

Por outro lado, os projetos de monitoramento especifico enfatizam algum alvo,
como por exemplo: o monitoramento de espécies prioritarias com base no seu status
taxonémico, endemismo, a sensibilidade, o imediatismo das ameacas, O interesse
publico, entre outros fatores (DICKINSON, J.L. et al., 2010 e YOCCOZ et al., 2001).

A participacao do cidaddo em projetos de monitoramento ambiental possui cinco
importantes finalidades:

v Transferéncia de conhecimento — Aprendizado;

Aumento da escala geografica e temporal dos monitoramentos;
Socializacao, diversdo, altruismo e engajamento em questdes cientificas;
Reconfiguracdo do espaco fisico;

RNEENIRN

Mudanca de comportamento em relacdo as questdes ambientais.
2.2.10 Multidées como artefatos - Sensoriamento Participativo

Para ESTRIN (2010), sensoriamento participativo é o processo pelo qual
individuos e comunidades estdo utilizando cada vez mais dispositivos mdveis e servigos
na nuvem para coletar e analisar dados de forma sistematica para diversas finalidades.

O surgimento da Web 2.0 trouxe a base para esse novo comportamento humano
onde cidaddos estdo cada vez mais acostumados a utilizar telefonia movel e a participar
de redes sociais on-line. A utilizacdo dos humanos como uma rede de sensores € uma
abordagem que ja vem sendo discutida na literatura em trabalhos e aplicada em varios
projetos de Crowd Science para coleta de dados distribuidos como rede de sensores
humanos (BURKE et al, 2006; GOODCHILD, 2007).

Segundo o Center for Embedded Networked Sensing (CENS) da UCLA -
University of California, Los Angeles, o desenvolvimento da Internet transformou a
nossa capacidade de comunicagéo, o custo e o tamanho reduzido dos componentes de
computacéo esta preparando o terreno para que a tecnologia de deteccdo, processamento
seja incorporada cada vez mais no mundo fisico — real — e assim promovendo tanto uma
melhor compreensdo do ambiente natural e urbanizado e finalmente, melhorar a
capacidade de projetar e controlar esses sistemas complexos. A area de sensoriamento
urbano prevé um futuro em que ndés — individuos, habitantes do planeta terra —

poderemos usar a tecnologia ao nosso redor para observar, descobrir e agir sobre os
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padroes que moldam nossas vidas. E uma nova abordagem que permite a todos nos,
iluminar e mudar o mundo a nossa volta.

O crescimento do uso de smartphones, cada vez mais acessiveis; conectividade
pervasiva e dados consolidados em iniciativas como projetos de Crowd Science, estao
agindo em conjunto para criar um publico que pode objetivamente registrar, analisar e
descobrir uma variedade de padrdes que sao importantes em suas vidas e contribuir para
a pesquisa cientifica. Através do uso de sensores (por exemplo, cAmeras, sensores de
movimento e GPS) incorporados aos telefones moveis e servicos web, uma nova
capacidade coletiva estd emergindo onde as pessoas participam de atividades de
deteccdo e andlise de aspectos de suas vidas que antes eram invisiveis, conforme
apresentado na Figura 9 (GOLDMAN et al., 2009).

Participar. Pessoas podem se engajar em projetos de
sensoriamento participativo por uma série de razdes.
O primeiro passo é organizar os participantes e
determinar as metas e plano de coleta de dados.

y Dispositivos mdveis. Usando telefones
celulares, os participantes coletam dados
automaticamente (por exemplo, registro
de localizacdo) ou manualmente (por
exemplo, tirar fotos) .

Transferéncia ubigua por rede sem fio . Os
dados sdo transferidos de qualquer lugar do
mundo através de infra-estrutura sem fio.

Processamento de dados na “nuvem".
Dados de uma variedade de fontes e locais
sdo coletados e processados para revelar
padrbes que antes eram invisiveis.

Aprender e agir. Sistemas de
sensoriamento participativos apresentam
os resultados das analises em visualizagbes
simples que podem ser compartilhados e
utilizadas para gerar mudangas.

Figura 9 — Sensoriamento participativo em acdo. Modificado de GOLDMAN et al. (2009).

60



2.2.11 Multidées de computadores a servigo da ciéncia @home

S&0 projetos que possuem como objetivo usar o tempo ocioso do computador
dos participantes para processar dados de pesquisas cientificas. Nesses projetos o
participante colabora apenas “emprestando” o seu computador, sem precisar realizar
nenhuma atividade adicional. A rede de computadores formada pelos colaboradores
produz um enorme esfor¢o computacional distribuido e procura suprir as limitages que
um projeto possa enfrentar.

Ex.: SETI@home e STARDUST@home

2.3 Classificacao dos projetos de Crowd Science

Apds a andlise de varias iniciativas de projetos de Crowd Science foi elaborada a
taxonomia ilustrada na Figura 10. Esta classificacdo encontra-se detalhada no capitulo
do livro recentemente aceito que sera pulicado pela editora IGI Global (ESTEVES et
al., 2016)

Qual tipo de problema cientifico
vocé precisa solucionar?

TIPO1 TIPO 2 TIPO3
Coleta de dados Ideagdo Analise de dados

Qual propésito? Qual propésito? Qual propdsito?
Porque? Como? Quem? Porque? Como? Quem? Porque? Como? Quem?

(1) Investigacio (3) Geragdo de (4) Novas ideias/ (5) Reconhecimento (9) Computagdo
gaga conteudo on-line Novas solugdes de padrdo Distribuida
(2) Monitoramento - (7) Qualidade de (8) Novas solugdes/
(6) Transcrigbies dados / validagao Descobertas

Figura 10 — Classificacdo baseada no tipo de problema cientifico (ESTEVES et al., 2016)

Taxonomia baseada no tipo de problema cientifico

O trabalho foi realizado buscando um agrupamento dos diversos projetos
existentes de Crowd Science baseado no seu objetivo principal e tipo de tarefa delegada
para a multiddo. E importante ressaltar que os tipos ndo sdo excludentes, alguns projetos
podem ser enquadrados em mais de um tipo.
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Tabela 5 — Alguns exemplos de Projetos de Crowd Science classificados segundo o tipo de tarefa.

Tipo Categorias Exemplo

1 1. Geragéo de Contetdo Polimathy, Wikiaves

2. Monitoramentos Coral Watch; Healh Map,
Urban Forest Map

3. Investigacéo e-Bird

2 4. ldeacdo - Resolucdo de desafios da Ciéncia — | Innocentive; Climate Colab;

Concursos e Desafios Citizen Sky

3 5. Reconhecimento de padrdes Galaxy zoo; Sea Floor Explorer
6. Qualidade dos Dados e Validacdo Global Land Cover
7. Transcri¢des de imagens e sons Old Weather; Whale FM
8. Novas solucbes/descobertas Foldit; EteRNA
9. Computacéo Distribuida SETI@home

1. Geracéo de Conteudo

Sdo projetos que possuem como objetivo a criacdo coletiva de contetdo. O
contetdo criado é disponibilizado imediatamente apds a sua criagdo. Para colaborar
geralmente s6 € necessario cadastrar um login e senha ndo sendo exigidos dados
adicionais dos usuarios. Sdo projetos desenvolvidos baseados em tecnologias Wikis. O
contetdo é criado de forma colaborativa e a multiddo participa ativamente para
melhorar a sua qualidade.

Ex.: WikiFlora; WikiAves, Polimathy

2. Monitoramentos
S&o projetos que possuem como objetivo a vigilancia e 0 monitoramento do
meio ambiente de forma continua (protecdo ambiental) ou em periodos de crise,

emergéncia ou catastrofes.

- Protecdo do Ambiental

Projetos desse tipo buscam conscientizar os cidaddos em questdes importantes
procurando incentivar 0 seu envolvimento. Muitos projetos desse tipo estdo
relacionados com fatores ambientais como 0 monitoramento da qualidade da agua e do
ar e o aguecimento global.

Ex.: Eye on Earth, Coral Watch e Creek Watch

- Monitoramento em periodo de Crise, Emergéncia ou Catastrofes
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S&0 projetos que possuem 0 objetivo de permitir que os cidaddos relatem
informacgdes relevantes durante catastrofes ou situacbes de emergéncia. Estas
informacdes sdo relevantes para muitos projetos cientificos que estudam, por exemplo,
sismologia, climatologia, erosdo de encostas, mudancas climaticas e salde publica
(epidemias).

Ex.: Ushahid e Healh Map

3. Investigacdo

S&o projetos que possuem como objetivo a coleta de dados. Muitos projetos de
ciéncia cidada fazem parte desse tipo. Em areas de pesquisa como a Ornitologia, por
exemplo, o principal mecanismo de estudo € a observagdo e coleta de dados sobre as
aves. Sdo projetos que demandam de grandes quantidades de dados e onde o
participante ndo necessita possuir conhecimentos especificos para contribuir. Muitas
vezes 0 participante integra 0 projeto por possuir um interesse pessoal no tema do
projeto. Projetos desse tipo se beneficiam do aumento da quantidade de dados que
podem ser obtidos, da ampliacdo da regido geografica da pesquisa e do periodo de
tempo de coleta.

Ex,: e-Bird e The Great Sunflower Project

4. ldeacdo - Inovacao e Geracao de Ideias
Projetos desse tipo promovem grandes desafios e competi¢Bes envolvendo temas
relacionados a pesquisa cientifica. Os gestores dessas iniciativas podem criar suas
proprias plataformas ou utilizar plataformas de Marketplace projetadas exclusivamente
para gerenciar as tarefas.

Ex.: Innocentive, Climate Colab e Citizen Sky

5. Reconhecimento de Padrdes

S&o projetos que possuem como objetivo a classificacdo de dados. Em &reas de
pesquisa como a astronomia, por exemplo, uma enorme quantidade de dados é gerada
pelos telescopios espaciais e ndo existem astronomos suficientes para analisar todas as
imagens. Cidad&os participam desse tipo de projeto ajudando a classificar imagens
seguindo protocolos, com padrdes e orientagOes definidas pelos cientistas. Resultados
comprovam que as classificagcdes produzidas pela multiddo possuem qualidade similar
as produzidas por profissionais.

Ex.: Galaxy zoo e Seafloor Explorer.
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6. Qualidade dos Dados e Validagao
S&o projetos que possuem como objetivo a validacdo e afericdo da qualidade de
dados. Os cidaddos participam desses projetos ajudando a melhorar a qualidade de
dados de projetos.
Ex.: Global Land Cover.

7. Transcricdes de imagens e sons
S80 projetos que possuem como objetivo a realizacdo de tarefas que sdo
facilmente realizadas por seres humanos, mas que 0s computadores ainda néo
conseguem executar. Tarefas que fazem parte dos projetos desse tipo sdo simples e néo
necessitam de habilidades especificas para serem realizadas.
Ex.: Old Weather e Whale FM

8. Novas solucbes e Descobertas
S&o projetos que possuem como objetivo 0 uso da abordagem de jogos para
realizar tarefas importantes para a pesquisa cientifica. Projetos desse tipo buscam
incentivar a participacdo de pessoas que possuem interesse na ciéncia, mas também
buscar entretenimento e lazer.
Ex.: FoldIt e EteRNA

9. Computagdo Distribuida

S&o projetos que possuem como objetivo usar o tempo ocioso do computador
dos participantes para processar dados de pesquisas cientificas. Nesses projetos o
participante colabora apenas disponibilizando capacidade de processamento ociosa de
seu computador, sem precisar realizar nenhuma atividade adicional. A rede de
computadores formada pelos colaboradores produz um enorme esforco computacional
distribuido e procura suprir as limitagdes que um projeto possa enfrentar.

Ex.: SETI@home e STARDUST@home
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Capitulo 3 — Workflows para Multidoes (Wf4Crowds)

Inserir crowdsourcing em etapas do processo cientifico representa para o gestor
do projeto a definicdo de um conjunto de tarefas ordenadas em uma sequéncia ldgica,
com a finalidade de especificar quais atividades serdo executadas por um numero
grande e indefinido de participantes — a multiddo. Esta sequéncia de atividades
representa o fluxo de trabalho necessario para que os resultados esperados por um
projeto de Crowd Science sejam atingidos. Este fluxo de trabalho foi aqui definido
como Workflows para Multiddes (Wf4Crowds).

Segundo a WfMC — Workflow Management Coalition (1999), um “workflow é a
automacdo de um processo de negocio, no todo ou em parte, durante o qual
documentos, informacdes ou tarefas sdo passados de um participante para outro, de
acordo com um conjunto de regras procedimentais”. CASATI el al., (1995) define
workflow de forma semelhante: “sdo atividades envolvendo a execucdo coordenada de
multiplas tarefas desempenhadas por diferentes entidades para atingir um objetivo em
comum”.

Trazendo essa definicdo para o conceito de Wf4Crowds, para cada tipo de
necessidade cientifica, um workflow ou um conjunto de atividades, tarefas,
componentes, parametros e regras serdo definidos, para serem executados pela
multid&o. Por exemplo, o gestor do projeto pode ter interesse em que a multidao envie
dados importantes para a pesquisa cientifica (como por exemplo, o envio de fotos ou
observacBes do ambiente fisico) ou, ao contrario, analisar ou processar grande volume
de dados, responder perguntas ou identificar padrdes em um conjunto de imagens,
fornecido pelo projeto.

Ao especificar um workflow para multiddo (Wf4Crowds) € preciso ter em mente
0 que se deseja produzir, quem vai produzir e como as atividades serdo realizadas para
que o resultado desejado seja obtido, afinal a saida do workflow depende de humanos
para executd-lo. Os objetivos cientificos podem variar desde necessidades especificas
para a coleta de novos dados quanto para o processamento de um conjunto de dados ja
existentes, mas em ambos 0s casos, depende de humanos para serem executados.

Assim como ocorre na pesquisa cientifica de modo geral, metodologias e
workflows utilizados em um projeto de Crowd Science podem também ser reutilizados

em todo ou em parte para execucdo de projetos semelhantes. Criar infraestrutura para
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reuso de Wf4Crowds vai beneficiar ndo apenas aqueles que pretendem criar novos
projetos, mas também aqueles que pretendem utilizar a saida ou o resultado de um
workflow como entrada de dados para workflows de etapas cientificas subsequentes.
Embora existam varios tipos de workflows, incluindo arvores de decisdo como
no projeto Galaxy Zoo (Figura 19) a grande maioria dos projetos séo executados a partir
de workflows simples, com interagdes humano computador ocorrendo em um
componente de cada vez e em uma sequéncia pré-definida. A seguir foram descritos e

agrupados os principais tipos de workflows para multiddes.
3.1 Tipos de Wf4Crowds

Dependendo da sequéncia de atividades que o gestor do projeto pretende delegar
a multiddo, estes podem ser classificados em trés tipos, a saber: Hibridos; Virtuais (ou

exclusivamente on-line) e computacdo distribuida.

3.1.1 Hibridos — Coleta de dados

Representam Workflows que englobam tarefas executadas no mundo real e o
resultado enviado, via Internet. Podem ser de dois tipos: coleta manual e coleta

automatica. A seguir serdo descrito alguns exemplos.

e Hibrido — Coleta manual

Na literatura, existem dois exemplos bem conhecidos deste tipo de workflow.
No primeiro exemplo, o projeto e-Bird (desenvolvido pela universidade de Cornell), os
participantes sdo convidados a colaborar realizando basicamente dois tipos de tarefas:
(1) tarefa de captura de imagem, registrando e enviando a foto da(s) ave(s) e; (2) tarefas
de questdes, isso é, preenchimento de formulario especifico que orienta o participante a
descrever e informar o que foi avistado. No segundo exemplo, Projeto Coral Watch, a
multiddo é especifica, ou seja, multidées de mergulhadores profissionais e amadores
que ja frequentam os ambientes de coleta e ajudam através do uso de uma planilha
especifica, fazer observacOes sobre o efeito das mudancas climaticas mapeando e
descrevendo o local onde o branqueamento de corais foi observado. Posteriomente,
essas informaces sdo enviadas manualmente, via Internet, para o site do projeto (Figura
11).
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Figura 11 — Exemplo de Projeto Hibrido de Crowd Science — Coleta Manual — Projeto Coral Watch.

Coral Watch

Outro exemplo de workflow hibrido é o projeto BudBurst’. Este projeto faz parte
da National Phenology Network e representa um esforco de colaboracao entre o Jardim
Boténico de Chicago, o Plant Conservation Alliance, ESRI, National Science
Foundation e diversas universidades. O projeto BudBurst recorre a colaboragdo
voluntaria do cidaddo comum para ajudar os cientistas a entender as mudancas
climaticas fazendo observacdes regulares da ocorréncia e fenologia (i.e. floracéo,
frutificacdo e perda de folhas) de varias espécies de plantas. A participacdo foi projetada

para ser realizada em seis etapas (Figura 12).
Criaruma Escolher baixar planilha localizar e H fazer ){m
conta uma planta de dados descrever local obsemvagdes observagies online

Figura 12 — Workflow de atividades do projeto Projeto BudBurst.

O voluntario pode escolher a partir de um cardapio de opcdes qual a(s) planta(s)
que deseja observar. Existem cinco grupos de plantas disponiveis no website do projeto:
Flores silvestres e ervas (96); e arvores e arbustos deciduos (86); arvores e arbustos
persistentes (37); gramineas (13) e coniferas (8). Estas espécies foram selecionadas por
serem facies de serem identificadas e pela ampla ocorréncia nos Estados Unidos. Para
cada um dos cinco grupos existe um material didatico explicando as fenofases.

O usuario também pode pesquisar por estado ou fazer a opcdo de selecionar
“todas as espécies”. Adicionalmente, a pesquisa pode ser feita digitando o nome

cientifico, 0 nome comum ou 0 grupo que a espécie pertence.

> http://www.budburst.org/
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Além dessas opcles, 0 projeto também apresenta uma sugestdo de 10 espécies
de maior interesse para a pesquisa e que também sdo de féacil identificacdo e ampla

distribuicéo.

5
e,

California poppy ‘Chokecherry Common lilac

Mayapple
Podophyilum peltatum

Forsythia xintermedia

Eschscholzia Prunus virginiana Syringa vulgaris
californica

Virginia bluebells
Mertensia virginica

Red osier

dogwood
Comus sericea

\Red maple
| Acer rubrum

Red columbine

Aquilegia canadensis Magnolia grandifiora

Figura 13 — As 10 espécies de maior interesse do projeto BudBurst

‘ Southern magnolia

O projeto BudBurst oferece aos participantes duas formas de colaborar:

— Observacgdes individuais: basta informar em que fase a planta esta
quando vocé encontrar uma espécie do seu interesse, sem realizar uma
observacao regular que acompanha as mudancas sazonais. Por exemplo,
uma arvore com poucas flores, observada durante as suas férias ou
durante uma caminhada pode ser relatada como floracao inicial.

— Observacdes regulares: o colaborador encontra uma planta que possa
observar regularmente — em casa, no trabalho, na escola — observando,
durante a mudanca das estacOes, e registrando eventos como: primeira

floracao, frutificacéo e queda de folhas.

Os dados do projeto BudBurst podem ser baixados livremente para uso nédo
comercial. No website do projeto esta disponivel o material didatico para o voluntario e
para educadores, além de formas de visualizacdo geografica dos dados coletados pelo

cidadao.

e Hibrido — Sensoriamento Participativo (Manual)
Em projetos de sensoriamento participativo, o voluntario realiza tarefas de
observacao e coleta de dados tendo como suporte para transmisséo dos dados o uso de

aplicativos moveis. As observacGes podem ser feitas atraves da coleta manual, ou seja,
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as observacOes sdo feitas através da intervencdo do humano, preenchendo formularios
e/ou enviando imagens/videos.

Um exemplo de sensoriamento participativo — manual é o Projeto Noah® que tem
o0 suporte da National Geographic. Através do uso do aplicativo mével My Noah, os
usuarios tiram fotos de organismos, selecionam a categoria apropriada, adicionam tags
descritivas e clicam em enviar. A aplicacdo captura os detalhes de localizacéo,
juntamente com as informacdes apresentadas e armazena tudo no banco de dados de
especies para serem utilizados em diversos projetos de Crowd Science parceiros dessa

iniciativa.

- Y <
/~ Mundo Real X / Mundo Virtual N\

\

ENTRADA

3 App
envia My Noah

executa— SAIDA

E AR
1 K ™
Servidor projeto Noah

Multiddo executa
a atividade

A

/
7

executa— SAIDA

Figura 14 — Exemplo de Projeto Hibrido de Crowd Science — Sensoriamento Participativo (manual)

Este projeto possui o conceito de “missdao” onde qualquer educador ou
instituicdo de ensino, pode criar uma “tarefa”, para ser realizada através do uso de
smartphones, e disponibiliza-la no website do projeto. Desta forma, outros integrantes
(voluntéarios e educadores) podem escolher através de um cardapio de opcdes a tarefa
que melhor se adapta as suas necessidades de salas de aula ou atividades de educacgéo

ambiental.

® http://www.projectnoah.org
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Home

Create your own mission today

Project Noah is a leading resource for nature
exploration and documentation. Create a
mission today and hamess the power of our
platform for your cause.

ﬂ 1,478 participants
&18,459 spottings

7 Al

Mission WILD

The WILD Foundation works to protect &
interconnect at least half of the planet's land
& water to sustain the

ﬂ 199 participants

L@}J 957 spottings

#’ Arthropods

The Bug Chicks Sofa Safari

We're partnering with Project Noah to make
our adventure truly interactive. We want you
to upload pictures of ..

CNEEE

ﬂ 288 participants

[@)/781 spottings

N\

o Al

Galapaqos Biodiversi

The objective of this mission undertaken by
the Charles Darwin Foundation for the
Galapagos is to celebrate all

ﬂ 993 participants

|88}/ 16,736 spottings

o Al

National Geographic's Great ...

National Geographic is urging everyone to
get outside to explore nature. Participants
are asked to contribute

P RERE

g 1,235 participants

)/ 2,531 spottings

o A

J

Global Schoolyard Bioblitz!

Teachers and students, start documenting
and sharing the wildlife you encounter in and
around your school sites! ...

EAR xnNhiEs BERDw

Figura 15 — Exemplos do conceito de “missio” criado pelo Projeto Noah.

Ap06s o participante executar o workflow de coleta de dados os gestores do
projeto podem decidir em compartilhar e divulgar os resultados na forma de relatérios,
exibir a localizacdo das contribuicGes em mapas georreferenciados para que possam ser
visualizadas e consultadas pelos usuarios do projeto, ou o conjunto de dados pode ser
exportado para ser utilizado pelos gestores do projeto e parceiros em suas respectivas
pesquisas. O conjunto de dados de saida de um workflow de coleta de dados pode
também servir de entrada para a criagdo de novos workflows, como por exemplo, para
classificacdo ou realizar o controle de qualidade dos dados enviados pela multidao,
como acontece no projeto URUBU Mobile. Este projeto conta com uma rede de
participantes de mais de 5.000 voluntarios cadastrados e da mesma forma, mobiliza uma
multiddo especifica, pré-qualificada de especialistas para validar as informacdes sobre

ocorréncias de animais silvestre atropelados em todas as estradas e rodovias brasileiras.
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€ SEJA UM PARCEIRO € QUERO SER VALIDADOR

INICIAL URUBU MOBILE URUBU WEB URUBU MAP URUBU INFO FAQ

O usuario, através do QO registro é enviado ao  Os avaliadores recebem O Urubu Web verificaas O registro aprovado se

Urubu Mobile, em seu Banco de Dados do o registro e realizam a avaliacdes e tramita o integra as estatisticas e
smartphone Android ou  Sistema Urubu e entdo avaliacdo taxonémica registro ao CBEE para se torna disponivel

iOS envia uma foto do classificado pelo CBEE. mais detalhada possivel. aprovacao final. visualiza¢do através do
animal atropelado. Urubu Map

Figura 16 — Exemplo da sinergia entre workflows de coleta de dados e processamento que ocorre no
projeto URUBU.

Embora a sinergia entre workflows de diferentes etapas do processo cientifico
seja observada em iniciativas individuais, ainda ndo foi constatada a existéncia desta
possiblidade, em uma mesma plataforma de hospedagem de projetos de Crowd Science.
Normalmente, as plataformas de hospedagem sdo especializadas no fornecimento de
ferramentas para apoio a criacdo e execucdo de workflows ou de coleta de dados ou de
processamento.

e Hibrido — Sensosiamento Participativo (automatico)

Outra forma de sensoriamento participativo é através do uso de sensores
humanos. Uma vez acionado o aplicativo do projeto este executa de forma autdbnoma a
coleta de dados e envia a resposta para ser armazenada em infraestrutura projetada para
este tipo de participacao.

Exemplo: Projeto Noise Tube

ﬂ/lundokeal % \ ﬁundoVirtual \

NS

executa— SAIDA

Multiddo como
sensores

. y

Figura 17 — Exemplo de Projeto Hibrido de Crowd Science — Sensoriamento Participativo

ENTRADA Servidor
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3.1.2 Virtuais — Analise e processamento de dados

S&o projetos que sdo executados exclusivamente on-line e utilizam a cognicéo
humana como parte do workflow de atividades. Diferente dos workflows apresentados
anteriormente, ao invés de receber um conjunto de dados que foram coletados por
individuos da multiddo, sdo os gestores que apresentam um conjunto de dados e
orientagdes de forma a permitir que a multiddo venha a interagir e colaborar para

analisar esses dados.

Exemplo: Projeto Galaxy Zoo

~

/" Mundo Virtual \
\“/ \\

/—\ executa— SAIDA

. =
Multiddo executa

Servidor
a atividade

\ workﬂou

Figura 18 — Exemplo de Projeto de Crowd Science virtual — Exclusivamente on-line.

A motivacdo para criacdo destes projetos € bem simples, computadores sdo Uteis
para lidar com alguns problemas, mas para outros, ainda é necessario o uso da cogni¢édo
humana para resolvé-los. Geralmente sdo tarefas que exigem algum tipo de padrdo de
reconhecimento que somente é possivel de ser realizado pelo cérebro humano. De modo
geral, quando isso acontece no ambiente cientifico tradicional, os dados sdo entregues a
estudantes ou estagiarios para serem classificados manualmente. Mas como classificar,
por exemplo, 950.000 imagens contando apenas com pequenos grupos de estudantes?
Isso levaria muito tempo.

Foi a partir desta motivagdo que os cientistas responsaveis pelo projeto galaxy
zoo resolveram transformar tarefas que anteriormente eram executadas pelos proprios
especialistas em tarefas simples, associadas a um breve tutorial para entdo serem
executadas por multides de usuarios conectados a Internet (SCHAWINSKI, 2012).

O workflow do projeto Galaxy Zoo € baseado em uma &rvore de decisdo onde o
usuario reconhece padrdes a partir de imagens de referéncia ou de orientagdes sobre o

que deve ser identificado em imagens de galaxias (Figura 19)
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Figura 19 — Workflow de atividades do Galaxy Zoo.
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Apesar da pouca publicidade feita para o seu lancamento (apenas um press

release foi publicado), o sucesso do site foi tanto que, em poucas horas o website estava
registrando mais classificacbes por hora do que Kevin Schawinski (um astrénomo
qualificado nesta tarefa) poderia gerar em uma semana inteira. O efeito viral que o
lancamento gerou nas midias sociais foi impressionante e o projeto é um sucesso até os
dias atuais (SCHAWINSKI, 2012).

3.1.3 Computagéao Distribuida

Neste tipo, a execucdo do workflow ndo depende da atividade direta do humano,
mas sim do processamento computacional da maquina fornecida pela multiddo. Este
tipo de projeto tem sido classificado como Crowd Science, mas a participacdo da
multiddo é a mais passiva possivel, ndo existe interacdo humano-computador na
realizacdo desta atividade. A participacdo voluntaria proporciona ganho de tempo e
velocidade de processamento das informacBes cientificas distribuida em seus

computadores pessoais.
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Figura 20 — Exemplo de Projeto de Crowd Science — Computacao Distribuida
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Sé&o projetos que tipicamente utilizam o tempo ocioso de computadores ligados a
Internet para buscar inteligéncia extraterrestre (SETI@Home); para estudar amostras de
matéria sélida coletadas fora do sistema solar (Stardust@home) ou para ajudar a

determinar as formas tridimensionais de proteinas (Rosetta@home).

3.1.4 Vantagem do uso de sistemas de workflows

Um workflow cientifico pode ser definido como a especificacdo formal de um
processo cientifico que representa 0s passos a serem executados em um determinado
experimento cientifico (DEELMAN et al., 2009). Estes passos sdo normalmente
associados a selecdo de dados, processamento, andlise e visualizacdo. Apesar de
poderem ser gerenciados manualmente, grande parte dos Workflows cientificos sdo
gerenciados por sistemas complexos chamados Sistemas Gerenciadores de Workflows
Cientificos (SGWfC) que apoiam a especificacdo de workflows em termos de artefatos
(quaisquer programas, servicos ou scripts) executaveis (SILVA, 2010).

Em uma época onde a tecnologia é capaz de obter dados cientificos de forma
continua, por longos periodos e em escalas de aquisi¢cdo que podem chegar a intervalos
segundos, ficou facil, para algumas areas do saber, obter dados cientificos. O dificil,
entretanto, reside na tarefa de acesso e uso desta enorme e diversificada massa de dados,
pois muitas bases estdo parcialmente integradas e apresentam incompatibilidade de
formatos (GOBLE & De ROURE, 2009).

Por essa razéo, o uso de workflows pela comunidade académica vem se tornando
um paradigma que permite a realizagdo de ciéncia em larga escala através do
gerenciamento da preparacdo dos dados e conducao de andlises, assim como o veiculo

preferido para extracdo do conhecimento computacional.
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A Geracdo de dados nesta escala deve ser acompanhada por métodos de
processamentos escalaveis. A preparagdo, gestdo e andlise de dados sdo os gargalos e,
geralmente, estdo além das habilidades de muitos cientistas. Neste sentido, GOBLE &
De ROURE (2009), baseados na descricdo de TAYLOR et, al. (2007), destaca quatro
vantagens do uso de workflows na pesquisa direcionada para grandes dados, a saber:

1. Meios sistematicos e automatizados de conduzir analises através do acesso a

diversas bases de dados e aplicacoes;

2. Um modo de capturar o processo, para que o0s resultados possam ser
reproduzidos e o método utilizado possa ser revisto validado, repetido e
adaptado;

3. Uma interface visual para criacdo de roteiro (scripts), sem dificuldade, através

do uso de programacéo de baixo nivel, e

4. Uma plataforma de integracdo e acesso para o crescente e independente conjunto
de provedores de recursos, de modo que os cientistas que usam modelagem

computacional ndo precisem se especializar em cada um desses recursos.

Da mesma forma, a preparacao, execucao e gestdo de projetos de Crowd Science
podem tornar-se barreiras iniciais por exigirem equipes e habilidades relacionadas
principalmente a computacdo e programacdo de software, que de modo geral, ndo
perpassam por todas as areas do saber. A fim de diminuir ou eliminar essa barreira, a
proposta desta tese € utilizar o Design Science para projetar e prescrever uma interface
grafica intuitiva que permita a criacdo e o reuso de workflows projetados para serem

executados por multiddes.

3.2 Meta-modelo para coleta e sensoriamento participativo

A partir do estudo de casos de projetos de coleta de dados e sensoriamento
participativo, foi possivel observar comportamentos e conceitos comuns. A partir dessas
observagdes, foi possivel mapear as atividades desse tipo de projeto e buscar modelar
utilizando Unified Modeling Language (UML). A seguir, foram listadas as defini¢Oes

dos termos utilizados na construcdo dos diagramas.
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A Termos Utilizados
Solicitante: Ator que ira disponibilizar uma tarefa a ser realizada por um ou

mais participantes.

Participante: Ator que ira interagir com o intuito de realizar uma ou mais

tarefas.

Avaliador: Ator que ird interagir com o intuito de avaliar a qualidade, corretude,

ou completude de uma tarefa realizada por um ou mais participantes.

Tarefa: Unidade de trabalho. Uma tarefa pode ser realizada por um ou mais

participantes e envolve a coleta de medidas.

Medida: Dado coletado pelo participante. A coleta de medidas pode ser

realizada de maneira manual ou automatica, por meio de sensores.
Projeto: Conceito que engloba tarefas segundo um contexto definido.

Expertise: Habilidade manual ou cognitiva necessaria para a realizagdo de uma
tarefa.

Treinamento: tutoriais, video aulas ou qualquer outro tipo de disponibilizacédo
de informacg6es com o intuito de que um participante adquira expertise suficiente para

realizar certa tarefa.
Motivacdo: Razdo, a qual um participante é levado a realizacdo de uma tarefa.

Recompensa: Retribuicdo oferecida ao participante ao realizar uma tarefa, esta
podendo ser reconhecimento (status no projeto), satisfacdo pessoal, motivacdo

altruistica, aprendizado, diverséo, bonus ou financeira apenas para citar algumas.

B. Diagramas

Inicialmente, um diagrama de atividades foi criado com o objetivo de mapear o
fluxo e as etapas desse projeto. O diagrama em questdo esta apresentado na Figura 21.
No diagrama € possivel perceber que existem trés atores principais. O solicitante, que é
a pessoa que possui a necessidade de que uma determinada tarefa seja realizada.
TWEDDLE et al. (2012) referem-se a esse ator como cientista e nesta tese de doutorado
como Gestor. A escolha pelo termo solicitante nesse meta-modelo se deve ao objetivo
de obter um maior grau de generaliza¢do. O avaliador, por sua vez, é um ator que fica

responsavel pela avaliacdo dos dados e, por consequéncia, a qualidade final dos dados
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coletados. Esta etapa pode ser realizada pela equipe gestora do projeto (ex.: especialista)
ou retornar para a multiddo, utilizando outro workflow especifico para esta atividade.

O workflow padréo se inicia com a criacdo de um projeto de coleta de dados pelo
solicitante. As atividades do projeto sdo quebradas em tarefas, como a observacgédo
quantitativa ou qualitativa de um determinado evento ou a medi¢do automética de um
fendmeno por um artefato. A partir dai, o solicitante realiza uma chamada aberta para a
comunidade e os participantes podem comecar a contribuir. Um participante, dotado da
expertise necessaria para a realizacdo da tarefa podera executa-la. Caso ndo possua o
conhecimento adequado, o participante podera ser treinado para a realizacdo da tarefa
utilizando material de apoio, como: tutoriais, protocolos de coleta e videos fornecidos
pelo solicitante. Depois de executada a tarefa, os dados coletados deverdo ser enviados
para o solicitante e esses podem passar por um processo de avaliacdo da qualidade antes

de serem efetivamente aceitos pelo solicitante.
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Figura 21 — Diagrama de atividades de coleta de dados em Projetos de Crowd Science.
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O processo de avaliacdo devera ser realizado pelo avaliador, que pode ser o
proprio solicitante, a comunidade ou um terceiro sendo, portanto, um papel que pode ser
ocupado por diferentes entidades e/ou mecanismos (por ex.: esta etapa pode incluir a
utilizacdo de algoritmos computacionais especificos para o controle de qualidade).

Feito o levantamento dos projetos existentes, foi possivel criar um diagrama de
caso de uso com os trés atores encontrados: solicitante, participante e avaliador. Os
participantes poderdo ser classificados como automaticos ou manuais dependendo da
interacdo humana que exigem para submeter suas coletas. Ele podera optar por realizar
tarefas ou realizar treinamentos para aumentar sua expertise. O solicitante, por sua vez,
poderd criar projetos de coleta de dados e solicitar tarefas para a comunidade. O
avaliador, se existir, ficard com a acdo de avaliar as medidas enviadas. O diagrama de

caso de uso pode ser observado na Figura 22.

uc Casos de uso J

Realiza Tarefas Cria projetos

Realiza Treinamento

Participante

j
23

Participante automatico Participante manual

Solicita tarefas

Solicitante

Avalia medidas

Avaliador

Figura 22 — Diagrama de caso de uso.

ApoOs esse mapeamento inicial foi possivel criar uma diagrama de classes
conceitual que busca representar os conceitos e as relacfes entre eles. Esse modelo
busca ser genérico o suficiente para atender as aplicagdes existentes e servir de base

para a criacdo de novas iniciativas. O modelo € apresentado na Figura 23.
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Figura 23 — Diagrama de Classe Conceitual

No modelo podemos perceber diversos conceitos que ja foram apresentados
anteriormente, como o conceito de participante, solicitante e projeto, por exemplo.
Além dos conceitos ja estabelecidos, outros foram criados para satisfazer os requisitos
desse tipo de fluxo de atividade. Para uma determinada tarefa, o participante podera
realizar medicGes e envia-las para o solicitante. A classe Medicdo pode ser representada
tanto por uma Medi¢do Manual, quando realizada de forma manual pelo participante ou
uma Medigdo Automatica, quando realizada com auxilio de aplicativo movel ou por
algum tipo de sensor. A cada medigdo realizada, o participante podera obter uma ou
mais recompensas, sendo possiveis beneficios financeiros, beneficios para o grupo ou
vantagens individuais. As recompensas, no entanto, ndo estao restritas a esses grupos,
podendo pertencer as mais diferentes naturezas. A motivacdo foi mapeada como uma

associagdo entre participante e projeto para representar a “cola” que une o participante
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ao projeto, € o que NOV et al. (2011) descreve como prazer associado a experiéncia da
participacdo. A expertise, por sua vez, representa habilidades ou conhecimento de
ferramentas que a tarefa requisitard para sua realizacdo completa. Além disso, um
participante poderd possuir um determinado conjunto de expertises. A expertise
necessaria para concluir a tarefa e a que o participante possui determinarao se é possivel
que haja uma contribuigcdo desse membro com a tarefa em questéo.

Para validar o modelo apresentado, utilizando um terceiro modelo existente na
UML que é o diagrama de objetos. Utilizando o projeto The Great SunFlower Project’,
simulamos o funcionamento e criamos as instancias de objetos ficticios para verificar se
o0 modelo proposto atendia a um sistema ja existente. Esse resultado é apresentado no
diagrama de objetos aplicado ao Projeto The Great SunFlower (Figura 24).

No modelo podemos perceber que existe um solicitante, de nome “Gretchen
LeBuhn”. Esse solicitante cria um projeto denominado The Great SunFlower e que foi
dividido em uma tarefa, cujo objetivo foi estabelecido como “Contar abelhas que
visitam a flor plantada”. Para realizagdo dessa tarefa ¢ solicitada uma expertise, sendo
esta descricdo como: “Saber identificar as espécies de abelhas”. Para facilitar o
entendimento, criamos apenas dois participantes no projeto. Os participantes possuem
uma determinada motivacdo para contribuir com o projeto. No caso, 0s participantes
possuem uma motiva¢do descrita como “Contribuir com a pesquisa”. Para entender
como funciona a contribui¢do para o projeto, observaremos o participante “Peter” que
possui a expertise necessaria para contribuir com a tarefa solicitada. No exemplo, Peter
contribuiu trés vezes para o projeto. Em cada contribuigdo, ele obteve para si uma
recompensa, no caso descrito como “Satisfagdo pessoal”. O projeto de exemplo ndo
possui uma validacdo explicita dos dados. Portanto, ndo é possivel afirmar que exista
um avaliador e uma avaliacdo sobre a coleta realizada. Por esse motivo nédo foi
apresentado nenhum objeto com o papel de avaliador.

Os resultados aqui discutidos foram primeiramente apresentados na conferéncia
internacional CSCWD 2014 (MORAES, A. D., FONSECA, F., ESTEVES, M. G. P, et
al, 2014). Com a criagéo deste meta-modelo, observou-se que conceitos, etapas e tarefas

que sdo comuns podem ser reaproveitados e reutilizados em projetos semelhantes.

7 http://www.greatsunflower.org

81



pkgobjstos J

motivo1 : Motivacdo

Gretchen LeBuhn : Solicitante The Great SunFlower : Projeto
nome = Gretchen LeBuhn cria nome = The Great SunFlower descricac = Contribuir com a pesquisa
mofivo2 : Motivagao expertise3 : Expertise
possui recompensa2 - Recompensa
descricao = Contribuir com a pesquisa descrigéio = Saberidentificar espécies de abelhas ossi
descrigéo = Satisfagdo pessoal P
necessita
ofgrece
tarefal : Tarefa ganf
objetivo = Contar abelhas que visitam a flor plantada medicao’l : Medicdo manual
pogsui _\_\_p;;ﬁ—\—\- valor =3 Peter  Participante expertise2 : Expertise
data = 1012/2012 — . .
descricao = Abelha carpinteira realiza nome = Peter possul descricéo = Sabe identificar as espécias de abelhas
pogsul local = Kansas
medicac? ; Medigéo manual
Hannah : Participante valor=5 ‘
= data = 10/12/2012 allza
= realiza arha
nomaLliiannat] “ descrigéo = Abelha Mamangava g
local = Nova York
medicao3 ' Medicdo manual
possui ganha
ofefece recompensa’l : Recompensa
101212012
oferece 80 = 5
descriao = Abelha Mamangava descrigdo = Satisfagao pessoal
local = Kansas

expertise : Expertise

descrigdo = Sabe identificar as espécias de abelhas

recompensas : Recompensa

descricdo = Safisfagéo pessoal

Figura 24 — Diagrama de objetos aplicado ao Projeto The Great SunFlower.
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Capitulo 4 — Mix4Crowds: Um Framework para o

Design dos Projetos de Crowd Science

Nos ultimos anos, indmeros foram os exemplos de iniciativas de sucesso que
incorporaram crowdsourcing nos fluxos de trabalho organizacionais. A popularidade do
uso da Internet vem possibilitando que essas organizagdes tenham acesso ao maior
conjunto de talentos do mundo: a multiddo. Crowdsourcing permite a expansdo do
conjunto de talentos da organizacdo e, a0 mesmo tempo, 0 ganho de insights ou
percepcOes sobre 0 que 0s seus consumidores pensam e desejam sobre 0s seus produtos.
Entretanto, segundo MARTINEAU (2012), embora a popularidade desse fenbmeno
tenha crescido nos Ultimos anos, diretrizes para construir um programa de
crowdsourcing de sucesso ainda precisam ser desenvolvidos.

Assim como acontece em qualquer organizacgdo, o sucesso da incorporacdo de
crowdsourcing nos fluxos de trabalho de projetos cientificos exige dos seus gestores a
manutencdo de uma plataforma de comunicacdo e de uma equipe dedicada e disposta a
atrair e manter uma comunidade motivada e interessada em colaborar a favor da ciéncia.
Projetos de Crowd Science dependem da sua capacidade de gerar valor e relevancia para
entrega de beneficios para aqueles que participam do projeto, é o que NOV et al. (2010)
chamou de “experiéncia da participagdo” algo que tem o poder de atrair novos membros
e motivar a sua colaboragdo duradoura e produtiva.

Projetos de Crowd Science séo empreendimentos que ndo raramente se estendem
por longos periodos de tempo, alcancando grande escala de participacdo e de
distribuicdo geogréfica, o que exige estrutura fisica, recursos materiais, financeiros e
humanos, esfor¢cos de comunicacdo e processos organizados de tal forma que, uma
operacdo continua, duradoura e confiavel lhe seja garantida. Assim como acontece com
empresas, projetos de Crowd Science devem buscar meios de aumentar as chances de
seus objetivos serem alcangados. E, para isso, parece ser essencial contar com uma
forma de organizagao e gestdo que compatibilize a rigidez de objetivos, cronogramas e
métodos cientificos com a flexibilidade e auséncia de formalidade caracteristicas da

participacdo da multiddo (Figura 25).
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Figura 25 — Comparacao entre projetos de colaboracgdo tradicional x Crowd Science.

Segundo WIGGINS & CROWSTON (2010) os projetos de Crowd Science
apresentam algumas diferencas que os distinguem de outros contextos de colaboragédo
aberta e que afetam diretamente os processos e 0s resultados da participacdo. Por esta
razdo, especificar os requisitos para o design de sistemas de crowdsourcing que
suportem este tipo de colaboracgdo cientifica devem levar em consideracéo os efeitos do
design do fluxo de atividades e tarefas a serem delegadas para a multiddo sobre os
resultados cientificos esperados pelo projeto.

Como foi dito anteriormente, projetos de Crowd Science necessitam de uma
gestdo ‘“hibrida” que permita o equilibrio entre a rigidez de lideranca, estruturas
organizacionais hierarquicas e relacdes de trabalho formais que caracterizam os projetos
cientificos tradicionais, em contraposicdo a flexibilidade de engajamento do
participante-voluntario, sem uma relacdo formal de trabalho que sdo atraidos por
diferentes motivacGes, como por exemplo: diversdo, altruismo, busca de novas
habilidades, conhecimento, etc.

Em projetos de Crowd Science, cada voluntario tem um duplo papel. Quando os
participantes comegam a contribuir com um projeto, eles se tornam parte de sua equipe
de pesquisa, adicionando habilidades, capacidade e expertise junto com 0s outros
participantes e pesquisadores, compartilhando os mesmos objetivos, métodos e
protocolos e, desta forma, contribuem ativamente na producéo de dados e informacgoes
em beneficio da ciéncia. Mas também se tornam consumidores dos beneficios que o
projeto pode proporcionar como: conhecimento, experiéncia, interacdo social,

reconhecimento, diverséo e lazer (Figura 26).
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Figura 26 — Duplo papel do participante em projetos de Crowd Science.

Prosumers, como sdo conhecidos na area de marketing, precisam de estratégias
proprias para que a sua adesdo seja conquistada e a sua ligacdo com o projeto
preservada. Para aumentar as chances dessa relacdo entre multiddo e projetos
proporcionar os resultados desejados para ambas as partes, varios aspectos devem ser
previamente definidos pelos gestores desses projetos. Aspectos que abrangem desde a
determinacdo do perfil do publico-alvo mais apropriado, aquele que ird colaborar com o
projeto, passando pelas formas de interacdo entre participantes e o 0os membros da
equipe cientifica incluindo a forma de participacdo, os meios de promocdo, mobilizacédo
e comunicacdo, culminando com a escolha da plataforma tecnoldgica que tudo
sustentard. Assim como as empresas produtoras de bens e servicos, que utilizam
modelos de marketing para aproximar as organizacdes produtoras do seu publico alvo
daquilo que a organizacdo tem a oferecer, os projetos de Crowd Science podem se
beneficiar do emprego de abordagens de marketing para formular suas estratégias de
crowdsourcing e ajustar de forma integrada esses variados aspectos descrito
anteriormente.

A fim de verificar essa hipotese, foi realizada uma revisdo dos principais
modelos tradicionais de Marketing Mix na busca do entendimento e compreensdo das
variaveis desta “mistura de ingredientes” visando aplica-las as necessidades especificas
de projetos de Crowd Science. Para esta revisdo, partiu-se das seguintes premissas:

e As estratégias de marketing sdo amplamente utilizadas por organizacfes
empresariais para desenvolver as suas relacdes com seu publico-alvo.
e Estatégias de marketing ajudam a identificar e equilibrar todos os

aspectos que influenciam a relacdo entre a organizacdo e oS
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consumidores que pretendem se beneficiar daquilo que o produto
ofertado tem a oferecer.

e Da mesma forma, projetos de Crowd Science também podem receber os
beneficios da adocdo de uma abordagem de marketing para formular suas
estratégias de crowdsourcing para o design dos seus projetos. Afinal, a
producdo dos resultados esperados pelo projeto, depende,
principalmente, da inspiracéo e vontade dos participantes (publico-alvo)
que, neste caso, participam tanto como produtores como consumidores

daquilo gue o projeto tem a oferecer.
4.1 O Marketing Mix Original

Uma das primeiras ferramentas de marketing voltadas para a melhoria do
relacionamento entre organizagdes e seus clientes foi o “Marketing Mix”, um conceito
desenvolvido por Neil Borden no inicio dos anos 50 voltado para mercados de bens de
consumo (BORDEN, 1990). Criar um mix de marketing, segundo essa abordagem,
consiste em identificar claramente todos os aspectos que influenciam esse
relacionamento e definir uma combinacdo, ou melhor, um mix de taticas e acGes que
seja capaz de promover 0s ajustes necessarios para o alcance dos objetivos
organizacionais. Apesar de versétil e efetivo, 0 modelo de Borden foi considerado de
dificil aplicacdo dado o grande nimero de aspectos que devem ser considerados.

4.2 O modelo “4-Ps”

Alguns anos mais tarde, E. Jerome McCarthy e colaboradores condensaram e
organizaram 0s aspectos de BORDEN, (1990) em quatro varidveis, cujas iniciais
formaram o nome de sua abordagem, “4-Ps”, hoje sinonimo de “Marketing Mix”
(MCCARTHY et al., 1986). As quatro varidveis deste mix sdo: “Produto” e suas
caracteristicas; o “Preco” por ele pedido; a forma com a qual ¢ feita a sua “Promogao”;
e a “Praca” na qual ¢ disponibilizado (Figura 27). Para se alcangar o mix mais eficaz, as
eventuais deficiéncias de uma variavel devem ser compensadas com acgdes que
explorem as potencialidades das demais, resultando em uma estratégia integrada e
coerente. Significa que alteracfes em aspectos ou taticas relativas a uma variavel devem
invariavelmente levar a revisdo das taticas criadas para as demais, o que fortalece o

posicionamento geral da organizacdo em seu contexto. O mix criado deve também ser
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suficientemente dindmico para que a organizacdo possa se adaptar rapidamente as
mudangas em seus ambientes de negacio.

Apesar de bastante popular junto a organizacdes de mercado de bens de
consumo, essa abordagem parte da existéncia de um produto e a estratégia de marketing
¢ “empurrar” esse produto para o mercado sem levar em consideragdo as necessidades e
anseios do publico-alvo. Sendo assim, esta abordagem nédo se mostra téo efetiva quando
aplicada a organizacdes em que a interacdo e o relacionamento com o publico sdo mais
importantes para o negécio. Consultorias, servigos educacionais e projetos de Crowd
Science sdo exemplos dessas organizagOes para as quais o capital social tem maior

relevancia estratégica.

4.. PS Organizagao Produto Preco Promocgao Praca Mercado
4-C S Mercado Consumidor Custo Comunicagao Conveniéncia Produto
S M M M Produto Pessoas Participacao Promogao Plataforma Mercado

Figura 27 — Comparagio entre algumas abordagens de “Marketing Mix”.

4.3 O modelo “4-Cs”

Com uma orientagéo voltada a servicos e a mercados de nicho, a abordagem “4-
Cs”, proposta na década de 1990 por SCHULLZ, et al. (1996), sugere que ao se
formular o produto deve-se levar em conta as necessidades e os anseios do publico
alvo. O ponto de partida que no modelo original 4-Ps era o “Produto” da lugar a
dimensdo do “Consumidor” que retne os aspectos relativos as capacidades,
disponibilidades e necessidades do mercado-alvo. A variavel “Pre¢o” ¢ substituida por
“Custo”, “Promog¢do” por formas e oportunidades de “Comunicag¢do”, e “Praga” se
transforma em “Conveniéncia”, todas tendo o consumidor como o ponto de partida para
se alcancar o mix adequado de taticas e agdes (Figura 27). Para organizagdes de

comércio eletronico essa abordagem € especialmente Util por valorizar aspectos
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dedicados ao desenho de sistemas e meios virtuais de interagdo, como conveniéncia de
acesso, comunicagdo e facilidade de uso. Entretanto, persiste um foco concentrado em
mercados consumidores e processos de comercializacdo, mesmo que de servicos, 0 que

ndo se adequa a maioria dos casos de ciéncia cidada.

4.4 O modelo Social Media Marketing Mix — SMMM

O advento da Web 2.0 e a popularizagdo das midias sociais como os blogs, as
redes sociais, wikis e outras formas de software social (ROUGHTON et al., 2011) vém
conferindo aos consumidores um maior poder de influéncia sobre o0s processos
mercadologicos das organizacdes, forcando-as a criar novas estratégias e processos de
relacionamento. Para TAYLOR (2008), o marketing tradicional ainda ndo aprendeu
como usar as midias sociais, “esse novo ingrediente na composi¢ao do marketing mix
das organizagoes”.

PANT (2009) concorda que as midias sociais sao novas ferramentas a disposicao
do marketing, assim como novo também é o poder que estas ferramentas garantem ao
consumidor. Com o intuito de auxiliar as organizacdes a melhor acompanhar essas
mudangas, este autor propos o “Social Media Marketing Mix” (SMMM), uma
modificacdo do modelo “4-Ps” de MCCARTHY et al. (1986) que preserva 0s conceitos
de variavel e mix, mas concentra o foco sobre as midias sociais e 0 seu potencial como
ferramenta de marketing. Isso se reflete na importancia que confere as plataformas
tecnoldgicas e sociais para a formulacéo e aplicacdo das estratégias mercadoldgicas para
um produto, ao ponto de lhes reservar uma das quatro variaveis de seu mix, que sdo:
“Plataforma”, “Pessoas”, “Promoc¢do” e “Participagdo” (Figura 27).

Especialmente 0til para Crowd Science na sua necessidade de mobilizar a
multidao é a énfase que 0 SMMM d4 a identificagdo, interagdo e persuasdo do publico-
alvo. Entretanto, PANT (2009) ndo considera o produto um aspecto ajustavel de seu mix
e o faz por razbes diferentes de SCHULLZ et al. (1996). Para este, consumidores e
produtos sdo as duas faces de uma mesma moeda e a escolha de qual considerar no
desenvolvimento do mix deriva de uma mera mudanca de perspectiva. PANT (2009),
por sua vez, entende que o produto ndo participa da criacdo do mix porque ele preexiste
a este, e afirma: “If you don’t have a good product or service there is nothing to market
or create customer loyalty towards. (The mix) will fail either now or later. ”

Aplicando esses conceitos ao Crowd Science, entendemos que o produto, ainda nédo
foi produzido, ele depende da participacdo da multiddo para que a organizacdo seja
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beneficiada com os resultados produzidos. Mas, a0 mesmo tempo, a multiddo de
colaboradores também visa obter algum tipo de beneficio ao colaborar, produzindo o
que a organizacgdo intenciona obter. E, é nesta ténue diferenca que foi percebido que,
modelos tradicionais de marketing ndo se apresentam integralmente como solucéo para
aproximar participantes-voluntarios dos objetivos do projeto. As necessidades dos
gestores dos projetos de Crowd Science sdo bem diferentes daquelas apresentadas pelas
organizacOes que pretende estreitar o relacionamento entre produtores e consumidores.
Para estabelecer um relacionamento com o consumidor, ou seja, a multiddo de
voluntarios que se deseja atingir e engaja-los nas atividades a serem desenvolvidas, é
necessaria uma estratégia que leve em consideracdo as necessidades do consumidor.
Entretanto, esse consumidor serd também o produtor dos resultados que o projeto
necessita. Sendo assim, 0 que importa para ambos é o que se deseja atingir e por isso, 0
ponto de partida para a definicdo de estratégias para adocdo de crowdsourcing na
pesquisa cientifica deve ser a varidvel “necessidade da pesquisa” ou “resultado a ser
obtido”. A partir desta conclusdo, uma nova abordagem foi desenvolvida inspirada nos
modelos tradicionais de marketing, mas com suas varidveis redefinidas para ajudar e
orientar gestores e projetos a criar seus projetos de Crowd Science visando aumentar

suas chances de atrair e manter uma comunidade engajada em torno de cada projeto.

4.5 O Framework Mix4Crowds

Modelos de marketing tradicionais amplamente utilizados por organizagdes
empresariais para desenvolver as suas relacbes com seu publico-alvo, apenas
consumidor do que o produto tem a oferecer, ndo se aplicam de forma adequada ao tipo
de consumidor que projetos de Crowd Science precisam atrair: o produtor-consumidor,
aquele que ao mesmo tempo produz, mas também consome aquilo que o projeto tem a
oferecer. Conhecido como prosumers permite as organizagcdes incorporar novos atores
que dividem, participam e assumem cada vez mais responsabilidade sobre os processos
de producdo (PENIN et al., 2011). Esse novo tipo de relacionamento tornou turvo o
antigo limite existente entre produtores e consumidores, a partir do momento em que 0s
consumidores participam ativamente na producdo de valor através da contribuicdo
voluntaria das suas habilidades em beneficio dos produtores (MARTINEAU, 2012).

Para definir a melhor estratégia para o design de projetos de Crowd Science,
deve-se comecar pelo resultado que se pretende atingir. E para resolver essa necessidade

que a multidao estd sendo ‘“ativada”. Definir a necessidade pela qual o projeto esta
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sendo desenhado € o ponto de partida. Esta é uma das principais diferengas em relacéo
aos modelos tradicionais de marketing cujo ponto de partida é o produto (4Ps) ou o
consumidor (4Cs). No momento da definicdo do design do projeto ainda ndo existe um
produto a ser oferecido, existe uma necessidade bem especifica relacionada a um
problema cientifico que pode ou ndo ser beneficiado pela multiddo na producéo do
resultado desejado. Afinal de contas, esse resultado s sera obtido se o projeto tiver
sucesso em gerar valor e interesse naqueles que irdo produzi-lo. Observando o modelo
de SHIRK et al. (2012) é possivel concluir que o design da tarefa influéncia diretamente
a saida ou o resultado do projeto e indiretamente influéncia os beneficios, impactos e no

interesse do publico-alvo em participar.

Entradas Atividades Saidas Beneficios Impactos
/__'_,--'—'_‘—'-u..._\_\_\_
Interesses enssannnsssnsnnsnEs CiénCIa'
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Figura 28 — Framework para o design de projetos de Participa¢do Publica na Pesquisa Cientifica.
Neste modelo o que une os interesses do publico em geral com os interesses cientificos sdo as
guestdes ou os problemas cientificos. (Modificado de SHIRK et al., 2012)

Ao iniciar a estratégia para incorporar crowdsourcing existe uma necessidade
cientifica, que deverd ser traduzida em uma sequéncia de atividades e tarefas a serem
delegadas para a multiddo, de forma que o produto desejado seja produzido. Por este
motivo, utilizar o modelo 4Ps ndo € adequado para o design dos projetos de Crowd
Science pois, neste modelo o ponto de partida é o proprio produto. Parte-se do
pressuposto que a organizagdo ja possui um produto e deseja “empurrar” esse produto
para o consumidor. No caso de Crowd Science, o ponto de partida é uma necessidade
bem especifica (questdo ou problema cientifico) cujo produto ou resultado ainda precisa
ser produzido a partir do trabalho e contribuicdo da multiddo. Por outro lado, 0 modelo
4Cs busca “ouvir” o consumidor para oferecer um produto que melhor atenda as

necessidades daqueles que irdo se beneficiar do produto. Neste ultimo caso, o0s
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requisitos necessarios para a produgdo do produto sdo “puxados” pela necessidade do
consumidor. Mas ambos 0s modelos visam oferecer um produto pronto para ser
consumido pelo consumidor €, no caso de Crowd Science, o consumidor serd também o
produtor daquilo que o projeto necessita e, por esta razdo os modelos de marketing
tradicionais ndo se adequam totalmente as necessidades dos projetos de Crowd Science.

Retomando o exemplo brasileiro do projeto URUBU Mobile, os pesquisadores
do Centro Brasileiro de Ecologia de Estradas — CBEE possuem uma necessidade bem
especifica que é a producdo de dados sobre atropelamentos da Fauna silvestre nas
estradas e rodovias.

Torna-se entdo natural, iniciar a estratégia para incorporar crowdsourcing no
processo cientifico partindo-se da necessidade especifica, ou seja, “o que” a multiddo
vai produzir? Qual o tipo de resultado que se pretendo atingir? Uma vez definido “0
que” ¢é preciso pensar no “quem”. Qual ¢ o perfil dos individuos da multiddo que terdo
interesse em colaborar na producdo deste resultado? Em seguida, é preciso definir
“como” este resultado esperado serd produzido a partir da contribuicdo da multidao e
quais serdo os canais de comunicacdo e divulgacdo para atrair, orientar e reter a
multidao. E por tltimo, definir o “onde” ou qual ¢ a melhor tecnologia a ser utilizada
para dar suporte ou servir de plataforma para que a colaboragédo e a producdo do
resultado esperado acontecam.

As quatro etapas acima descritas podem ser agrupadas em quatro dimensdes
inspiradas nos modelos de marketing acima descritos. Partindo-se da necessidade
especifica ou do “dado” que deve ser produzido, os requisitos ou ingredientes
necessarios para o design da melhor estratégia para incorporar crowdsourcing no
processo cientifico pode ser agrupado em: (1) Perfil; (2) Participacdo; (3)
Comunicacdo/Divulgacdo e (4) Tecnologia. Essas quatro dimensdes devem levar em
consideracdo as necessidades dos gestores dos projetos, do publico-alvo (participantes
do projeto) e dos potenciais parceiros institucionais que também possam vir a ser

beneficiados e colaborar com o projeto (Figura 29).
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Figura 29 — As quatro dimensdes do Mix4Crowds e seus principais atores.

Ponto de Partida:

Ao contrario dos modelos tradicionais do marketing, o ponto de partida do
Mix4Crowds nao ¢ nem o “Produto” e nem o “Consumidor”. O ponto de partida ¢é
identificar as questfes ou problemas especificos do processo cientifico e que podem ser
beneficiados pela ajuda de multidées. Normalmente sdo necessidades cientificas muito
especificas, relacionadas as atividades do dia a dia do pesquisador, mas que se tornaram
dificeis de serem executadas em fungdo da limitagdo de recursos sejam esses técnicos,
financeiros ou humanos. E essa necessidade e os beneficios da sua solucdo para a
ciéncia e a sociedade bem como os dados ou resultados a serem obtidos/produzidos é o
que une a multiddo aos objetivos do projeto. A necessidade de um dado ou resultado é
uma dimensdo fundamental de todo sistema de crowdsourcing e, como tal, esta no
centro da relagdo que se estabelece entre a multiddo e o projeto. Esta necessidade
cientifica e a incerteza de como criar um projeto de crowdsourcing e de como “ativar”
manter e gerenciar uma comunidade engajada e motivada a contribuir a favor da ciéncia
tornar-se entdo o ponto de partida para a formulacéo do mix de taticas e a¢cdes que visam

desenvolver a relagdo com a rede de participantes e, em Ultima instancia, a sele¢do dos
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ingredientes que irdo definir o mecanismo de crowdsourcing mais apropriado ao
projeto.

Definir o problema e o resultado esperado vai ajudar a escolher os individuos ou
comunidades existentes que tenham maior afinidade, interesse e capacidade de produzir
os resultados esperados. Da mesma forma, tendo em méos informagdes sobre essas duas
variaveis serd mais facil definir a sequéncia de atividades e tarefas que tragam beneficio
tanto para o projeto como também, para o publico alvo que serd mobilizado para
colaborar a favor do projeto.

Para o Mix4Crowds, a tarefa € um conjunto de prescri¢cdes e acbes como, por
exemplo: enviar uma foto, preencher um formulério ou identificar padrées em uma
imagem. Uma tarefa necessita de uma acdo humana muito especifica, que pode ser
fisica, cognitiva ou intelectual, e que, quando desempenhada por membros de uma
multiddo, nas circunstancias e com o0s recursos apropriados, é capaz de prover 0s
insumos que uma determinada investigacdo cientifica necessita.

O ISF (Invasives Strike Force), ou NY-NJ Trails+Rutgers Invasive Plant
Monitoring Project®, por exemplo, é um projeto de ciéncia cidadd cujo objetivo é o
monitoramento ambiental de aproximadamente 90 parques distribuidos por 12 condados
entre Nova York e Nova Jersey, nos Estados Unidos. A tarefa que este projeto delega a
multiddo consiste de observar, coletar e reportar dados georreferenciados dos casos de
plantas invasoras nesses parques. J& no NPN (Northeast Phenology Network)®, um
projeto de fenologia'® fruto de uma parceria regional entre US National Park Service
(NPS), o USA National Phenology Network e vérias organizagdes sem fins lucrativos, a
tarefa principal é o monitoramento (observacédo e registro) da fenologia (i.e. floracao,
frutificagéo e perda de folhas) de um conjunto determinado de plantas comuns na regido
nordeste dos Estados Unidos.

Cada projeto pode comportar uma ou mais tarefas, que podem variar quanto as
circunstancias, recursos necessarios, complexidade e esforco para a sua realizagdo
(NOV et al.,, 2010). Entendemos que cada tarefa requer um mecanismo de

crowdsourcing préprio que seja capaz tanto de satisfazer seus requisitos quanto de

® http://www.rci.rutgers.edu/~trails/index.html

° HTTP://www.usanpn.org

10 Fstuda os fenémenos peridédicos dos seres vivos e suas relacdes com

as condigdes do ambiente, tais como temperatura, luz e umidade.
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sustentar a relacdo que o projeto deseja estabelecer com seus participantes. Definir os
variados aspectos dessa relacdo € o propdésito do Mix4Crowds. A seguir, sdo descritas as

4 variaveis do Mix4Crowds ilustradas na Figura 29.

Dimensé&o Publico-Alvo

Segundo as abordagens tradicionais de marketing, produtos e servigos se
destinam a satisfazer alguma necessidade ou desejo de um publico-alvo (DRUCKER,
1993). Conhecer esses potenciais consumidores se torna entdo uma tarefa critica para 0s
formuladores de estratégias mercadologicas. Para PANT (2012), “ouvir” o que eles
manifestam em relacdo aos produtos e servicos € a parte mais crucial da elaboracdo do
seu mix de marketing, e pode ser feito por meio das midias sociais. Traduzindo esse
entendimento para Crowd Science, membros da multiddo podem se organizar em grupos
sociais e a equipe de um projeto deve selecionar aqueles grupos que despertam maior
interesse em comum para se inserir (PRESTOPNIK & CROWSTON, 2011). Os
membros desses grupos representam uma espécie de consumidor potencial da
experiéncia de participacdo que o projeto pode lhe proporcionar. Funciona também
como um agente com a qual o projeto pode se relacionar e converter seus membros em
colaboradores que trabalhem voluntariamente a seu favor. E o exemplo de um dos
projetos que foram criados durante a fase de avaliacdo da Plataforma Fast Science. Os
gestores do projeto “Insetos do Brasil” criaram uma pagina no Facebook e insistiram,
por longos meses, na estratégia de ampliar a adesdo dos usuérios através da divulgacao
em outros grupos ja existentes nessa rede social. No inicio, foi bem lenta a adeséo, mas,
segundo relatos, nos ultimos meses a popularidade cresceu tanto que o grupo ja pensa
em ter uma infraestrutura propria ou compartilhada, que sirva como uma plataforma de
colaboracdo, mas que tenha condigdes de armazenar as informagfes de uma forma
organizada e de facil acesso. Ter essa rede social, também vem possibilitando que esse
grupo identifique potenciais colaboradores para integrar a sua equipe. Como é o caso da
rede de validadores que surgiu espontaneamente a partir do envio de fotos e solicitacdo
da identificacdo das espécies (id). Naturalmente, membros da prépria rede interagem
entre si e classificam as imagens e discutem sobre suas taxonomias, habitat e outros
detalhes sobre as espécies. Hoje, esse grupo conta com a participacdo de quase 6.000
membros e as contribuicdes sdo didrias, em média, cerca de 20 contribui¢des/dia

(comunicacéo verbal Ricardo Brugnera, 2016).
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Crowd Science se caracteriza por uma chamada aberta a multiddo. Entretanto,
segundo KOTLER (1990) para a definicdo de qualquer estratégia de marketing é
essencial ter o seu publico-alvo claramente definido. Ha evidéncias de que quando
empreendidas estratégias de filtragem e selecdo de participantes, ganhos em termos de
adesdo, permanéncia, engajamento, qualidade de dados e precisdo podem ser obtidos
(WAIS, 2010). Significa dizer que maiores serdo as chances de se alcangar um elevado
nivel de colaboracao se a forma de participacao, os esforcos de promocao e mobilizacdo
e, em Ultima instéancia, a plataforma tecnoldgica de crowdsourcing forem desenhados
partindo-se de perfis de participacdo ou do publico alvo bem definidos.

O projeto ISF, por exemplo, recruta seus participantes junto aos frequentadores
das trilhas dos parques que formam o seu escopo. Ja o projeto NPN nédo restringe suas
acOes de recrutamento a um publico em termos de sua localizacdo geogréfica, apesar de
dar preferéncia a observacao de espécies da flora caracteristicas da regido nordeste dos
EUA. O projeto recorre a educadores formais e informais, instituicdes educacionais e
outras organizacGes de ensino para, com a sua ajuda, alcancar estudantes do ensino
médio. Ao coincidir a tarefa de sua pesquisa cientifica com o conteido de programas
educacionais de escolas, o projeto cria oportunidade para os educadores incluirem o
projeto em seu curriculo, e para os jovens de “fazer ciéncia”, o que constitui a estratégia
de perfil do projeto. Direcionado a um publico ainda mais delimitado € o projeto Galaxy
Zoo''. Mesmo com o seu alcance global e a auséncia de um escopo geograficamente
delimitado, o projeto busca com muito sucesso 0s seus participantes junto a uma classe
bastante especifica: os astronomos amadores e profissionais (RADDICK et al., 2010).

O primeiro passo no sentido de se criar o perfil do participante de um projeto é
determinar o conjunto de caracteristicas individuais que ele/ela devem possuir para ter o
interesse e/ou a capacidade de produzir o resultado esperado, ou seja, quais sdo as
caracteristicas do participante como trabalhador voluntario (produtor). O passo seguinte
consiste em buscar 0S grupos sociais com maiores chances de reunir o maior
contingente de individuos com essas caracteristicas, ou seja, o publico-alvo do projeto.
Ouvindo-os e observando-os com a ajuda, por exemplo, das midias sociais, 0 projeto
pode gradualmente conhecer os aspectos que 0s caracterizam como consumidores, e que
podem ser explorado no sentido de atrai-los e engaja-los. A Figura 30 exibe alguns

desses dois conjuntos de caracteristicas.

Y http://www.galaxyzoo.org/
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Figura 30 — Sugestdo de caracteristicas do perfil dos potenciais participantes a serem consideradas
na defini¢ao do publico-alvo.

A definicdo das acbes para se desenvolver o conhecimento acerca das
caracteristicas do perfil do participante e para fazer as escolhas relativas ao perfil do
participante e dos possiveis parceiros € do que trata a dimensdo “Publico-Alvo”. Em se
tratando da escolha de parceiros, € importante olhar para fora e identificar potenciais
parceiros, como grupos sociais existentes, associa¢fes de bairros, organiza¢bes nédo
governamentais que j& fazem o trabalho de atrair e manter pessoas interessados e que
poderdo ser mais facilmente mobilizadas, caso haja algum interesse em comum com as
necessidades do projeto. Entender as necessidades dessas organizagBes sociais e
combinar a¢cBes em conjunto e que venha a trazer beneficios para ambos, também faz
parte das acdes relacionadas a esta dimens&o. E importante também pensar se é melhor
iniciar um projeto novo, ou criar parceria com um projeto ja existente. As necessidades
dos gestores, por sua vez, também devem ser consideradas no ajuste desta dimensao,
como por exemplo, quais serdo os papeis e hierarquias, gestdo e coordenacao de préaticas
e processos, politicas de privacidade o que inclui questdes relacionadas ao anonimato x
individualidade dos participantes e gestores e definicdo de quais informacGes sobre 0s
participantes serdo publicas e quais poderdo ser compartilhadas com os parceiros.

E importante destacar também que, o participante em potencial pode n#o
necessariamente se tornar um participante efetivo e eficaz. E mesmo se o individuo se
tornar um participante, ndo necessariamente ira contribuir como o resultado desejado.

Projetos de Crowd Science empregam esforgos significativos para aumentar a
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capacidade de contribuicdo e qualidade dos dados, investindo na capacitacdo dos seus
participantes por meio de, por exemplo, treinamento e assisténcia on-line, foruns, blogs
e ferramentas de suporte Web. O mapeamento dos atributos do perfil preferencial do
participante pode ser vantajoso no momento de ajustar os aspectos da dimensao
“Participacdo”, que trata dos mecanismos de “como” devem ser produzidos 0s
resultados esperados, desde a definicdo da sequéncia de atividades e tarefas até os
mecanismos de treinamento e outras caracteristicas que irdo compor a experiéncia da

participacao.

Dimensao Participacéo

Apesar de compelidos por necessidades cientificas, projetos de Crowd Science
sdo capazes de atender ao anseio dos participantes e Ihes proporcionar diferentes tipos
de experiéncias e recursos, como novos conhecimentos, diversdo e a oportunidade de
tomar parte de atividades cientificamente auténticas (MODY, 2008; PRESTOPNIK &
CROWSTON, 2011). Esse conjunto de fatores, junto com a contribuigédo para o alcance
dos objetivos dos projetos, ja demonstrou ser importantes motivadores do engajamento
voluntario (NOV et al., 2010). Mas existem evidéncias que apontam o prazer pessoal
associado a experiéncia da participacdo e o altruismo como fortes atrativos (BORDEN,
1990).

De uma perspectiva de marketing, essa experiéncia da participacdo que, em
alguns projetos, podem resultar em um relacionamento continuo e de longa duracéo,
apresenta semelhante a de um “servigo” que € concebido e oferecido pelos projetos. E
todo servico possui um preco que, mesmo insignificante, imperceptivel ou
aparentemente nulo, deve estar coerente com o valor que seus consumidores potenciais
Ihe atribuem e com o investimento que estdo dispostos a fazer para usufruir de seus
beneficios. Entendemos que, para a participagdo ser atraente a um determinado perfil de
publico, a relacdo entre a contribuicdo que o projeto solicita e o beneficio que ele €
capaz de proporcionar deve ser no minimo equilibrada.

No projeto Galaxy Zoo, por exemplo, a experiéncia de participar pode ser
considerada uma auténtica vivéncia da pratica cientifica, uma vez que os dados
analisados, muitos dos instrumentos utilizados, e as publicacdes a que contribuem os
voluntarios sdo exatamente as mesmas dos cientistas profissionais (RADDICK et al.,
2010). E, dada a sua popularidade, essa experiéncia parece compensar plenamente o
esforco exigido de seus participantes. O projeto ISF opta por proporcionar uma
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experiéncia educacional aos seus participantes, disponibilizando rico material sobre
plantas em linguagem acessivel para o publico em geral, ndo especialista, acompanhado
de métodos de classificacdo de espécies invasoras, instrucdes ricas e detalhadas para a
coleta e 0 envio de dados, a até jogos de perguntas e respostas para medicdo de
conhecimentos.

Os diversos aspectos da participacdo que podem ser ajustados védo dos
protocolos de vinculacdo e participacdo, das estratégias e mecanismos de
incentivo/recompensa, das formas de coordenacdo dos participantes, as oportunidades
de interacdo entre participantes e organizacao, 0s papeéis que podem ser desempenhados
no projeto e seus critérios de troca, os produtos, beneficios e oportunidades que sdo

oferecidos aos participantes, somente para citar alguns (Figura 31).

Participagao como uma Participagao como uma
experiéncia de consumo atividade de produgao

Recursos &
oportunidades

Papeis & \ / Forma &
\ .
desenvolvimento Participagao — Contetido

Comprometimento

/ \ Protocolos &

Intera¢do Social Cronogramas

Incentivos & Dependéncias
Recompensas

Figura 31 — Sugestio das caracteristicas da dimensio “Participacdo” sob o ponto de vista das
necessidades dos participantes.

E nesta dimensdo, que serd definido, como o resultado serd produzido e
detalhado na forma de uma sequéncia de atividades e tarefas (workflow). Ao definir o
workflow, dever ser levado em consideracdo a necessidade de se manter os padrdes de
qualidade e o esforco individual que sera solicitado aos participantes. Dependendo do
grau de dificuldade da tarefa, os gestores poderdo decidir por executar o projeto em
duas etapas ou acrescentar mais atividades ao workflow, de forma a detalhar melhor as
tarefas e tornar o trabalho mais facil para o participante. Mecanismos de treinamento e
suporte on-line para troca de conhecimento, experiéncias e ddvidas sobre a realiza¢do

da tarefa também devem ser avaliados em relacdo as necessidades especificas de cada
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projeto. Neste momento, ¢ necessario reavaliar a dimensdo ‘“Publico-alvo” e, até
mesmo, em alguns casos, decidir por restringir a participagdo para um perfil de
participante mais especializado, de forma a garantir a qualidade dos dados produzidos.
Considerando ainda as necessidades dos gestores de projeto, nesta dimenséo devem ser
avaliados como os dados produzidos serdo armazenados e compartilhados; politicas de
direitos autorais; indicadores de desempenho, da qualidade e participacdo individual.
Em relacdo as instituicdes parceiras, é necessario planejar como os resultados serdo
compartilhados, acesso e periodicidade, agdes conjuntas para a producdo e
compartilhamento dos resultados e a possiblidade da utilizacdo compartilhada de
recursos além do suporte financeiro e humano.

Fica evidente que quanto mais especifico, coerente e preciso for o perfil de
publico que o projeto necessita, mais facil sera definir os aspectos da participacdo. Os
projetos que buscam atrair publicos diversificados — ou seja, que optam por adotar perfis
abrangentes ou variados — devem estar preparados para oferecer formas de participacéo
que atendam expectativas e necessidades igualmente abrangentes e variadas. O SCCA -
Sherman’s Creek Conservation Association *2, um projeto de mobilizacdo social pela
preservacao ambiental iniciado em 1998, é um caso de projeto que busca desenvolver o
engajamento de todos os cidad&os residentes no condado de Perry, na Pensilvania,
EUA. As tarefas incluem desde variados tipos de medicdo de indicadores da agua a
observacao de invertebrados e 0 monitoramento de bactérias em toda bacia hidrografica.

Mas, se por um lado, a diversidade de participantes aumenta a complexidade e
os esforcos de organizacdo e gestdo e potencializa as ameacas a qualidade das
contribuicdes em face das discrepancias de pericia (WIGGINS et al., 2011) por outro,
reunir diferentes habilidades e conhecimentos, ndo somente favorece a inovacao
(SUROWIECKI, 2006), como cria também oportunidades importantes para se utilizar,
por meio da participacdo periférica legitima (LAVE & WENGER 1991; BRYANT et
al,, 2005), os participantes mais experientes para a difusdo das boas praticas e
conhecimentos que interessam as pesquisas. A possibilidade de participacdo
progressiva, conhecida das comunidades de praticas (WAIS, 2010) combinada aos
recursos das ferramentas de Web 2.0 propicia a adocdo de novos desenhos de

participacao.

2 http://www.shermanscreek.org/
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O SCCA ¢é um exemplo de projeto que oferece aos seus voluntarios a
possibilidade de participacdo progressiva. Nele o publico pode participar realizando
desde a coleta de amostras de agua até decidindo por meio de variadas formas de
representacdo coletiva sobre os rumos do préprio projeto. O ISF também procura
transformar  voluntarios iniciantes em participantes experientes, oferecendo
treinamentos diferenciados para cada um. Combinar e equilibrar os variados recursos e
mecanismos de crowdsourcing de forma alinhada a as atividades a serem executadas e

ao perfil de pablico escolhido é o que representa ajustar a dimensao “Participa¢do”.

Dimensdo Comunicacdo/Divulgagio

Para as abordagens mercadoldgicas tradicionais, a promocdo de um produto
consiste em aplicar todos os métodos e meios de divulgacdo que a organizacdo dispde
para fazer com que o publico-alvo tome conhecimento e se motive a adquiri-lo ou
consumi-lo. Os esforgos de promogdo consideram o0s aspectos que influenciam a
aproximagdo entre produtos e pessoas (DRUCKER, 1993), o que envolve
invariavelmente comunicacao e interacao.

A facilidade com que hoje as organiza¢bes podem se aproximar das multidGes,
gracas as novas ferramentas sociais de interagdo, comunicacdo e colaboragdo
caracteristicas da Web 2.0 (PRILLA & RITTERSKAMP, 2010), justifica a importancia
dada por PANT (2012), a difusdo e a persuasdao como recursos mercadolégicos de
promocdo ao alcance das organizacdes, inclusive dos projetos de Crowd Science.

Ajustar a dimensao “Comunicac¢do/Divulgacdo” consiste em definir as taticas e
acOes que visam garantir a interacdo diferenciada que a organizagao do projeto necessita
estabelecer com o0s seus participantes efetivos e potenciais. A mensagem que cada
projeto procura fazer chegar ao seu publico e sua frequéncia coincide com os objetivos
de seu trabalho cientifico. A estratégia de mobilizacdo do ISF, por exemplo, esta
baseada na conscientizacao dos frequentadores das trilhas acerca dos riscos ambientais e
potenciais danos a regido associados a proliferacdo de plantas invasoras. Projeto e
trilheiros compartilham do mesmo objetivo que é conservar uma determinada regido.
Nesse sentido, o seu website fornece diversos links para outros projetos de ciéncia
cidadd no mesmo campo de estudo e com o mesmo foco, ampliando o esfor¢o de
conservacao a outras regides e trilheiros, o que parece ser uma estratégia compartilhada

com parceiros para uma difusdo reciproca de projetos afins.
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Ajustar a dimensdo “Divulga¢@o” envolve definir os meios, a frequéncia das
acOes e os contetdos para a promogéo e divulgacdo com todos 0s grupos sociais que o
projeto se relaciona o que inclui o contetdo dos materiais promocionais, dos relatorios
de andamento e resultados das pesquisas, a organizacdo e divulgacdo de eventos,
objetivos, metas alcangadas e a serem alcancadas e a divulgacdo casada com outros
projetos similares e instituicbes parceiras, apenas para citar alguns. A Divulgacdo deve

envolve acdes de disseminacao tanto presenciais (fisicas) quanto on-line (Figura 32).
Comunicagao Divulgagao
e Integracao e Persuasao
Suporte [\ E]er

Interagdo Social — / Resultados/
S Comunicagao — Estatisticas

Divulgacao

Eventos

Conteudo / / \ \ Campanhas/

Topicos

Feedback Frequéncia
de agdes

Figura 32 — A Dimensdo Comunicacéo/Divulgacéo e a sua via de méo dupla.

Na abordagem Mix4Crowds, a dimensao “Comunica¢ao/Divulgacdo” ¢ uma via
de mdo-dupla que também compreende a definicdo das formas e meios de recepcéo
(feedback) e atendimento das solicitacGes de participantes, que envolve, entre outras
coisas, especificar a equipe e 0 escopo de suas acdes e definir 0os mecanismos
correspondentes para resolugdo de conflitos e solucédo individual ou coletiva de duvidas
(perguntas e respostas) e compartilhamento de praticas e conhecimentos.

Neste sentido, fazer uso de ferramentas sociais como blogs, foruns, chats ou
mesmo permitir que usuarios facam comentarios durante a realizacdo das tarefas sdo
excelentes ferramentas sociais de interacdo com o participante e estdo cada vez mais
sendo incorporados as estratégicas de comunicacdo de vérios projetos de Crowd
Science.

Ao fazer uso dessas ferramentas e dedicar atencdo explicita as dimensdes sociais

e de integracdo que afetam a qualidade da participacdo, 0s gestores desses projetos
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podem afetar diretamente a qualidade final dos resultados esperados (SHIRK et al.,
2012).

Dimenséao Tecnologia

Pouco sucesso pode se esperar de produtos e servi¢os que ndo sejam acessiveis
para o seu publico. Em mercados de bens de consumo, por exemplo, essa acessibilidade
é prevista pela estratégia de distribuicdo e escolha do local de venda. Em Crowd
Science, a acessibilidade é proporcionada pelas plataformas tecnoldgicas
(PRESTOPNIK & CROWSTON, 2011; WIGGINS & CROWSTON, 2012) que foram
definidas por GEIGER et al. (2011) como: ‘“conjuntos que integram recursos
computacionais e humanos com o proposito de facilitar o processo de fornecimento
pela multiddo das contribuicbes que o0s projetos necessitam”. Segundo esse
entendimento, a plataforma é um meio de participacdo. Entretanto, as plataformas
tecnoldgicas de intermediacdo dos projetos de Crowd Science podem também serem
vistas como um agente constituinte da propria experiéncia de participacao.

A maioria dos projetos de Crowd Science sdo fortemente dependentes de
cyberinfrastructure (WIGGINS, 2010; PRESTOPNIK & CROWSTON, 2011) e, quanto
maior a escala do projeto em termos de publico, maior tende a ser o papel dessas
infraestruturas. Em projetos cujas tarefas sdo exclusivamente realizadas por meio de
sistemas baseados na Web, como o Galaxy Zoo, a plataforma tecnologica pode ser
considerada um elemento fundamental da propria experiéncia da participacdo (NOV, et
al., 2011; MILLS, 2003) com poder para afetar o comportamento dos “crowd workers”
(YUEN & LEUNG, 2011).

Em projetos de coleta de dados como o eBird", cujo objetivo é maximizar a
utilizacdo e o acesso de um grande numero de observadores de aves, a plataforma
tecnoldgica deve ter uma maior preocupagdo com a entrada de novos dados, seu
armazenamento, controle de qualidade e com a sua disponibilizagdo. Em ambos os
casos ha necessidade em se criar um ambiente participativo, atraente e de facil uso e por
isso com uma grande dependéncia de softwares sociais.

As plataformas tecnoldgicas funcionam como uma vitrine. E através dela que os
potenciais participantes tornam-se conscientes dos objetivos do projeto e podem ou nédo
se envolver e comecar a interagir e colaborar. Para WIGGINS & CROWSTON (2012),

13 http://ebird.org
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quanto mais virtual um projeto de Crowd Science tende a ser, maior serd a sua
dependéncia das tecnologias Web 2.0, tais como foruns, blogs, microblogs, e outras
midias sociais como uma forma de compensar a distancia fisica dos seus colaboradores.
PRILLA & RITTERSKAMP (2010), descrevem Web 2.0 como "arquitetura de
participacdo” e adiciona a simplicidade de uso, o feedback imediato e a possibilidade de
avaliar a contribuicdo de cada usuario.

Segundo BUTTERFIELD (2003) e WEBB (2004) social software combina
dispositivos que permitem: a criacdo de uma identidade, identificacdo de presenca,
estabelecimento de relacionamento, conversacao, formacgdo de grupos ou redes sociais,
garantia da reputacéo, (i.e. permitir o reconhecimento do status de uma pessoa dentro de
uma rede social) e a possibilidade de compartilhamento ou troca de dados e informacao
como documentos, fotos, videos, links, entre outros. Cada projeto de Crowd Science
utiliza uma maior ou menor aplicacdo desses dispositivos. Sdo importantes ferramentas
para apoiar as 4 variaveis do Mix4Crowd e seu uso deve ser considerado
especificamente para a necessidade de cada tipo de projeto.

As plataformas de Crowd Science devem prover também ferramentas de
visualizacdo dos dados fornecidos pelos participantes como mapas georreferenciados
interativos, tabelas, gréaficos e album de imagens. A integracdo com aplicativos moveis
tem sido ampliada nos Gltimos tempos, permitido a colaboracdo a qualquer hora, em
qualquer lugar. Ha evidéncias de que o0 aumento da escala dos projetos também leva a
uma maior dependéncia em tecnologias sociais explicitas, como foruns, blogs e midias
sociais (TAYLOR, 2008). Dependendo das midias sociais utilizadas, diferentes
resultados podem ser obtidos tanto em termos de quantidade quanto de caracteristicas
do publico alvo atingido (PANT, 2012).

Segundo PRESTOPNIK & CROWSTON, (2011b), essas plataformas
tecnoldgicas podem ser comparadas a social-computational systems onde participantes
humanos e tecnologias computacionais trabalnam em coordenagdo para produzir
resultados que nem um dos dois poderia produzir sozinho. Isso significa que a
plataforma tecnoldgica ndo sdo apenas um meio, mas elas proprias também sdo uma
forma de agente da experiéncia da participagdo em Crowd Science.

Ajustar a plataforma tecnoldgica de um projeto implica em se mitigar as
dificuldades advindas de uma eventual virtualidade excessiva da interagéo entre projeto
e multidao, sem que se coloque em risco o alcance dos resultados cientificos esperados

(WIGGINS, 2010) e o equilibrio entre prazer e esforgo para os participantes. Esse ajuste
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se faz por meio da definigdo de aspectos que vado do grau de controle sobre o trabalho
dos participantes a parcela da tarefa que pode ou deve ser realizada de maneira assistida
ou automatizada, o desenho das interfaces e sua usabilidade, alcancando até os aspectos
mais técnicos relativos a infraestrutura computacional e softwares.

Durante o ajuste da dimensdo tecnologia gestores e projetistas devem decidir
sobre os aspectos relacionados a infraestrutura que ird dar o suporte para que USUarios
conectados a internet facam as suas contribui¢des para o projeto. Mas também deve ter
a preocupacdo em selecionar aplicacdes, recursos e sistema que irdo permitir que 0s
gestores do projeto reconhecam e observem os colaboradores atuais e potenciais,
buscando sempre ajustar e modelar a experiéncia da participacdo dos usuérios, e assim
atrair e preservar 0s seus colaboradores. Alguns dos aspectos que devem ser

considerados quando se ajusta a dimenséo “Tecnologia” sdo apresentados na Figura 33.

Plataforma como Plataforma como
agente meio

Mix de ferramentas Seguranga e niveis
sociais de acesso

Acesso a \ / Escalabilidade

informagdes Tecnologia

Autonomia da \ Compartilhamento de
usuario informacdes

Interface e Infraestrutura e
Usabilidade hospedagem

Figura 33 — Plataforma como um meio e como um agente da experiéncia da participacéo.

Apesar de questdes praticas e a disponibilidade de recursos usualmente ditarem
o resultado final do arranjo tecnoldgico dos projetos (PRESTOPNIK & CROWSTON,
2011), acreditamos que conceber sistemas que estejam plenamente alinhados as taticas e
acOes definidas para cada dimensdo, aumentam significativamente as chances de os
projetos alcangcarem 0s seus objetivos. Mesmo que isso implique em se revisar as
dimens@es anteriores, pois o objetivo com o mix é se alcangar uma estratégia geral,

coesa e integrada.
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Considerac0es finais

O Framework Mix4crowds tem inicio na definicdo clara e objetiva das
necessidades especificas dos gestores dos projetos cientificos, que visam incorporar
crowdsourcing em alguma etapa de suas pesquisas cientificas, levando-se em
consideragdo  quatro  dimensfes:  publico-alvo, formas de participacdo,
comunicacgdo/divulgacédo e a definicdo da tecnologia a ser utilizada. Essas quatro
dimensGes devem estar em equilibrio e serem constantemente avaliadas considerando-se
as necessidades dos proprios gestores do projeto, dos participantes e potenciais
instituigdes parceiras.

Essa abordagem visa guiar gestores e projetistas a definir a melhor estratégia
para atender tanto os objetivos do projeto, quanto dos participantes e parceiros. O
framework baseia-se na definicdo dos requisitos ou “ingredientes”, de cada etapa,
seguido por avaliagdes continuas do impacto da “mistura de ingredientes” em cada uma
das dimensdes. Ou seja, cada vez que um requisito é incluido ou modificado em uma
dimensdo, todas as demais deverdo ser verificadas bem como monitorar o beneficio da
sua inclusdo em relacéo aos resultados esperados.

O mix, ou mistura apropriada, é aquela que compensa as eventuais deficiéncias
de cada dimensdo com as qualidades das demais, resultando em uma estratégia
integrada capaz de maximizar os beneficios para os gestores de projetos de Crowd
Science, bem como para o seu publico-alvo e parceiros. Mudancas nas estratégias de
uma dimensdo devem ser sempre acompanhadas da revisdao das estratégias para as
demais. Afinal, dificilmente a modificacdo de uma caracteristica de um produto ou
servico, por exemplo, ndo é acompanhada de uma mudanc¢a em seu pre¢o, ou de como €
promovido junto ao mercado. Criar estratégias integradas reforca cada dimensdo
individualmente e fortalece o posicionamento geral da organizagdo em seu contexto.

Os resultados aqui discutidos foram apresentados na conferéncia internacional
CSCWD 2013 (UCHOA, A.P., ESTEVES, M. G. P. And SOUZA, J. M.) e foram

utilizados e lapidados durante a implementacdo da solu¢do do ambiente proposto.
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Parafraseando a definicdo de Market Mix de James Culliton (1948),
O gestor do projeto e o projetista devem agir como um "artista" - um
"misturador de ingredientes", que as vezes segue uma receita
preparada por outros, as vezes prepara sua propria receita, as vezes
adapta a receita com os ingredientes disponiveis ou, por vezes, realiza
experiéncias ou inventa ingredientes nunca antes testados ou

experimentados por alguém.
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Capitulo 5 — Avaliacdo das Plataformas de

Hospedagem

Plataformas de hospedagem sé&o servigos gratuitos projetados especificamente para
dar suporte a criacdo e execugdo de projetos de Crowd Science. Devido as suas
caracteristicas e objetivos, foi possivel classifica-las em dois grupos. (1) plataformas
que visam ajudar cientistas a processar grandes volumes de dados com o auxilio de
multiddes, por exemplo: Crowdcrafting™* e Zooniverse e (2) plataformas que apoiam a
criagdo de projetos com o objetivo de engajar multiddes na coleta de dados e observagéo
sobre o meio ambiente onde vivemos, como por exemplo: iNaturalist'® CitSci’ e
Epicollect+2,

Cada uma dessas plataformas serd descrita a seguir. Foram avaliados 0s aspectos da
tecnologia utilizada para a criacdo dos projetos de Crowd Science, as funcionalidades
disponiveis para apoio a participacdo (incluindo cadastro e perfil do usuéario),
ferramentas de comunicacdo com os colaboradores e recursos existentes para a

divulgacdo dos resultados.

5.1.1 Zooniverse

A plataforma Zooniverse surgiu no ano de 2007 a partir de um Unico projeto
denominado Galaxy Zoo. Atualmente, conta com uma comunidade de mais de um
milhdo de usuarios registrados que participam em mais de quarenta projetos (BOWYER
et al., 2015). A plataforma Zooniverse ¢ uma cole¢do de projetos de Crowd Science,
baseados na web. O foco desta plataforma é ajudar cientistas a processar grandes
volumes de dados e produzir um conjunto de dados cientificos confiaveis para que
possam ser utilizados e publicados nos meios cientificos tradicionais. Nesta plataforma,
0 usuario interessado em criar um projeto de Crowd Science deve primeiro submeter um
formulario de solicitacdo de uso e criacdo de um projeto. Esta submisséo pode ser feita

através do endereco disponivel no website da Citizen Science Aliance®®.

Y nttps://crowdcrafting.org/

¥ https://www.zooniverse.org/

' http://www.inaturalist.org/
http://www.citsci.org/
http://plus.epicollect.net/

http://www.citizensciencealliance.org/proposals.html
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Citizen Science Aliance é uma iniciativa de colaboragdo entre cientistas,
programadores de software e educadores que coletivamente, desenvolvem e gerenciam
projetos de Crowd Science. Até o ano de 2015 a unica forma de utilizar a infraestrutura
compartilhada da plataforma zooniverse era através do envio de um formulario que, se
aprovado, a propria equipe da plataforma se responsabiliza pelo desenvolvimento do
projeto.

No final do ano de 2015, a plataforma lancou uma interface grafica que utiliza
um sistema denominado Panoptes, que oferece ferramentas simples que permitem
qualquer usuario cadastrado criar o seu préprio workflow para anélise de imagens
BOWYER et al. (2015). A partir de um simples cadastro, o usuario pode carregar o
conjunto de imagens que deseja que sejam analisadas pela multiddo e definir as
questdes a serem respondidas ou formas de desenho para a identificacdo e classificacdo
de fei¢bes nas imagens. Uma vez finalizada a fase da modelagem do worklfow, este é
publicado no website zooniverse para ser executado pelos usuarios cadastrados nesta
plataforma.

Embora esta plataforma também utilize o conceito de workflow na interface

grafica para a sua edi¢cdo, o0 usuario ndo tem a percepc¢do visual do encadeamento das

sequéncias das tarefas, como pode ser observado na Figura 34.

e question about this image, 50 don't worry If you arent absolutely sure.

1iSink Cats Relaxjfh 3 les/cat_demo/cat_bloonetjpg)
1{Only 1 of these cats counts rees.s3.am, les/cat_demo.

Figura 34 — Interface de edicdo das tarefas na plataforma zooniverse. Destaque para a area onde o
usuario define a ordem com que as tarefas serdo executadas no workflow.

Nesta plataforma, existem duas opc¢des de ferramentas customizaveis para serem
adicionados as tarefas: pergunta e desenho. A opgdo pergunta, permite a elaboragéo de

perguntas do tipo checkbox ou Caixas de Verificacdo, onde o usuario pode selecionar
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multipla escolha ou ndo. Quando a pergunta ndo for do tipo multipla escolha, é possivel
definir em cada opc¢do qual serd a proxima pergunta. 1sso permite a criacdo de arvores
de decisdo. Embora a interface ndo permita outros tipos de op¢fes para perguntas como,
por exemplo, caixa de texto, area de texto e caixa de listagem, ela permite criar
caminhos de decisdo que, para alguns projetos sdo importantes para melhor direcionar a
execucdo do workflow e obtencdo dos resultados esperados.

A opcdo desenho, permite que o gestor do projeto selecione entre 7 formatos de
desenho (ponto, linha, poligono, retangulo, circulo, elipse e bézier) e as cores
(vermelho, amarelo, verde, ciano, azul, magenta, preto e branco). Para cada tarefa é
possivel editar um tutorial utilizando markdown® para orientar os participantes do
projeto durante a sua execucao.

A plataforma da suporte ao cadastro de usuario e para a comunicagdo existe a
opcédo de Talk ou férum de discussdo sobre a plataforma e sobre as tarefas executadas,
onde é possivel criar colecdes para compartilhar a imagem processada estimulando-se
desta forma a interacdo entre participantes e a equipe de especialistas, transmissdo do
conhecimento e, por vezes, descoberta cientificas. A plataforma oferece também um
Blog onde s&o publicadas noticias sobre a plataforma e sobre temas especificos dos
projetos hospedados nesta plataforma.

Embora esta plataforma Zooniverse esteja caminhando para uma solugéo
semelhante a aqui apresentada, ou seja, fornecer uma interface grafica user friendly que
auxilie pesquisadores e instituicdes interessadas em criar um projeto de Crowd Science,
esta plataforma continua ainda a ser especializada para um Unico tipo de tarefa
cientifica: a andlise de imagens. Além disso, durante a modelagem, a ferramenta néo
apresenta elementos visuais que ajudem o usuario a ter a percepcao do encadeamento
das tarefas, comuns em outras interfaces graficas, principalmente de modelagem de
processos, que utilizam o conceito de workflow. Por ser uma plataforma especializada,
esta ndo oferece a possibilidade da sinergia entre diferentes tarefas cientificas em um
mesmo ambiente de hospedagem, ou seja, coleta de dados e posterior
analise/processamento. Além disso, esta plataforma ndo permite o reuso de workflows

existentes.

2% Markdown é uma ferramenta de conversdo de texto para HTML.
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5.1.2 Crowdcrafting

Crowdcrafting é um servi¢o baseado na Web 100% open science, que convida
qualquer pessoa interessada para contribuir em projetos cientificos que podem ser
criados por cidaddos, profissionais ou instituicdes que precisam de ajuda para analisar
dados ou completar tarefas on-line que requerem a inteligéncia humana. A plataforma
nasceu em 2011 e utiliza o software PyBossa, um framework 100% cddigo aberto para
crowdsourcing.

A plataforma oferece padrdes para serem reutilizados na criacdo dos seguintes
tipos de atividades: (1) béasica - exibe imagens com opgdo de questionario; (2)
reconhecimento de sons; (3) Geo-coding - reconhecimento de feicbes em imagens
georreferenciadas; (4) reconhecimento de padrées em imagens; (5) reconhecimento de
padrdes em videos; (6) transcricdo de documentos. Entretanto, ela exige dos seus
usuérios um prévio conhecimento em linguagem de programacéo, tais como: HTML,

JavaScript e Server side, para serem capazes de criar 0s seus projetos (Figura 35).

Urban Avifauna

Draft, complete it!

Task Presenter Editor

<style type="text/css">
#the-canvas

cursor:

ight:50px"

" style="display:none;">
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Figura 35 — Interface de edicdo do cddigo para criagdo das tarefas na plataforma Crowdcrafting.

Embora a plataforma seja 100% open science, a necessidade de um
conhecimento prévio em computacdo cria uma barreira inicial para a adesdo de
especialistas, que muitas vezes ndo possuem essas habilidades. Além disso, esta
plataforma € especializada em prover recursos apenas para a etapa de andlise/
processamento de dados, ndo provendo a sinergia entre projetos de diferentes etapas da
pesquisa cientifica. Uma forma opcional encontrada por esta plataforma em solucionar
esta limitacdo é a possibilidade do conjunto de dados exportados pela plataforma de
coleta de dados Epicolect+ possa ser carregado e os dados analisados ou processados
utilizando um dos padrbes disponiveis na plataforma crowdcrating. Esta solucao,
embora resolva parcialmente o problema da sinergia entre diferentes tipos de etapas
cientificas ainda exige dos especialistas-gestores dos projetos a utilizacdo e
aprendizagem de dois tipos diferentes de tecnologia o que ndo é o modelo ideal de
usabilidade para tratamento e manipulacdo de grandes volumes de dados.

Os projetos criados nesta plataforma sdo publicados no proprio website que
prové infraestrutura para o cadastro de usuarios e armazenamento das informacgdes em
banco de dados e exportacdo em formatos de planilhas amigaveis. Para a divulgacéo
dos resultados, a plataforma disponibiliza um blog, no formato de timeline, onde os
gestores podem publicar informacGes e resultados do projeto. Também é possivel ter
acesso aos graficos de estatistica sobre o projeto como, por exemplo: numero de tarefas
realizadas, respostas por dia, distribuicdo das respostas (anénimos e cadastrados) e
distribuicdo das respostas por hora. A plataforma também possui integracdo com midias
sociais para divulgacdo dos projetos e possibilidade de comentérios durante a execugdo
das tarefas.

5.1.3 CitSci

A plataforma de hospedagem CitSci foi desenvolvida pelo Natural Resources
Ecology Lab (NREL) da Universidade Estadual do Colorado como uma iniciativa para
promover a participagdo dos cidaddos na investigacédo cientifica, especificamente para a
coleta de dados de campo voltados para estudos de monitoramento ambiental. E fruto do
estudo de doutorado de NEWMAN (2010), realizado na mesma universidade.

Ao contrario das outras plataformas descritas anteriormente, CitSci fornece
ferramentas para todo o processo de investigacdo, incluindo: a criacdo de novos

projetos, gestdo de membros do projeto, a construcdo de formulérios de dados
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personalizados, analise dos dados coletados e recebimento de feedback dos
participantes.
Ao acessar a plataforma, o usuario gestor do projeto € orientado a seguir esses
passos:
e Conte-nos sobre o propdsito do seu projeto, objetivos, questdo de pesquisa e
protocolo de amostragem.
e Adicione fotos para o seu projeto!
e Crie seus proprios formularios de entrada de dados.
e Solicite voluntérios e peca-lhes para se cadastre e participe do seu projeto
e Aprove os voluntarios que foram treinados e convide-os para participar do
seu projeto
e Encoraje os seus voluntarios para coletar dados de campo
e Divulgue os resultados e

e Mantenha viva a sua rede de colaboradores recebendo e enviando feedback.

Para customizar os formulérios de coleta de dados de campo, a plataforma
disponibiliza ferramentas de edicdo onde basicamente é informado o local da coleta, os
organismos a serem observados e o tipo de medida a ser coletada. Existe um repositério
de medidas para serem reutilizadas. Estas medidas sdo agrupadas em atributos dos
organismos (presenca, altura, idade, fenofases?, entre outros), locais de coleta e
unidades de medida (porcentagem, metros, milimetros, anos, unidades de pH, grau
decimal, quilo entre outras), perfazendo um total de 103 atributos para unidades de
medida, 411 para organismos e 746 para as caracteristicas dos locais de coleta. Uma
ferramenta de busca facilita o usuario a encontrar a medida mais adequada as suas
necessidades.

Além do cadastro da medida, os usuarios podem também criar protocolos que
orientam a coleta dos dados, por exemplo, para a medida “condi¢do das arvores”, existe
um protocolo especifico, no caso: Excelente; bom; adequado; pobre ou morta. E para
cada um dessas medidas sdo associados 0s projetos que utilizam este protocolo. Desta
forma, as medidas s&o padronizadas e reutilizadas em novos projetos. Novos protocolos
podem ser criados e adicionados a base de dados. A figura a seguir ilustra a tela de

edicdo dos projetos na plataforma Citsci.

2l Fases de floracgédo, frutificacdo, brotamento e queda de folhas

correspondentes ao ciclo anual das espécies estudadas.
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CitSci.org - Comprehensive Citizen Science Support

“* @&  About  Projects Protocols  Maps

Datasheet Creator [ 5)

To Project Profile

Datasheet Information

Datasheet name:
Observations

Instructions

(Limit to 4000 characters)

Locations o Entered By User Predefined (not yet supported by mobile apps)
Projection ® Latitude / Longitude utm

Observation Type: Point Y,

Add Organism Add Predefined Organism Picklist Add Any Organism Picklist Add Site Characteristic

All Organism Picklist Add Measurement ~ Remove

Number of individuals (Count)  Units Remove

Popular name Remove

ScientificName Remove

Site Characteristics

Location details f * Remove

Air Temperature (Select units)  Units 4 4 Remove

Figura 36 — Interface de edi¢do das tarefas na plataforma CitSci.

Apds criar o projeto este pode ser acessado por usuarios cadastrados que tenham
interesse em participar através do proprio website da plataforma ou por aplicativo
movel. Para participar, de modo geral, é necessaria a obtencdo da aprovacdo pelos
gestores dos projetos. Poucos sdo 0s projetos abertos e alguns sdo restritos a membros
convidados pelos gestores. N&o existe uma ferramenta especifica para edi¢do de um
tutorial, mas € possivel compartilhar recursos o que permite a elaboragdo de
documentos contendo os procedimentos de coleta ou até mesmo videos explicativos. O
download dos dados é aberto para qualquer participante do projeto.

Embora esta plataforma traga ferramentas para administracdo dos membros da
equipe e controle de permissdes para entrada de novos integrantes e ferramentas de
comunicacdo e divulgagdo como compartilhamento de recursos, envio de e-mails e
feedback dos usuarios, seus servi¢cos ndo visam a reutilizacdo de projetos e nem a
customizacgéo de tarefas existentes. Seu foco baseia-se na hospedagem e no reuso de

medidas a serem observadas nas coletas de campo para estudos de monitoramento
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ambiental, 0 que a torna uma excelente opgao para 0s que desejam desenvolver este tipo
de investigagdo cientifica, mas limita o seu uso a este proposito.

5.1.4 iNaturalist

iNaturalist ¢ uma plataforma especializada em biodiversidade que tem o objetivo
de recrutar voluntarios para reportar o que eles observam na natureza, socializar com
outras pessoas que possuem 0 mesmo interesse e aprender sobre o mundo natural. A
equipe desta plataforma faz questdo de deixar claro o que esta plataforma néo é:

(1) ndo é um projeto cientifico: Os dados gerados pela plataforma podem ser
utilizados para fins cientificos, mas ndo existe nenhuma agenda cientifica especifica
além de mapear onde e quando espécies cientificas ocorrem. Isso significa que qualquer
pessoa pode comecar 0 seu projeto cientifico com um objetivo especifico e colaborar
com 0s outros observadores.

(2) ndo é uma ferramenta para mapear qualquer coisa: Essa plataforma nédo €
enderecada para mapear todos os fendmenos ecoldgicos como rochas, lixo,
caracteristicas da agua e etc. iNaturalist foi modelado para registar observacdes de seres
Vvivos, que podem ser associadas a um nome especifico.

(3) ndo é um lugar para fazer backup das suas fotos: As fotos enviadas sdo
redimensionadas e reprocessadas e perdem a qualidade. Para manter boas copias de
seguranca é melhor utilizar o seu préprio computador ou um dos diversos servicos em
nuvem.

(4) ndo é um lugar para manter informacGes em sigilo (confidenciais): A
plataforma é destinada ao compartilhamento de informagdes. A Unica preocupacgdo que
esta plataforma tem em relagdo ao sigilo é em relagdo as coordenadas de espécies
ameacadas de extin¢do. Para estes casos, existe uma op¢do de tornas as coordenadas
obscuras, isso quer dizer que a localiza¢do nédo sera exata.

A infraestrutura é projetada para que individuos conectados a Internet facam o
seu cadastro e enviem fotos e observacgdes sobre a fauna e flora observada no seu dia a
dia. Os gestores desta plataforma acreditam que se todas as pessoas registrarem o que
observam na natureza seria como um registro vivo da terra. Esse € o principio desta
plataforma, todas essas informacgfes organizadas em um banco de dados poderdo ser
utilizadas por cientistas e tomadores de decisdo para monitorar as mudancas da
biodiversidade e qualquer um podera utiliza-las também para aprender e conhecer a
biodiversidade do nosso planeta.
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A infraestrutura pode ser utilizada para fins cientificos mais especificos. Neste
caso, projetos podem ser criados e serem beneficiados pela mobilizagdo da comunidade
de participantes ja cadastrados na plataforma. Além disso, a plataforma possui uma rede
de especialistas que atuam validando as informacdes, classificando as imagens enviadas
pelos usuérios da plataforma. Para criar um projeto basta dar um nome, selecionar a
regido de abrangéncia e de maneira bem semelhante ao projeto CitSci, selecionar qual o
campo que deseja que seja observado a partir de uma lista pré-existente, com a

possibilidade da criacdo de novos campos.

Observation Fields

$ Nome da espécie

required

3 Data de Coleta

required

$ Hora da Coleta
required

Add a field v Addafield Createanew field

Tracking codes o R e

Figura 37 — Interface de edigdo das tarefas na plataforma de hospedagem Inaturalist.

Os gestores do projeto, bem como os seus participantes, tem acesso a lista de
usuarios que contribuiram para o projeto, numero total de contribuicGes, exportar dados
e observacdes, visualizar em mapa georreferenciado a localizagéo e ter acesso as fichas
de classificacdo de todas as contribuicdes feitas para o projeto. Nestas fichas, é possivel
fazer comentarios e solicitar a identificacdo do organismo em questdo. Outra forma de
comunicagdo é através do Journal, uma espécie de blog cuja edi¢do permite o uso de
recursos HTML para dar énfases no texto e exibicdo de imagens.

Embora projetos de Crowd Science possam ser facilmente criados, os objetivos
claros desta plataforma limitam o seu uso a coleta de dados relacionados a

biodiversidade.
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5.1.5 Epicolect+

Epicolect+ é uma plataforma que hospeda projetos, mas de uma forma diferente
das demais descritas nesta secdo. Esta plataforma oferece servigos de criacdo de
projetos e armazenamento das contribui¢cbes, mas o acesso dos voluntarios ao projeto
ocorre somente via aplicativo mével (Android and iOS). O website oficial ndo divulga o
projeto, ou seja, ndo existe um link do projeto para ser acessado pelos voluntarios. Estes
terdo que ter acesso atraves do aplicativo mdvel Epicollect+ informando o nome exato
do projeto, pois ndo existe uma lista prévia para selecdo. Uma vez o projeto
selecionado, este passa a fazer parte da lista de projetos de cada usuario que o
selecionou e basta seguir o workflow das tarefas pré-definidas pelos gestores do projeto
para contribuir. Através do aplicativo o usuario pode ter acesso a um mapa de
localizacdo e visualizar as contribuicdes feitas ao projeto. Nao existe nenhum canal de
comunicagdo entre usuarios e especialistas nem tdo pouco a possibilidade de download
dos dados do projeto por seus participantes.

Por outro lado, os gestores dos projetos tem acesso a ferramentas de
administracdo do projeto, podendo convidar membros para participar da equipe do
projeto podendo atuar com gestores ou curadores. Se o projeto ndo for configurado
como visivel, apenas esses membros poderdo colaborar enviando dados para o projeto.
E uma opcao que torna o projeto restrito a um grupo de usudrios pré-selecionados, o que
para alguns projetos ou para algumas fases do projeto pode ser util.

A interface de criacdo das tarefas é bem intuitiva, basicamente é um editor de
formulérios de entrada HTML que apresenta duas listas de op¢des; (1) campos de texto
com opcOes para diferentes formatos (texto, numérico, data, hora) e diferentes tipos de
entradas (area de texto, botbes radiais, caixas de sele¢do) e (2) campos de midia
apresentando as opcOes de localizacdo, captura de imagens, videos e audio e cddigo de

barra.
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Figura 38 — Interface de edi¢do das tarefas na plataforma de hospedagem Epicollect+.

Se por um lado, essa plataforma ajuda a rapida criacdo de um projeto de coleta
de dados, por outro lado, os gestores de projeto precisam criar algum canal de
comunicacdo com a sua comunidade para construir uma relacdo de confianca e interesse
e também para divulgar os resultados do projeto. Entretanto, o objetivo do epicolect+
ndo se traduz nestas necessidades especificas. E uma plataforma de hospedagem e
criacdo de projetos de crowdsourcing para coletas de dados, via aplicativo mdvel, e,
portanto ndo possui 0 objetivo de ser uma plataforma de hospedagens de projetos de
Crowd Science, mas sim uma importante ferramenta para a coleta cientifica de dados de

campo com a possibilidade de ser integrada a websites com este propdsito.

5.1.6 Concluséo

Embora essas plataformas oferecam infraestrutura compartilhada e suporte para
a criagdo dos projetos, execucdo, armazenamento e recuperacdo dos resultados, elas séo
plataformas muito especializadas e que oferecem apoio ou para a etapa de
analise/processamento ou para a etapa de coleta de dados. Até o momento, ndo foi
identificada nenhuma plataforma que promova a sinergia entre diferentes etapas da
pesquisa cientifica, ou seja, promovam a possibilidade da execucdo de projetos tanto de

coleta de dados como de processamento em uma mesma infraestrutura. Nos exemplos
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avaliados, o reuso de componentes pré-definidos ajuda na criagdo das tarefas.
Entretanto, ndo foi verificada a possibilidade de reuso dos projetos/workflows criados e
ativos nestas plataformas. A plataforma citsci.org foi a que mais se aproxima de um
ambiente desenvolvido especificamente para investigacGes cientificas, mostrando
preocupacdo com padronizacdo de medidas e protocolos, no entanto, é também a menos
genérica em termos de utilidade para necessidades tdo variadas de uso que existem na
pesquisa cientifica.

A avaliacdo dessas plataformas gerou também como resultado, um conjunto
basico de funcionalidades comuns para a criacdo, execucdo e gestdo de uma grande
quantidade de contribuidores e contribuicbes. Da mesma forma, as funcionalidades
comuns utilizadas nestas plataformas como mecanismos de comunicacdo e divulgagédo
foram igualmente utilizados como insumos para prescrever 0S requisitos e

funcionalidades da solugéo Fast Science proposta neste estudo.
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Capitulo 6 — Pesquisa de opiniao junto a

comunidade cientifica

Esta pesquisa tem como objetivo principal caracterizar oportunidades de uso da
ciéncia cidadd e o nivel de conhecimento, interesse e confianga do pesquisador
brasileiro neste novo paradigma de colaboracéo cientifica.

As questdes foram formuladas para investigar dois objetivos secundarios:

(1) investigar a hipGtese de que a maioria dos pesquisadores brasileiros
desconhece o termo ciéncia cidada e ndo sabem ou nunca pensaram em como pode ser
util para a sua pesquisa cientifica.

(2) mapear oportunidades do uso da ciéncia cidada no Brasil e investigar o nivel
de conhecimento e interesse do pesquisador brasileiro neste novo paradigma de

colaboracéo cientifica.

6.1 Perfil dos Participantes

O perfil demografico do publico-alvo sdo pesquisadores de diversos ramos da
ciéncia (tanto academia, governo e industria) e também pessoas envolvidas em projetos
ambientais independentes como: organiza¢bes ndo governamentais, comunidades e

associacges de bairros.

6.2 Planejamento

e 13Fase:

Para garantir um numero suficiente de individuos com esse perfil a estratégia
adotada foi de fazer o langamento deste estudo de avaliacdo ao final da apresentacdo de
um trabalho sobre o tema ciéncia cidadd em um congresso brasileiro. O evento
escolhido foi 0 5° Congresso Brasileiro de Biologia Marinha, que ocorreu entre os dias
17 e 22 de maio de 2015, na cidade de Porto de Galinhas — PE, onde foi apresentado o
trabalho intitulado “Ciéncia Cidada — Oportunidades e desafios para a pesquisa e 0
monitoramento de ambientes costeiros € marinhos” (ESTEVES et al., 2015). Apo0s a
apresentacdo e durante o evento, foram realizados diversos contatos o que possibilitou
reforcar o convite para a participacdo na pesquisa. Através do envie de e-mails foi
solicitado que cada pesquisador respondesse 0 questionario e repassasse 0 convite para

outros pesquisadores de sua rede de contatos. Da mesma forma, a minha rede pessoal de
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contatos foi utilizada para mobilizar especialistas a participar desta pesquisa. Ao todo,
35 especialistas responderam o questionario nesta primeira fase.

o 23Fase:

A fim de tentar minimizar qualquer viés que possa ter ocorrido na primeira fase,
em funcdo de ter sido lancado em um congresso destinado a pesquisa em biologia
marinha, foi realizada uma nova pesquisa, mas fazendo uso de uma rede social. O
objetivo desta segunda fase foi atrair um numero mais diversificado de respondentes e
avaliar se a opinido sobre o0 assunto teve alguma modificacdo apos cerca de um ano de
avaliacdo da primeira pesquisa. Uma nova chamada para o mesmo questionario foi
realizada A estratégia adotada nesta segunda fase foi utilizar a rede social Facebook
para mobilizar os participantes. Um evento foi criado e permaneceu aberto entre os dias
17 e 31 de janeiro de 2016.

A Vantagem do uso do Facebook é a sua capacidade de mobilizar pessoas
através do contagio social. Este evento teve a duracdo de 15 dias e mobilizou 499
pessoas. Destas, 50 confirmaram que iriam responder o questionario e 06 informaram

que talvez. O nimero total de participantes nesta segunda fase foi de 61 especialistas.

6.3 Questionario

O Questionario on-line % é composto por 13 perguntas, sendo a maioria opcional
e de multipla escolha. Além do questionario, foi disponibilizado informacdes sobre o
tema ciéncia cidada (vide Anexo 2).

Ao acessar 0 questionario, o respondente é informado sobre a quantidade de

perguntas e € convidado a assinar um termo de consentimento, conforme Figura 39.

22 pisponivel em http://www.cos.ufrj.br/~gilda/
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Ciéncia Cidada

Este questionario destina-se a pesquisadores independentes ou vinculados a academia, governo
indiistria ou organizagdes nao governamentais e alunos de graduaco e pés-graduacao de
qualquer rea do conhecimento cientifico. E composto por 13 perguntas, a maioria opcional e de
miltipla escolha

A participagdo € voluntaria, anonima, e vocé pode desistir a qualquer momento. Todos os dados
coletados dos participantes serdao mantidos em sigilo e os resultados serao divulgados de forma
nao imputaveis.

Obrigada por participar!

Maria Gilda P. Esteves

Contato: gilda@cos.ufri.br
Required

Termo de consentimento: Voce leu o texto acima e concorda em participar desta pesquisa?
Sim
Nao

Figura 39 — Detalhe das explicages iniciais sobre o questionario e o convite para ler e concordar
com o termo de consentimento.

6.4 Resultados

Na 12 fase deste estudo de avaliacdo, que ocorreu entre os dias 06/05/2015 até
25/06/2015 (19 dias) 35 especialistas, de diversas areas do conhecimento responderam o
questionario.

A grande maioria dos 35 respondentes (75%) atua nas areas de Educacdo e
Ciéncias da Natureza, tais como: Oceanografia; Ecologia e Meio ambiente; Biologia,
Geografia e Geologia (Figura 40). Este resultado representa as areas de maior aplicacédo
dos projetos de ciéncia cidadd, e pode ser um reflexo direto do perfil dos participantes
do 5° Congresso Brasileiro de Biologia Marinha ou do perfil do pesquisador que
demostrou interesse pelo tema (ja que foi solicitado que os pesquisadores convidassem
outros membros de suas respectivas instituicoes).

Na segunda fase desta pesquisa, que ocorreu entre os dias 22/01/2016 até
06/02/2016 (16 dias) 61 especialistas, de diversas areas do conhecimento responderam o
questionario. Nesta fase, ndo houve um convite a uma comunidade especifica, como na
primeira fase, foi um evento aberto, publicado no Facebook onde amigos de amigos
foram convidados. Entretanto, o perfil dos participantes permaneceu 0 mesmo, com a
grande maioria dos 61 respondentes (66%) atuando nas areas de: Educacédo e Ciéncias
da Natureza, tais como: Oceanografia; Ecologia e Meio ambiente; Biologia, Geografia e

Geologia (Figura 40).
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Area de atuagdo dos participantes da primeira fase Area de atuacdo dos participantes da segunda fase

Quimica
1%., Outros

__Oceanografia Economia __Ecologia/Meio Ambiente
4% _— o

Psicologia | e 20% Ciéncia
1%, Politica Quimica
1% 1

\ 1%
9%
Engenharia_—
poo
Geologia/Geofisica_—
7%

Ciéncia da Computag3o
7%

Artee Design_
1% .

Meteorologia
Ecologia/Meio Ambiente
16%
Matematica
2%

Geografia/Cartografia leducacso Giénciada Computasdo | Geografia/Cartografia
9% 9% 6% 9%

Figura 40 — Comparacao entre as areas de atuacdo dos participantes da primeira e da segunda fase
da pesquisa de opinido.

Em relacdo ao primeiro objetivo secundario que é investigar a hipdtese de que a
maioria dos pesquisadores brasileiros desconhece o termo ciéncia cidadd foram feitas
trés perguntas binarias, do tipo: “Sim ou N&o”. O resultado das duas fases foi muito

semelhante, conforme ilustrado na Tabela 6 .

Tabela 6 — Resumo do resultado da primeira e segunda fase, relacionado ao conhecimento dos
respondentes sobre Ciéncia Cidada.

12 Fase 2% Fase Total

Pergunta - - : ~ . =
Sim Nio Sim Néo Sim Nio

1. Vocé ja conhecia o termo "ciéncia cidadd"
ou "ciéncia participativa"?

12 | 34% 23 66% 26 43% 35 57% 38 40% 58 60%

2. Caso solicitado, vocé conseguiria relatar
algum exemplo de projeto de ciéncia cidada?

16 46% 19 54% 34 56% 27 44% 50 52% 46 48%

3. Vocé ja participou como voluntario em
algum projeto de ciéncia cidada?

4 11% 31 89% 11 18% 50 82% 15 16% 81 84%

No ano de 2016 houve um aumento de 9% em relacdo a 2015, entre aqueles que
responderam “sim eu ja conhecia” o termo Ciéncia Cidadd. Entretanto, valores
percentuais daqueles que desconhecem o tema ainda é alto — 66% e 57%
respectivamente, para a primeira e segunda fase. Os resultados revelam ainda que existe
um baixo valor percentual entre aqueles que responderam que ja participaram como
voluntarios em um projeto de ciéncia. Apenas 11% em 2015 e 18% em 2016.

As perguntas a seguir foram elaboradas para responder ao segundo objetivo
secundario que é mapear oportunidades do uso da ciéncia cidada no Brasil e investigar o
nivel de conhecimento e interesse do pesquisador brasileiro neste novo paradigma de
colaboracéo cientifica.

Inicialmente foram apresentadas duas perguntas relacionadas a pesquisa
cientifica vigente, ou seja, investigar se 0s respondentes possuem em suas pesquisas

etapas de coleta ou processamento de grandes volumes de dados (Tabela 7).
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Tabela 7 — Resultado da pergunta sobre a existéncia ou ndo de etapas de coleta e/ou processamento
de dados nas pesquisas cientificas em andamento.

1# Fase

2*Fase Total

Pergunta Sim

Nio

Sim Nio Sim Nao

5. Sua pesquisa inclui etapas de coleta de|
dados, por exemplo: coleta de dados pessoais
(ex.: monitoramento de doengas); coleta manual
(expedigdes, trabalhos de campo) ou coleta
automatica (através do uso de sensores ou
equipamentos autdnomos)?

30 86% 5

14%

49 80% 12 20% 79 82% 17 18%

6. Sua Pesquisa possui etapas de analise ou| 25 1% 10

processamento de grande volume de dados?

20%

41 67% 20 33% 66 69% 30 31%

Importante destacar que mais de 80% do total dos respondentes possuem etapas

de coleta de campo e 69% de analise de dados que, potencialmente, podem ser avaliadas

guanto a necessidade ou ndo da colaboracéo de multiddes.

Quando foram perguntados se “Vocé consideraria a possibilidade de transformar

alguma etapa(s) da sua pesquisa cientifica em um projeto de ciéncia cidada?” apenas

6% (06 respondentes) do total de respondentes disseram que ndo; 50% (equivalente a 48

respondentes) afirmaram que sim; 34% estdo em duvida e 8% (08 respondentes)

confirmaram que ja coordenam ou fazem parte de um projeto de ciéncia cidada. A

figura a seqguir ilustra o resultado que foi bem semelhante entre as duas fases da

pesquisa (Figura 41).

Resultado da pergunta (primeira fase): “Vocé
consideraria a possibilidade de transformar alguma
etapa(s) da sua pesquisa cientifica em um projeto de
ciéncia cidada?”

6%
mSim

9%
u Talvez

Néo

Ja coordeno/fago parte da equipe
de um projeto de ciéncia cidad3

Resultado da pergunta (segunda fase): “Vocé
consideraria a possibilidade de transformar alguma
etapa(s) da sua pesquisa cientifica em um projeto de

ciéncia cidada?”

5%

10% HSim

m Talvez

Ja coordeno/fago parte da equipe
de um projeto de ciéncia cidad3

N&o

Figura 41 — Resultado da pergunta: “Vocé consideraria a possibilidade de transformar alguma
etapa(s) da sua pesquisa cientifica em um projeto de ciéncia cidada?”

Dependendo da resposta fornecida a pergunta anterior, trés outras foram

elaboradas:

12 - Se vocé respondeu "N&o" ou "Talvez", selecione a seguir uma ou mais

opcdes que representam as principais dificuldades de transformar etapa(s) da sua

pesquisa cientifica em um projeto de ciéncia cidada.
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Tabela 8 — Resultados da pergunta: “Quais sio as principais dificuldades de transformar etapa(s)
da sua pesquisa cientifica em um projeto de ciéncia cidada?”

Pergunta 1* Fase 2* Fase Total
Eu rm.nca .con?iderei o uso de cidaddos para colaborar com a minha 4 14% 14 229% 18 20%
pesquisa cientifica.
Minh: isa na d rolvimento dos cidadgos, devido 3

inha pesquisa nfo s? adequa ao envolvimento dos cidaddos, devido 4 7 250 8 13% 15 16%
natureza da investigagéio e/ou custo do equipamento envolvido.
Eu nao} Sf.!l que tlpo. de dados.o publico possa coletar/processar para 3 11% 8 13% " 12%
serem uiteis para a minha pesquisa.
Eu néo tenho tempo ou dinheiro para gerenciar um grupo de pessoas para 2 7% 9 14% " 129%
coletar/processar dados.
Eu nac.y tenho t.empo para treinar p.essoas pat:a coletar dados de forma a 3 11% 6 10% 9 10%
garantir a qualidade para uso na minha pesquisa.
Eur;en.ho rtecew da enorme quantidade de e-mail que eu vou receber dos 2 70, 5 304 7 3%
participantes.
Eumnao sei como atrair as pessoas para participar de um projeto dessa 3 1% 3 504 6 9%
natureza.
Eu ndo tenho a experiéncia nec,essarla para dar instrugdes e treinamento 2 7% 4 6% 6 9%
para pessoas de fora da minha drea.
Eu ndo confio em dados coletados por cidaddos leigos. 1 4% 3 5% 4 4%
Eu n.ao tenh.o tempo ou paciéncia para trabalhar com pessoas néo- ) 1% 5 3% 3 306
ciéntistas treinadas.
g);gzc;s: Tenho duvidas quanto a possibilidade de disponibilizagio dos 1 294 1 1%

28 100% 63 100% 91 100%

Os resultados da Tabela 8 revelam que 20% dos respondentes nunca
consideraram o uso da colaboracdo de cidaddos em suas pesquisas e, ao considerar, a
principal dificuldade reflete novamente no desconhecimento sobre o assunto que, por
conseguinte, leva a dificuldade de identificar oportunidades de uso. Interessante
observar que, em 2015 um ndmero maior de especialistas (11%) revelou que teriam
dificuldade em saber como atrair e manter os participantes em projetos dessa natureza,
se comparado ao percentual significativamente menor (5%) em 2016. Ao contrario,
limitacGes de tempo e dinheiro aumentaram em 2016 se comparado ao resultado de

2015, respectivamente 14% e 7%.

22 - Se vocé respondeu "Sim", "Talvez" ou "Ja coordeno/fago parte”, por favor,
descreva de forma sucinta qual a tarefa ou etapa da sua pesquisa que vocé esta sendo ou
pode ser beneficiado pela forga extra de trabalho de cidaddos interessados em participar
de pesquisas cientificas reais.

Para esta segunda pergunta, a maioria dos respondentes identificou o trabalho de
coleta de dados como o principal beneficio obtido ou que poderiam obter em suas
pesquisas. A participacdo do cidadao na coleta foi relacionada a registros de ocorréncia
de espécies; aumento da cobertura geogréafica e temporal; monitoramento de ambientes;
reducdo de custos de logistica; ampliacdo da base de dados; e captura da percep¢do do

ambiente ao redor.
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A obtencdo de informagGes pouco conhecidas ou de dificil acesso ao
pesquisador também foi declarada como uma vantagem como: a possibilidade de
informacdes adicionais sobre um ecossistema ou curiosidades sobre 0 mesmo; dados
sobre espécies invasoras e relatos sobre fei¢cGes naturais.

Alguns respondentes também perceberam beneficios em etapas das suas
pesquisas de processamento e andlise de dados. Foram citados: ganho de tempo para o
pesquisador ao obter auxilio no pré-processamento de dados; organizacdo das
informacdes; colaboracgdo para classificacdo de dados e geracdo de mapas; refinamento
dos dados obtidos automaticamente; e a validacdo de dados que ja& séo classificados por
cidaddos e que, ao serem processados por um maior numero de pessoas, poderia
oferecer um resultado mais preciso.

Ganhos com a interacdo dos pesquisadores com comunidades tradicionais,
estudantes e cidaddos também foram largamente citados. Combinar o conhecimento
cientifico com o tradicional, trazer o cidaddo para debates tematicos e aproximar do
publico da ciéncia € visto como benéfico para a consolidacdo do conhecimento,
popularizacdo da ciéncia e auxilio na elaboracdo de politicas publicas.

Ademais, alguns participantes ainda acreditam que o cidaddo deveria participar
da conformacéo dos projetos e da reflexdo dos dados obtidos.

3% - Quial estratégia vocé adotaria para melhorar a confianca e a qualidade dos
dados/resultados do seu projeto de ciéncia cidadd?

Para as duas fases de avaliacdo, elaboracdo de tutoriais, idas ao campo
acompanhadas por especialistas, avaliacdo dos resultados por especialistas, cursos
presenciais e fornecimento de padrdes sdo as principais estratégias identificadas na

pesquisa realizada.

Resultado da pergunta (primeira fase): “Qual estratégia vocé adotaria Itado da ( da fase): “Qual estratégia vocé adotaria
para melhorar a confianga e a lidade dos dados/resultados do seu para melhorar a confianga e a qualidade dos dados/resultados do seu
projeto de ciéncia cidada?” projeto de ciéncia cidada?”

Outros: Uso de
fotografias

1%

presenciais Cursos de treinamen
14% online

10%

Figura 42 — Comparacio entre os resultados das fases 1 e 2 para a pergunta “Qual estratégia vocé
adotaria para melhorar a confianca e a qualidade dos dados/resultados do seu projeto de ciéncia
cidada?”
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A Tabela a seguir lista em ordem de preferéncia os itens avaliados e os

respectivos valores totais e percentuais correspondentes. Apenas trés especialistas dos

91 respondentes, incluiram sugestdes.

Tabela 9 — Valores totais das respostas obtidas nas fases 1 e 2 para a pergunta “Qual estratégia
vocé adotaria para melhorar a confianca e a qualidade dos dados/resultados do seu projeto de

ciéncia cidada?”

Itens de selegdo Total
Elaboragdo de Tutoriais 58 21%
Idas ao campo acompanhadas por especialistas 47 17%
Avaliagdo dos resultados por especialistas 41 15%
Cursos presenciais 38 14%
Fornecimento de Padrdes 36 13%
Cursos de treinamento online 25 9%
Arvore de decisio 13 5%
Redundancia das respostas 12 4%
Outros: Relatorios dos participantes 1 0%
Outros: Treinamentos praticos e oficinas 1 1%
Outros: A comunidade participando dos resultados obtidos 1 1%

Em relacdo ao perfil demografico dos respondentes, a maioria dos respondentes

sdo membros do Corpo Docente e Estudantes de pds-graduacdo e graduacdo (nesta

ordem). Entretanto, variagdes sdo observadas entre a primeira e a segunda fase em

termos de numeros de participantes por categoria. A Figura 43 apresenta o numero de

respondentes por ocupacao.

Resultado da pergunta (primeira fase):
“Qual é a sua ocupagdo atual?”

Outro: Funcionario

do governo
2%
Pesquisador
independente,

Ativista

Consultor
5% /»
Lider da equipe de

pesquisa
5%

Membro da equipe
de pesquisa
11% Estudante de
graduacio
16%

Membro do corpo

Resultado da pergunta (segunda fase):
“Qual é a sua ocupacdo atual?”

Outro: Pesquisar

Visitante
Outro: S 1% Membro do corpe
utro: sem 1% docente

ocupagio { e

‘Outro: Funcionario
docente do governa

32%

Estudante de pés-

Projeto graduagdo
1% 16%

Outro: Amaista/\
Estudante de pos- 1%
graduagiio
27% Estudante de

Pesquisador =

independente, graduacdo

R 5%
Ativista

4% 11%

Coordenador de

der da equipe de
pesquisa

Membro da
equipe de
15% pesquisa
18%

Figura 43 — NUmero de respondentes por ocupacao atual.

Em relacdo a pergunta, hd quanto tempo vocé vem realizando pesquisa

cientifica, na primeira fase houve uma participacdo maior de pesquisadores com menos

de 5 anos de pesquisa se comparada a segunda fase, onde os 54% respondentes

afirmaram ter mais de 10 anos de experiéncia. Esta porcentagem na primeira fase foi de

apenas 14%. A explicacdo para este fato pode estar relacionado ao publico alvo mais
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jovem que participou do 5° Congresso Brasileiro de Biologia Marinha, onde o

questionario.

Resultado da pergunta (primeira fase):
“H4 quanto tempo vocé vem realizando pesquisa
cientifica?”
Menos de 1 ano
11%

1-5 anos

Resultado da pergunta (segunda fase):
“Ha quanto tempo vocé vem realizando pesquisa
cientifica?”

Menos de 1 ano 1-5 anes
7o 25%

52%

\6—10 anos

14%

Mais de 10 anos.
23%

6-10 anos—— I Mais de 10 anes

14% 54%

Figura 44 — Resultados da pergunta “Ha quanto tempo vocé vem realizando pesquisa cientifica?”

6.5 Concluséao

Em relagdo ao primeiro objetivo: “Investigar a hipotese de que a maioria dos
pesquisadores brasileiros desconhece o termo ciéncia cidadd e ndo sabem ou nunca
pensaram em como pode ser Util para a sua pesquisa cientifica” a pesquisa revelou que
60% do numero total de entrevistados (fases 1 e 2) ndo conheciam o termo ciéncia cidadd e
84% nunca participaram como voluntario de um projeto de ciéncia cidada.

Em relacdo ao “interesse do pesquisador brasileiro neste novo paradigma de
colaboracdo cientifica”, 50% (48 participantes) responderam que considerariam a
possibilidade de transformar alguma etapa da sua pesquisa cientifica em um projeto de
ciéncia cidada; 8% (08 respondentes) confirmaram que ja coordenam ou fazem parte de
um projeto de ciéncia cidada; 35% estdo em duvida e apenas 6% (06 respondentes)
disseram que néo.

Os dados demonstram que, o tema ciéncia cidada ainda precisa ser muito
difundido no Brasil. Entretanto, a exemplo do que esta acontecendo no mundo existe
um grande potencial de uso e adesdo, tendo visto que 82% dos especialistas afirmaram
que em suas respectivas pesquisas realizam coleta de dados de campo, pesquisas na area
das ciéncias sociais e/ou coletam dados através de sensores ou equipamentos
autbnomos. Além disso, apenas 4% afirmaram que ndo confia nos dados coletados por

cidadaos comuns.
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Capitulo 7 — Fast Science: A proposta

Este capitulo visa detalhar os requisitos, arquitetura e o modelo de dados
projetado para implementar um protétipo de uma solugdo tecnoldgica que dé apoio a
pesquisadores para resolver problemas reais relacionados a criacdo, execucdo e
monitoramento de projetos cientificos com a participacdo de multiddes.

Para descrever as principais funcionalidades e caracteristicas da solucdo
proposta, foi utilizada como guia o framework Mix4Crowds descrita no 3.2.

A plataforma Fast Science foi concebida para ser um portal de servicos que
permitira a colaboracdo da multiddo em projetos cientificos. A infraestrutura visa
oferecer suporte para (1) apoio a administracdo de usuarios; (2) apoio a criagao e Gestao
de Projetos; (3) apoio a contribuicdo através de servigos para a criagdo/reuso e execugdo
de workflows; (4) apoio a Comunicacdo/Divulgacdo e (5) apoio para a busca de
instituicGes parceiras. Sua arquitetura foi projetada visando uma infraestrutura flexivel,
escalavel e modularizada de maneira que a plataforma possa ser facilmente expandida e
enriquecida ao longo do tempo.

Seus requisitos foram definidos a partir das necessidades e desafios descritos na
literatura e dos resultados obtidos na avaliacdo das plataformas de hospedagem
existentes (vide Capitulo 5). O impacto desta escolha sera posteriormente avaliado sob
0 ponto de vista dos usuarios-gestores dos projetos criados na plataforma e a
metodologia utilizada bem como os resultados foram descritos no Capitulo 9.

A Figura 45 ilustra o conjunto de ferramentas e funcionalidades desejaveis na
plataforma Fast Science, agrupadas segundo a abordagem Mix4Crowds. As setas
indicam a dinamica de uso da plataforma Fast Science.

Nas secOes a seguir sdo descritos os requisitos minimos que foram selecionados
para a criacdo da primeira versdo desta plataforma, protétipo desenvolvido nesta tese de

doutorado.
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____________________ > Cadastrar o projeto, especificar __| -
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Figura 45 — A dinamica de uso da plataforma Fast Science para a criacdo, execu¢ao, comunicagéo e
divulgacdo de projetos cientificos com a participagédo de multiddes.

7.1 Requisitos

Os requisitos foram selecionados para garantir ndo apenas uma infraestrutura
compartilhada para cadastro de usuarios e criacdo de projetos, mas também para
fornecer infraestrutura para execucdo das atividades e tarefas que serdo pré-definidas
para cada projeto e armazenadas como workflows. Essas atividades serdo modeladas
pelos gestores do projeto e executadas pelos usuarios cadastrados na plataforma. Os
dados obtidos sdo armazenados em banco de dados e visam responder necessidades
cientificas bem especificas como, coletar dados sobre 0 meio ambiente onde vivemos ou
analisar grandes conjuntos de dados (datasets). Ao prescrever os requisitos, foi levada
em consideragdo a necessidade de o Fast Science funcionar como uma plataforma
intermediaria que permite a colaboracao entre individuos geograficamente distribuidos e
interessados em contribuir com a ciéncia, e aqueles que criaram os projetos (geralmente
especialistas) que precisam da colaboracdo de um numero grande de participantes.
Ferramentas de administracdo de projetos e workflow serdo disponibilizadas bem como

para a comunicacdo com 0s usuarios-participantes e divulgacdo dos resultados do
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projeto como, por exemplo, mapa de posicionamento da localizagdo das contribuicdes,
blog e cadastro de eventos. Espera-se que esta nova tecnologia funcione também como
um portal de servicos que permite o cadastro de outras iniciativas de Crowd Science, de
profissionais, de instituicGes, de voluntarios e de parceiros, atraindo para um Gnico
ambiente todos os atores: 0s especialistas, o publico em geral e as instituicGes parceiras.

Desta forma, os requisitos foram agrupados em: (1) apoio a administracdo de
usuarios; (2) apoio criacdo e Gestdo de Projetos; (3) apoio a Participacédo e criagdo/reuso
de workflows (4) apoio a Comunicacdo/Divulgacao e (5) apoio para o cadastro e busca
de instituicOes parceiras.

Houve especial atencdo a usabilidade e ergonomia da interface do médulo de
criacdo/reuso de workflows, para que este fosse simples e amigavel para usuarios-
gestores de projetos que, de modo geral, ndo sdo familiarizados com a area da
computagdo, em especial de desenvolvimento de software. Outro requisito
cuidadosamente desenvolvido foi a interface de colaboragdo, que precisa ser de facil uso
para que a mesma nao se torne uma barreira a adesao dos participantes. Desta forma
foram perseguidos os mesmos padrdes de simplicidade de uso na interface de
participacdo, onde os workflows seréo executados.

Outro principio fundamental levado em conta no mddulo criacdo/reuso de
workflows foi a modularizacdo e baixo acoplamento da solucdo. Isso significa que
funcionalidades basicas do sistema possam ser incrementadas ou substituidas sem
prejuizo ao restante da base de codigo.

Modelagem de dados, arquitetura e organizacao do cédigo foram feitas de forma
a permitir facil manutencdo e evolucdo em dire¢do a um produto ainda mais completo.
Por conta da utilizagdo de uma APl HTTP de comunicacéo entre a aplicagdo rodando no
servidor (backt-end) e o cliente oficial Web (front-end), torna-se simples o
desenvolvimento de interfaces alternativas, por exemplo, aplicativos nativos para
smartphones. Indo além, os componentes de interface selecionados nos workflows séo
armazenados de forma isolada pela aplicacdo no servidor. O front-end é desacoplado do
resto do sistema o que facilita a incluséo e alteracdo de novos componentes, mudando-
se apenas seu codigo de construcao.

Estas decisbes técnicas foram tomadas levando-se em conta a prescricdo dos
requisitos e serdo visitadas com mais detalhes nos proximos itens. A seguir, 0S

requisitos levantados séo apresentados de forma agrupada em cinco categorias.
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(1) Apoio a administracéo de usuarios
REQ1: Deve haver um cadastro de usuarios permitindo que qualquer um

cadastre-se e administre seus dados pessoais.

(2) Apoio a criacdo e Gestao de Projetos

REQL1: Deve ser possivel a qualquer usuario logado criar e administrar projetos
em um conjunto de telas que permita preencher e alterar todos os dados do projeto e seu
workflow.

REQ?2: deve ser possivel que o criador do projeto possa optar por publicar ou
ndo 0 mesmo, bem como encerrar um projeto (apagar o projeto).

REQS3: deve ser possivel para o criador de um projeto visualizar, em formato de
gréficos, a quantidade de workflows executados, 0 numero de usuarios que contribuiram

com o projeto e o0s participantes mais ativos — Top 10.

(3) Apoio a Participacado/Contribuicéo e criacédo/reuso de workflows
— Participacdo/Contribuicéo:

REQZ1: Criar interface gréfica para execucao dos workflows, permitindo assim a
contribuicdo de mdltiplos usuérios tanto para tarefas de processamento quanto para
coleta de dados;

REQ2: quando acessada a tela de execucdo de um workflow o sistema deve
mostrar ao voluntario as tarefas com seus componentes ordenados conforme foram
previamente cadastrados e definidos pelo gestor do projeto.

REQS3: deve ser possivel ao usuério preencher cada tarefa e componente na
ordem que desejar;

REQ4: durante a execucdo do workflow pelo voluntario deve estar sempre
visivel um botéo que exiba o tutorial criado pelo gestor do projeto.

REQ5: Nas tarefas de processamento de dados deve haver, ao lado da imagem a
ser processada, um botdo que exiba os metadados da imagem, que devem ser enviados
junto com o dataset do workflow.

— Criagao/reuso de workflows:
REQ1: Interface grafica que permita ao pesquisador criar workflows de

processamento e coleta de dados;
REQ2: No caso dos workflows de processamento deve ser possivel fazer o
upload de um dataset, que consistem de um arquivo no formato ZIP com as midias a

serem processados pela multidéo;
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REQ3: Para um dado workflow o pesquisador deve poder adicionar diversas
atividades, de maneira a segmentar o trabalho do voluntério em etapas (tarefas);

REQ4: Cada tarefa consistird de um conjunto de componentes pré-definidos que
poderdo ser adicionados, removidos, reordenados e ter parametros visuais
customizados;

REQ5: O protétipo deverd permitir o reuso de informacbes a partir da
possibilidade de clonar workflows existentes, alterando-se apenas 0s parametros
desejados;

REQ6: Permitir ao usuario-gestor do projeto pré-visualizar e testar os workflows
antes destes serem publicados e tornados publicos para os usuarios da Plataforma Fast
Science;

REQ7: Permitir que o gestor crie um tutorial explicativo sobre as tarefas de cada
workflow utilizando elementos bésicos para formatacdo de texto incluindo adicdo de
imagens;

REQS: Possibilitar exportar os dados e informac@es adquiridas (resultados da
execucdo dos workflows) como um arquivo ZIP contendo as midias contribuidas (em
caso de coleta) e as respostas dos voluntarios num arquivo CSV;

REQ9: Permitir a inclusdo de novos itens na biblioteca de componentes pré-
definidos sem a necessidade de alteracdo estrutural no banco de dados.

REQ10: Deve ser possivel que o criador do workflow possa optar por apagar,

publicar ou ndo publicar o mesmo.

(4) Apoio a Comunicacéao/Divulgacao.

REQ1: Os projetos publicados devem ser listados de maneira publica e divididos
por tipo: processamento ou coleta de dados.

REQ?2: Para cada projeto deve existir uma tela contendo a chamada, descrigéo,
uma imagem ou logo e um link para a execucéao do respectivo worklfow.

REQ3: Deve ser possivel que um usuario visualize suas contribuicdes e as
contribui¢cbes dos demais usuarios, em um mapa georreferenciado, quando as
contribui¢des incluirem coordenadas geograficas.

REQA4: Deve ser possivel o cadastro de eventos.

REQS5: Cada evento cadastrado deve ser exibido em uma tela publica, agrupados

por meses do ano, com link para as informacdes cadastradas.
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REQG6: Deve ser possivel a criacdo de um blog para o projeto e permitir que
usuérios criem contetdos no blog.
REQ7: Deve ser possivel a interacdo dos usuarios com os conteudos gerados no

blog através de comentarios.

(5) Apoio a busca de instituicdes parceiras

REQ1: O protdtipo deve permitir o cadastro de instituigdes parceiras.

REQ?2: A lista de instituicbes parceiras deve ser exibida de maneira pablica com
link para as informacdes cadastradas.

REQ3: Implementar ferramentas de busca quando o volume de informagdes ndo

permitir mais a busca visual das instituigdes.

Caracteristicas gerais:

e Desenvolver uma infraestrutura flexivel e escalavel, baseada em computacdo em
nuvem, que dé amplo apoio tanto para a criagdo e manutencdo de projetos de
processamento de dados baseados na Web quanto para a coleta de dados
moveis;

e Facilitar o cadastro (recrutamento) e participacdo (contribui¢cdo) de maultiplos
usuarios e proporcionar uma infraestrutura que ajude a promover o0 aumento da
sinergia entre os diversos atores;

e Prover ferramentas de facil uso tanto para a criacdo de projetos como para
contribuicdo e agregacao de participantes geograficamente distribuidos.

e Permitir que a disposicdo do conteldo na interface Web seja responsiva, ou
seja, seu contetdo alterado de forma a manter-se adequado de acordo com o

tamanho da tela do usuario (dispositivo movel ou desktop).

7.2 A Arquitetura Proposta

O projeto da arquitetura da plataforma Fast Science precisou levar em conta
diversos fatores essenciais para o cumprimento dos requisitos acima mencionados. A
escolha da Web como ambiente primordial da plataforma se deu de forma muito natural,
dada a necessidade de atingir a maior quantidade possivel de pessoas (voluntarios),
permitindo que estes colaborem com os projetos criados na plataforma, via navegador,
facilitando assim a participacdo a qualquer hora e em qualquer lugar, utilizando tanto
dispositivos moveis quanto desktops. Outras decisdes apresentaram relacdes de custo X

beneficio menos Obvias, que serdo a seguir apresentadas e discutidas.
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Para viabilizar e facilitar futuras extensbes ao projeto e o desenvolvimento de
interfaces gréficas diversas, como para aplicativos nativos para Android e iOS, foi
decidido desenvolver duas aplicacdes separadas, uma para rodar no lado do servidor e a
outra no lado do cliente. A comunicacgdo entre essas aplicacdes ocorre exclusivamente
através de uma API HTTP, utilizando pacotes codificados no protocolo JSON.

A escolha de um banco de dados relacional também ajudou a modelar uma
arquitetura cuja aplicacao no lado do servidor (back-end) seja totalmente independente e
indiferente com relacdo aos componentes de interface, disponiveis no lado do cliente
(front-end) do sistema. Tal separacdo permitiu agilidade no desenvolvimento da
plataforma e foi util principalmente no desenvolvimento do médulo de criagdo e reuso
de workflows. Nesse modulo, essa arquitetura permitiu tratar os componentes a serem
utilizados nas tarefas, seus parametros e respostas de forma genérica. Desta forma é
possivel que sejam adicionados novos tipos de componentes como, por exemplo, um
eventual novo widget de desenho, sem que seja necessario alterar a estrutura do banco
de dados.

Como sdo comuns em projetos para a Web, as atribuices de cada parte do
sistema podem ser facilmente divididas nos blocos do estilo arquitetural MVVC (Model
View Controller), ou Modelo, Controlador e Visdo. Este estilo preconiza que sejam
separadas as camadas de acesso aos dados, apresentacdo e controle do sistema. Desta
forma, os modelos armazenam as regras de negocio e 0 acesso ao banco de dados, as
visdes exibem as informacdes e os controladores tem o papel de delegar para modelos
as solicitacdes que 0s usuarios realizam nas visdes.

As tecnologias, todas de cddigo aberto, utilizadas para implementar esta
arquitetura foram escolhidas com o objetivo de tornar o trabalho &gil e de alta
qualidade, levando-se em conta as tendéncias e usos mais recentes das tecnologias
disponiveis. Para o lado do servidor foi utilizada a linguagem Python com o framework
Django, que, dentre outras facilidades, permite a criagdo de uma interface de
comunicacdo com o cliente, uma API de servicos HTTP. Do lado do cliente foram
criadas duas SPAs (Single Page Applications), ou aplicacdes de pagina Unica, escritas
em JavaScript. Uma SPA, desenvolvida utilizando o framework AngularlS, é
responsavel pela camada de exibicdo do sistema ao usuério. Nela, todas as informacoes
e funcionalidades presentes sdo exibidas. A segunda SPA, desenvolvida utilizando a
biblioteca React, cuida especificamente do mddulo de participacéo e criagdo/reuso de

workflows. Essa SPA ¢é referenciada pela SPA principal. O motivo da criacdo de duas
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aplicacGes de pagina Unica é maximizar a filosofia de componentes e reusabilidade
presentes no React e no raciocinio por tras do médulo de workflows.
A Figura 46 demonstra de forma simplificada a arquitetura do projeto da

plataforma Fast Science e as tecnologias empregadas.

Back-end

Models
Python/Django

PostgreSQL

Controladores
Python/Django

API HTTP

SPA
JavaScript/React

SPA
JavaScript/AngulardS

Front-end

Figura 46 — Arquitetura simplificada da plataforma Fast Science.
7.3 O Modelo do Banco de Dados

O modelo do Banco de Dados foi desenvolvido para atender a Programacéo
Orientada a Objetos e foi concebido a partir de trés visdes: (1) Projetos, (2) workflows e
(3) usuéarios. A Figura 47 apresenta 0 Modelo Entidade Relacionamento (ER) da
plataforma Fast Science, onde as trés visdes sdo apresentadas em um modelo integrado.

A modelagem dos requisitos para o grupamento (3) “Apoio a
Participacdo/Contribuicdo e criagdo/reuso de workflows”, descrito na se¢do 7.1, foi 0
principal desafio do design da plataforma Fast Science. Para a sua modelagem,
considerou-se que cada projeto de crowd science deve ser concebido através da
definicdo de um fluxo de tarefas (workflow) que pode ser customizado com um conjunto
de componentes disponiveis. Tais componentes podem ser tanto elementos HTML5 —
como caixas de texto, checkboxes, etc. — quanto por widgets complexos — como
componentes para marcar as coordenadas (x,y) em uma imagem. O resultado final € um

fluxo de atividades previamente ordenadas e desenhadas em formularios customizados.
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Figura 47 — Modelo ER da plataforma Fast Science, destacando as trés visdes: Projeto, Workflow e Usuario.
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Um dos desafios enfrentados foi representar as diversas caracteristicas dos
componentes de uma forma genérica em um banco de dados relacional. Como cada
componente depende da tarefa que ele pertence, 0 modelo deve ser flexivel o bastante
para aceitar valores mutaveis.

Outra necessidade do sistema é o armazenamento das contribuigdes fornecidas
pelos participantes destes projetos. Assim, além de cada componente possuir suas
caracteristicas, ele deve possuir também um registro para cada usuario que efetivamente
executou tarefas de um determinado workflow. A seguir € detalhada visdo desta parte do

modelo de dados.

7.3.1 Detalhe da visao Workflow

Para garantir a implementacdo dos requisitos listados no grupamento (3) da
secdo 7.1, um modelo de dados foi desenvolvido para apoiar a aplicacdo Web bem
como garantir a consisténcia das caracteristicas gerais da plataforma. Nele, a criacdo de
workflows, armazenamento de contribui¢cbes pelos usuérios e reusabilidade foram
especialmente trabalhados.

No modelo simplificado e ilustrado na Figura 48, um usuério pode criar varios
projetos. Tal usuério serd o responsavel pela administracdo do projeto, recebendo o
papel denominado gestor do projeto. Além de preencher as informacfes bésicas, o
gestor sera responsavel pela criacdo de workflows, ou seja, definir as atividades e
respectivas tarefas em uma sequéncia ordenada, para serem executadas pelos usuarios
da plataforma. Para fins de prot6tipo, cada projeto esta limitado a apenas um workflow,
embora 0 modelo apoie o sistema sem essa limitacéo.

Um workflow, entdo, € constituido de vérias tarefas, cujas acdes variam desde o
envio de uma foto, georreferenciamento da localizacdo de uma determinada coleta,
preenchimento de formularios até tarefas de andlise de dados como identificacdo de
padrdes em imagens. Essa variedade de opcdes foi identificada na avaliacdo dos
projetos classificados no item 2.3 e na avaliacdo das plataformas de hospedagem
(Capitulo 5) e as principais foram entdo selecionadas e transformadas em componentes.
Um componente é um conjunto de elementos visuais com uma funcionalidade
especifica. Cada componente pode ser personalizado para uma tarefa especifica através
da edicdo de suas meta-informacOes, que podem ser tanto de estilo (texto da legenda,

cores) quanto de funcionalidade (permitir a inser¢do manual de um endere¢o no mapa).
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Uma vez que as tarefas e seus componentes estdo especificadas, o workflow
pode ser exibido em uma pagina publica para ser executado pelos usuarios da
plataforma. Cada componente de tarefa terd sua resposta armazenada junto com o
usuario que a preencheu.

A Tabela 10 exemplifica os principais grupamentos de componentes e seus usos
nos diferentes tipos de tarefas (coleta e processamento de dados).

Tabela 10 — Exemplo de tipos de componente por categoria de tarefa.

Tipo de Componente Tarefas de Tarefas de
Coleta de dados processamento de dados
Pergunta X X
Desenho X
Captura X

Conforme exibido na tabela acima, os componentes utilizados nas tarefas podem ser

de trés tipos:

Perguntas: sdo componentes comuns tanto para as tarefas de processamento como
para coleta de dados. Permitem que os gestores do projeto elaborem formuléarios com
perguntas que serdo respondidas com o objetivo de descrever dados coletados ou

analisar/classificar um conjunto de imagens, audio ou videos pré-existentes.

Desenho: Muito utilizada em tarefas de processamento de imagem, pois permite que
os participantes identifiguem feicdes que serdo marcadas ou desenhadas em suas

imagens.

Captura: S&o componentes exclusivos das tarefas de coleta de dados e deverdo
incluir APIs para captura e deteccdo de recursos de midia existentes em celulares e

tablets (cAmera, dudio e video, entre outros).

Para o armazenamento das midias (imagens, videos e audios), uma tabela de
midias em geral foi criada. Para fins de protétipo, apenas imagens sao aceitas. Essas
imagens podem estar associadas tanto a captura de imagens feita pelos participantes dos
projetos de coleta de dados quanto imagens associadas ao conjunto de imagens (dataset)

que serdo utilizadas em um projeto de analise/processamento de dados.

A seguir, é apresentado 0 modelo (simplificado) proposto.
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Project Workflow Task TaskComponentMeta
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Component_id int FK
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Figura 48 - Modelo de dados simplificado da plataforma Fast Science — visao “Workflow”.

Descricao das tabelas do modelo simplificado da Figura 48.

User: armazena dados de um usuario. Pode ser utilizado para gerenciar um
projeto ou contribuir para workflows no sistema.

Project: armazena informacfes gerais sobre o projeto. Possui multiplos
workflows.

Workflow: entidade que representa uma sequéncia de tarefas a serem executadas
por um usuario. Pode ser de dois tipos (Coleta ou Processamento). No caso de
Processamento, um dataset pode ser cadastrado para ser exibido aos usuarios.
Task: entidade que representa uma tarefa que comp&e o workflow. Possui varios
componentes e uma ordem a ser exibida dentro do workflow.

Component: armazena a lista de componentes disponiveis no sistema. Esses
componentes podem ser personalizados para cada tarefa.

TaskComponent: tabela intermediaria entre as tabelas Task e Component.
Armazena quais componentes pertencem a uma determinada tarefa. O resultado
armazenado € o que sera apresentado aos usuarios no momento da contribuicao.
TaskComponentMeta: armazena meta-informagdes sobre itens que podem ser
personalizados nos componentes das tarefas “TaskComponent”. E composto por
um par <name, value>, representando 0 nome da caracteristica a ser

personalizada e o seu valor. Um caso tipico ¢ o item “legenda” que todos os
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componentes possuem. Seus dados serdo armazenados sob 0 name “label” e
value “Minha Legenda”. Na hora de renderizar o componente, a aplicacdo
buscara pelos meta-valores existentes e montard o componente de acordo. Essa
abordagem permite que componentes sejam estendidos e reutilizados sem
comprometer componentes existentes, uma vez que o codigo da aplicagdo é o
responsavel por identificar quais caracteristicas devem ser adicionadas.

— TaskComponentAnswer: unido de um TaskComponent com a resposta dada
por um usuério no momento da contribuicdo. Esta tabela armazena a resposta,
quando aplicavel, de um colaborador ao TaskComponent criado. Inclui o id do
colaborador e, se requerido pelo componente, o id da midia associada. No caso
do id da midia, este pode estar associado a uma tarefa de processamento
(imagem exibida de um dataset) ou ser um componente de uma tarefa de coleta
(imagem capturada e enviada pelo contribuidor).

— Media: armazena o caminho de uma imagem no sistema e o workflow a qual ela
pertence. Dessa forma, um dataset escolhido pelo gestor sera referenciado nessa
tabela, assim como as imagens capturadas e enviadas pelos participantes de

determinado workflow de coleta de dados.
7.4 Caracteristicas de implementacéao

O desenvolvimento da plataforma foi realizado com a linguagem Python 3.4 e
seguiu o paradigma da Programacao Orientada a Objetos. O sistema esta hospedado na
nuvem da Amazon Web Services (AWS) e publicado no endereco:
http://fastscience.com.br. No servidor Windows Server 2012 foram configurados o 11S
para hospedar a aplicacdo Web, o Django Server para hospedar a aplicacdo Django e o
PostgreSQL para a instancia de banco de dados. Para hospedar o cddigo fonte foi o
utilizado o BitBucket?®. Para gerenciar todas as alteracdes do projeto foi utilizado o
Source Tree*, uma GUI (Graphical User Interface) para Git, que é um sistema de
controle de versdes e gerenciamento do codigo-fonte. Uma das vantagens do uso do
Source Tree € ter o controle de todas as alterages ao longo do tempo. Utilizando a URL
fornecida pelo Bitbucket, foi possivel clonar o repositorio do codigo fonte para o Source

Tree. ApOGs a clonagem, sdo criadas as seguintes pastas: “server side” e “web”,

23 BitBucket.org

2% https://www.sourcetreeapp.com
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respectivamente relacionadas as partes do servidor (cédigo Python) e web (HTML,
JavaScript e CSS).

Para o framework CSS foi utilizado o Twitter Bootstrap®® para dar o estilo das
paginas do projeto Web, como a navbar, o carousel, botbes, entre outros. Além disso,
como o projeto é desenvolvido também para possibilitar acesso via dispositivos maveis,
usar o Bootstrap permite responsividade, possibilitando que as paginas sejam adaptadas
automaticamente para telas de tamanhos menores como as dos tablets e celulares.

Para o codigo JavaScript foi utilizado o framework denominado AngularJS%.
Esse framework permite estender o vocabulario HTML para visualizagdes dindmicas em
aplicacdes web. Além disso, o cddigo Angular estd sendo utilizado principalmente para
controlar as paginas. Utilizando AngularJS, é possivel definir rotas (routes) que sao as
paginas HTML. Ao se definir uma pagina HTML para uma determinada rota, € preciso
também definir um controlador (controller) onde se encontra o c6digo JavaScript.

O desenvolvimento da plataforma foi entdo dividido em dois softwares, um para
o front-end e outro para o back-end, interligados por uma APIl. Como ja foi dito
anteriormente, o front-end foi desenvolvido na forma de uma Single Page Application
(SPA) utilizando o framework Angular e a biblioteca React. A vantagem de usar um
SPA se da pelo fato das paginas serem computadas para exibicdo (renderizadas) sem a
necessidade de multiplas chamadas ao servidor, o que diminui a laténcia e da melhora
percepcao de desempenho pelo usuario.

Para o back-end, o framework Django, escrito em Python, foi o escolhido. Tal
escolha deu-se pela sua capacidade de apoiar o desenvolvimento de aplicagdes
escalaveis, flexiveis e modulares com alta qualidade, além de ser bem documentado.

Para executar a funcdo de banco de dados, o PostgreSQL foi o escolhido, uma
vez que existem muitos niveis de associacdo e dependéncias entre as entidades, a
escolha de um banco relacional tornou-se natural. E entre os bancos de dados
relacionais disponiveis, 0 PostgreSQL se destaca por ser um Sistema de Gerenciamento
de Bancos de Dados (SGBD) open source com caracteristicas e desempenho

comparaveis aos melhores SGBD disponiveis no mercado.

?® http://getbootstrap.com

2® https://angularjs.org
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7.5 Raciocinio Baseado em Casos — RBC

“Um sistema de RBC — Raciocinio Baseado em Casos resolve problemas por
adaptar solugdes que foram utilizadas para resolver problemas anteriores” (RIESBECK
& SCHANK, 1989). Um caso é uma descricdo completa do problema, com a respectiva
solucdo aplicada e uma avaliacdo da eficécia desta solucdo. Partindo-se deste conceito
simples, as 4 etapas do ciclo de funcionamento de um sistema de RBC sera utilizado
como inspiracdo para a definicdo do modelo que ird apoiar as etapas de criacdo e reuso
de workflows. No prot6tipo a ser desenvolvido, cada workflow serd armazenado em um
repositorio como um “caso” possibilitando que o mesmo possa ser: (1) recuperado; (2)
reutilizado em todo ou em parte; (3) Revisado com a possibilidade da criacdo de um
novo caso ou workflow e (4) Armazenado no repositério de casos e compartilhamento
para ser recuperado e utilizado para resolver problemas semelhantes.

Desta forma, a partir do emprego de técnicas de Raciocinio Baseado em Casos

(RBC), o sistema devera funcionar conforme ilustrado na Figura 49.
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Especificar necessidades Entrada

Evolui workflow

Reutilizar

- ->| Workflow __
L Refinado

r—

'

!

|
'
Refinar :
'
'

~ workflow
Execucdo

==+ Avaliar/ testar | - Solugdo
Solugdo aprovada L validar Selecionada
7 Revisar

Saida X
Participantes

Resultado

Cadastro de
Componentes

Participagdo/Execugdo

Cadastro de Nova Instancia
Participantes
—>

Criacdo/Reuso Wf

Figura 49 — Detalhe do Mdédulo de Criagédo/Reuso de Workflows mostrando a importancia do uso
de RBC.

A seguir sdo descritas de forma resumida as 4 etapas do ciclo de vida de um
sistema de RBC e sua aplicagdo como inspiragdo na modelagem dos requisitos

prescritos para o grupamento (3) da secdo 7.1, criagdo/reuso de workflows.
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Recuperacao

O primeiro estagio do ciclo do RBC é a recuperacdo de casos semelhantes da base
de conhecimento (repositorio de workflows). Isso depende da compreensdo de trés
questdes: como definir um caso; como construir uma base de conhecimento para

armazenar os casos; e como buscar um caso.

Como mencionado anteriormente, um caso no contexto de Crowd Science, pode ser
definido como uma sequéncia de atividades e tarefas. Cada tarefa do workflow é uma
etapa especifica que contém certos componentes. A recuperacdo de um workflow
permite que 0s seus componentes possam ser reutilizados para a construcdo de outros
workflows, assim como as meta-informacGes de cada componente, ou seja, as
personalizagdes feitas especificamente para 0 componente poderdo ser reaproveitadas;
permitindo assim a replicabilidade das informacdes a serem coletadas em projetos
semelhantes garantindo assim a qualidade dos dados, comparacéo e interoperabilidade.
Definido o que é um caso e como serd armazenado o préximo passo € em relacdo a
busca e recuperacdo onde o gestor descrevera o seu problema respondendo a uma série
de questdes que, poderdo ser no futuro, parametrizadas em uma consulta na base de

conhecimento (repositorio de workflows).
Reutilizacao

A etapa de reuso é quando o gestor do projeto seleciona na base de conhecimento
um caso ou workflow semelhante e avalia se as suas atividades e componentes das
tarefas sdo compativeis as suas necessidades. Uma lista de casos mais compativeis as
caracteristicas informacgdes sobre 0 novo workflow a ser construido seré apresentada e o
usudrio podera navegar e selecionar o que € mais relevante. Como um projeto de Crowd
Science € executado pela repeticdo de padrdes de tarefas executadas por humanos,
maquinas ou pela combinacdo de ambos, sera possivel a copia de uma ou mais tarefas e
customiza-las para as necessidades especificas de cada projeto. Entretanto, neste
protétipo, apenas uma lista com os workflows existentes sera apresentada para a selecao,
com a possibilidade da pré-visualizacdo do workflow e a opcdo de clonagem do

workflow.
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Revisao

A revisdo dos workflows copiados ou clonados serd realizada através da interface
gréfica. Nesta interface, o usuario-gestor do projeto poderd selecionar o que ele
necessita do repositorio de componentes e o que ele precisa criar. Nesta fase, pretende-
se disponibilizar algumas ferramentas que facilitem esta revisdo e validacdo do
workflow antes deste ser publicado e armazenado no repositério de workflows — como,
por exemplo, pré-visualizacdo do workflow criado e possiblidade de arrastar-e-soltar

tarefas e componentes para facilitar a sua selecao e ordenacao.
Retencao

A etapa de retencdo é quando um workflow, incluindo as tarefas e componentes, é
armazenado no banco de dados criando-se desta forma um repositorio de workflows que
ficam disponiveis para serem reutilizados para outros usuarios. Como visto no modelo
descrito na Figura 48, um workflow referencia varias tarefas, que por sua vez
referenciam varios componentes. Sendo assim, é possivel que um workflow seja
reutilizado simplesmente duplicando suas tarefas e componentes, porém fazendo com

gue o novo workflow os referencie.

O armazenamento de workflows e sua disponibilidade para reuso e consulta garante
a reprodutibilidade e ao mesmo tempo permite que os dados produzidos sejam

chancelados pelos pares e assim melhorar a qualidade dos resultados produzidos.
Vantagens do uso de RBC:

¢ Reuso do conhecimento armazenado em repositorios;

e Diminuicdo da necessidade de aquisi¢do de conhecimento previo;

e Aprendizagem automatica para uso em novos casos;

e Testar/modificar ou reutilizar esfor¢os anteriores antes de obter a completa

estruturacdo da melhor sequéncia de atividades.
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Capitulo 8 Fast Science: A Solucao

“Fast Science — Acelerando a coleta e processamento de dados cientificos. ”

O objetivo do prototipo Fast Science desenvolvido nesta pesquisa é acelerar as
etapas de coleta e processamento de dados cientificos através do desenvolvimento de
uma plataforma Web que permita a criacdo, 0 reuso, execucdo e 0 monitoramento de
workflows para serem executados com a participacdo de multiddes (wf4Crowds).

Além disso, tem o0 objetivo de facilitar o cadastro de usuarios e instituicdes
parceiras permitindo que, em uma mesma plataforma, todos os atores envolvidos:
pesquisadores ou gestores dos projetos, voluntéarios e instituicbes parceiras possam
interagir em contexto de interesse em comum.

Sua arquitetura foi projetada para a criacdo de uma infraestrutura flexivel e
escalavel e que dé suporte tanto para a criacdo e manutencdo de projeto de
processamento de dados baseados na Web quanto para a coleta de dados maveis.

As funcionalidades disponiveis na plataforma Fast Science permitem que
qualquer instituicdo ou pesquisador interessado em integrar a participacdo da multiddo
na pesquisa cientifica, possam criar, executar e gerenciar projetos de Crowd Science de
forma rapida e facil, prescindindo de conhecimento especifico na area da computacao.
Com foco na reutilizagdo de componentes e compartilhamento de recursos, a plataforma
permite ao usuario reutilizar workflows de projetos criados por seus pares, alterando
apenas 0s parametros e/ou componentes e criando novas atividades e tarefas de acordo
com as suas necessidades. A fim de dar suporte a dificil tarefa de mobilizar a
comunidade de voluntarios em torno de cada projeto, manter um canal de comunicagéo
e divulgagdo dos resultados, a Fast Science contard também com ferramentas sociais e
cadastro de usudrios e parceiros.

A pagina de abertura expressa bem este objetivo, apresentando o papel a ser
desempenhado por cada um desses atores na plataforma. A Figura 50 apresenta a pagina
inicial e o menu principal indicando o link para as diversas funcionalidades que a
plataforma oferece como: criar projetos e publicd-los na pagina “Contribua”, divulgar
eventos e resultados finais e intermedidrios em “Eventos” e “Blog”, cadastrar
voluntéarios e instituicdes parceiras, além de oferecer ferramentas para reuso e criacdo de
workflows, monitorar resultados e participantes além do registro de experiéncias

aprendidas. A plataforma esta hospedada no endereco http://www.fastscience.com.br/.
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FAST SCIENCE

INOO  CONTRIBUA CRIEPROJETOS  EVENTOS BLOG  PARCEROS

CONHEGA A FAST SCIENCE
UMA FERRAMENTA
COLABORATIVA entre

cientistas e cidadaos
Para a coleta e tratamento

O QUE VOCE PODE FAZER

FAST SCIENCE PARA ' FAST SCIENCE PARA O e FAST SCIENCE PARA
= PESQUISADORES CIDADAO PARCEIROS

SURF & CEACIA

.-,
Tl

S Je— L

Figura 50 — P4gina inicial e o menu principal, ilustrando as diversas funcionalidades da Plataforma
- http://www.fastscience.com.br/.

A opgao “CONTRIBUA” funciona como uma vitrine de projetos criados na
plataforma Fast Science. Os projetos sdo agrupados em Coleta de dados e
processamento, mas a grande maioria dos projetos é de coleta de dados.

A opgdo “EVENTOS” promove a consulta e o cadastro de eventos, permitindo
gue usuarios da plataforma divulguem suas iniciativas.
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FAST SCIENCE

INICIO  CONTRIBUA EVENTOS  BLOG

PARCEIROS ~ SOBRE INK CONTRIBUA

OlaGida  Sair  Perfil FAST SCIENCE

CRIE PROJETOS

EVENTOS

CRIE PROJETOS

-+ EVENTOS

CADASTRE OU CONFIRA 05 PROXIMOS EVENTOS

[Mai0.2016)

-2 EVENTOS
=

CADASTRE UM EVENTO

Nome do evento:

Descrigo:

“4J Vem Passarinhar R): Observacdo de Aves nas Unidades de Conservagao Estaduais
Vem Passarinhar R) € um programa desenvolvido peio Instituto Estadual do Amblente - INEA Que visa estimular 3 cbservacdo de aves nas
unidades de conservag de um cal com saidas o das para esta athddade

esta atvidade.

Global Big Day Data:
© principal objetivo 60 “Big Day” & Qe 0 PArICIPANte Ou & equIPE registre © Malor species possivel o um periodo de 24
horas.
MAI |4
[Julho,2015) Local do evento:
Cidade:

Ciéncia cidada e determinagdo social da saude desafos e perspectlvas Estado:
Semindrio organizado pelos proprios alunos POs-Gradk Sadde (PPGICSAcKR). sob e

orientag3o da professora Cristina Guimardes, visa debater a participag3o Cidad: Av\acé’wuomc ima estratégia para 8 equidade em saide

Figura 51 — Tela de consulta e cadastro de eventos.

Ao consultar o evento, um pop up traz todas as informacdes sobre o evento.

EVENTOS

Vem Passarinhar RJ!

A4'E 15 MAIO

2016

PARQUE ESTADUAL DA
SERRA DA CONCORDIA

Descricdo

Vem Passarinhar RJ é um programa desenvolvido pelo Instituto Estadual do
Ambiente - INEA que visa estimular a observacdo de aves nas unidades de
conservacao estaduais através de um calendario anual com saidas direcionadas
para esta atividade. N&o é preciso realizar inscricdes!! Basta chegar e
passarinhar!

Data
14 e 15/05/2016
Local

Dia 14 - Sabado: Santuério da Vida Silvestre da Serra da Concérdia, estrada R)

145, s/n, S&o Francisco, Valenca-R)

Dia 15 - Domingo: Parque Natural Municipal do Acude da Concérdia (PNAMAC)
Links

>Facebook

Figura 52 - Detalhes sobre as informag6es de um evento.

A opgao “BLOG” permite que os gestores de projetos e usuarios autorizados
publiquem noticias, informaces, resultados com objetivo de estabelecer um canal de

comunicacgéo, promover o compartilhamento de conhecimento e divulgacéo do projeto.
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FAST SCIENCE olaGida  sair  Perfi

INiCIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE

Surfistas e cientistas na mesma onda Como criar a sua postagem no blog?
3 3 Favor enviar o titulo, texto e imagem para o
por Simone Milach e-mail fastscience.contato@gmail.com

® Postado em 16 de Junho de 2016, as 9:27

Navegar Postagens

Sua postagem aqui

Diariamente o surfista tem uma aula pratica de Oceanografia no mar. Aprende geologia quando comeca relacionar
o perfil da praia com o tipo de onda: iniciantes procuram praias com bancadas de areia e baixa declividade, ao
contrério dos surfistas mais avancados que procuram praias que lhes proporcionem ondas mais tubulares.

Interage com a natureza e aprende biologia quando se aproxima de uma baleia com um filhote, quando
acompanha as aves sobrevoando um cardume de peixe ou quando surfam em uma bancada de coral. No dltimo
€aso, muitas vezes esse aprendizado se dd em uma vaca (queda) e é bem doloroso.

Figura 53 — Exemplo de um post referente ao projeto Surf e Ciéncia.

Para aproximar os principais atores dos projetos de Crowd Science, a opcao
PARCEIROS foi criada. Parceiros sdo instituicdes, comunidades de bairro,
organizagBes ndo governamentais e iniciativas diversas que podem adicionar valor aos
projetos de Crowd Science, através da unido de esforcos e realizagdo de acBes em
conjunto.

A Figura 54 ilustra exemplos de possiblidades de agdes em comum entre

instituicOes parceiras e projetos e Crowd Science.
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Sou Gestor de
Uma Unidade
de Conservagdo

Jatenho um
projeto de crowd
science

Tenho um
projeto Social

Qutros Parceiros
Interessados

Quero Participar
com aminha
Escola

: Informe a localizagdo geografica da

! sua Unidade de conservagdo e a lista
. de demandas e/ou lacunas do

- conhecimento. Cadastrando a sua

I

. = . ars I
i Cadastre o seu projeto social, mobilize : i
I

I
\ I
| I
, unidade vocé poderd buscar !
|

1
I

]
I

I
I

1
|

I

' novos parceiros e amplie a sua
! campanha social apoiando projetos
que possuem o mesmo interesse.

Divulgue a sua iniciativa e encontre
voluntdrios e outros parceiros com o
mesmo interesse. Utilize as ferramentas
sociais e compartilhe experiéncias com
outros pesquisadores.

| parceiros, projetos e voluntarios com !
: interesses em comum bem como,

' receber recomendagdo de novas

- oportunidades de parceria.

, Pro;etos de crowd science sdo excelentes instrumentos de educagdo pois
| permitem que os alunos do ensino médio e fundamental aprendam fazendo, isto
1 é: aplicando a teoria em contexto reais.
! Cadastre a sua escola e informe a sua cidade, as séries e os respectivos tépicos do
cumculo escolar que podem ser beneficiados por projetos desta natureza.
Figura 54 - Exemplos de possibilidades de a¢cdes em comum entre institui¢des parceiras e projetos e
Crowd Science.

Através de um formuléario simples, qualquer instituicdo pode se cadastrar e ter 0s
seus projetos e inciativas divulgadas na pagina PARCEIROS. Os usuarios podem

consultar esta lista e atraves de um link obter mais informagdes e contato.

PARCEIROS

v Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Tipo: Universidade

Contato: Guilherme Limberger, Ricardo Brugnera e Riuler Corréa Acosta
E-mail:

Nome da Iniciativa: Insetos do Brasil

Sigla: Ano de Criagdo:

Descrigdo: Grupo criado pelo Laboratdrio de Entomologia Sistematica para

ajudar entomdlogos e pessoas interessadas ou relacionadas na rea, com o
objetivo de compartilnar e expandir o conhecimento sobre insetos no Brasil,
através do comportilhamento de informacdes; locais de ocorrencia;
comportamento; Identificagdo e fotografias

Area de Pesquisa/Interesse: Biologia/Zoologia

Abrangéncia Geografica: Nacional

Website:

Facebook: https://www.facebook.com/groups/insetosdobrasil/

Twitter:

Figura 55 - Detalhe sobre as informacdes de um parceiro.
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Na op¢do CRIE PROJETOS o usuario sera direcionado para 0 modulo de gestéo
de projetos. Em destaque no menu lateral, a opcéo participacdo/workflow e a tela inicial

para a interface grafica onde o usuario podera criar ou reutilizar (clonar) workflows.

OldGilda  Sair  Perfil

FAST SCIENCE.
INICIO  CONTRIBUA  CRIEPROJETOS  EVENTOS BLOG  PARCEIROS  SOBRE

B Dados do Projeto
L Equipe
4 Publico Alvo e Parceiros
Nao existe um workflow cadastrado para esse projeto.
B Divulgacio dos Resultados Workflow € um conjunto de tarefas ordenadas que especificam atividades a serem executadas.

Vocé pode criar um workflow novo ou clonar um existente. Selecione o que deseja fazer

@ Comunicagdo / Feedback
i Monitoramento / Estatisticas + Novo Workflow
# LicBes Aprendidas

ou

) Clonar

(5}

COPPE y Oy

Figura 56 — Visdo Geral do Guia intuitivo para criacdo e monitoramento de projetos cientificos com
a participacdo da multidao. Detalhe da tela inicial da interface para a criacio/reuso de workflows.

As etapas do guia intuitivo sdo apresentadas em sequéncia, no menu lateral
(Figura 56), mas podem ser editadas individualmente, pois séo independentes uma das
outras. Cada uma das etapas oferece dicas para ajudar o pesquisador a responder
duvidas especificas e recursos para criar e gerenciar o projeto em todo o seu ciclo de
vida.

As 9 etapas (1) Cadastro do Projeto; (2) Escolha da Equipe; (3) Publico Alvo e
Parceiros; (4) Criacdo/Reuso de Workflows; (5) Execucdo/Participacdo (6)
Comunicacao/Divulgacdo; (7) Comunicacdo / Feedback; (8) Registro de Experiéncias

(9) Monitoramento e Estatisticas, serdo descritas em detalhe a seguir.

As 9 etapas da Abordagem Fast Science

A abordagem Fast Science visa guiar e facilitar gestores e projetistas a definir a
sua estratégia para incorporar crowdsourcing para resolver necessidades cientificas
muito especificas, sejam estas relacionadas a coleta de dados ou analise/processamento
de dados (Figura 57).
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FAST SCIE

INICIO  CONTRIBUA

CRIE PROJETOS

ol X PASSO-A-PASSO PARA COMECAR UM PROJETO

Fast Science oferece um guia e um conjunto de recursos online para dar apoio e
orientacdo a pesquisadores interessados em criar projetos de ciéncia participativa.
Os recursos da plataforma visam facilitar as etapas de criagdo, reuso, execucdo,
divulgacdo e monitoramento dos participantes, tarefas e resultados.

Escolha da
Cadastro do Equipe
Projeto
Plblico Alvo e
parceiros

Evolugio e melhoria

Monitoramento/
Estatisticas

EVENTOS

ola Sair perfil

BLOG PARCEIROS SOBRE

® Ao criar um projeto, 0 usudrio-criador torna-se automaticamente o coordenador
do projeto e podera adicionar outros usuarios a sua equipe de trabalho.

* Um guia interativo orientara o coordenador e membros da equipe na criagdo,
execucdo e manutengdo do projeto de ciéncia participativa seguindo o fluxo de
atividades a seguir:

Criagdo/Reuso
de Workflows

Execucéo/
Participagao

Divulgagdo
I Comunicagao/ I

Feedback

Registro de
Experiéncias

Clique nas etapas para maiores informagoes.

Figura 57 — As 9 etapas da abordagem Fast Science.

A seguir, uma breve descricdo das nove etapas que compdem a abordagem aqui

proposta.

8.1 Cadastro do Usuario

Algumas funcionalidades do Fast Science, como “criar projetos” e “contribuir”

sdo exclusivas de usuarios cadastrados. O cadastro do participante é simples e um

cadastro adicional é oferecido e as informagfes contidas no seu preenchimento podem,

no futuro, alimentar um sistema de recomendacdo para projetos, parceiros, eventos e

outras atividades da plataforma que atendam as caracteristicas do perfil de cada usuario.

O registro inicial € simples, apenas nome, login e senha. Nesta tela, é

apresentado um termo de condigdes de uso e o usuério deverd aceitd-lo para completar o

cadastro (Figura 58).
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Entrar  Cadastre-se

INiCIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE

CADASTRO

Preencha os campos abaixo

*Campos obrigatorios

Nome completo* Primeiro nome Ultimo nome
E-mail*
Senha*

Termos e Condigdes de Uso

(1) Os dados e informacdes fornecidos pelos usuarios da plataforma Fast Science sdo de uso publico e serdo
utilizados para o estudo de doutorado da pesquisadora Maria Gilda Pimentel Esteves, sob a orientacdo do Prof. Dr.
Jano Moreira de Souza, bem como em estudos subsequentes.

(2) A qualidade dos dados fornecidos ndo podera ser totalmente garantida. Informagdes de veracidade duvidosa
podem ocorrer e, portanto, cabe aos usuarios fazer este controle antes de utilizé-los para qualquer finalidade.

(3) O servico desta plataforma estd sendo executado em um ambiente de teste no Laboratorio de Engenharia de
Dados e Conhecimento do Programa de Engenharia de Sistemas e Computacdo - PESC/COPPE/UFR). Isso significa
que erros podem acontecer e dados poderdo ser perdidos. Favor entrar em contato caso encontre dificuldades ou
erros no sistema.

Aceito os termos e condigdes de uso.

m Sanccler

T3
N © *
‘&&CO%EREJ fastscience.contato@gmail.com n ,

Figura 58 — Tela de cadastro da plataforma Fast Science.

Apos o login na plataforma, o usuario podera editar o seu perfil cadastrando
informacdes demograficas, incluindo quais sdo 0s seus interesses. O usuario pode a
qualquer momento editar o seu perfil, incluindo ou excluindo informag6es. A Figura 59
apresenta os campos disponiveis para o cadastro adicional.

OlaGilda  sair  Perfil

INiCIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE

Posicao no Ranking | Contribuictes

Gilda Esteves

Minhas INFORMAGOES ADICIONAIS
Contribui¢des
Informe o estado e a cidade onde vocé reside: ¢

Meus Projetos Estado: | Ri0 de Janeiro v

Configuragdes Cidade; | Rio de Janeiro v

Informacdes Basicas

Vocé possui algum hobby? €

Informagées © Nio

Adicionais @sim
= uais?

Conexdes 2l

ciclismo, corrida

Qual a sua escolaridade? €

| Doutorando

Selecione sua area de atuagdo (Formagdo profissional): €

‘ Ciéncias Exatas e da Terra i H Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo v

Adicione habili ou ias ndo listadas acima: €3

Figura 59 — Tela de cadastro de informacgdes adicionais do perfil do usuario.
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Ao preencher as informacg6es adicionais, o usuario esta fornecendo informacoes
que, no futuro servirdo de insumos para 0 desenvolvimento de um sistema de
recomendacdes facilitando a conexdo entre aqueles que querem contribuir e aqueles que
precisam de contribui¢bes. Informacdes de cadastro do usuario poderdo ser cruzadas
com as informacdes definidas pelos gestores do projeto sobre o seu publico alvo, e o0s
resultados serem utilizados no sentido de aproximar usuérios e projetos em torno de
interesses em comum.

Alguns projetos de Crowd Science solicitam aos participantes, informacdes
adicionais para diferentes usos. O Projeto Citizen Sort?’ solicita que o usuério preencha
um formuléario opcional colaborando com informagdes que irdo ser utilizadas em
pesquisa especifica sobre motivacdo e uso de jogos em projetos de ciéncia cidada.
Dependendo da demanda dos usuarios do Fast Science, novos campos poderdo ser
incluidos neste formulério.

E através do perfil do usuéario que este tera acesso aos projetos que ele participa,

bem como dos projetos que ele criou.

8.1.1 Permissoes

Atualmente, ndo € possivel a definicdo de papé€is para 0s usuarios, a saber: (1)
gestor, (2) participante, (3) validador, (4) parceiro ou (5) desenvolvedor. Entretanto,
algumas restricdes foram implementadas para garantir a privacidade quanto a criacdo e
gestdo de projetos e respectivos workflows.

REGRAS:

Todo usuario ao fazer o cadastro torna-se automaticamente um Contribuidor.
Este pode selecionar projetos e contribuir além de navegar no site, acessar as postagens
no blog e participar de eventos.

Para um contribuidor postar no Blog ou cadastrar evento é necessario previa
autorizagéo.

O usuério ao criar um projeto recebe o status de Gestor. Este status lhe da o
direito de:

e Adicionar/editar/excluir dados do projeto
e Criar/editar/excluir workflows

e Criar/editar/excluir tutorial

2T http://www.citizensort.org/
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e Tornar publico o workflow

e Fazer o download das contribuicdes

e Excluir o projeto

Ao se tornar um gestor, 0 USuario tera acesso a um espaco restrito, onde um guia

intuitivo vai orientar o usuario na modelagem do workflow do projeto que sé ficara

visivel no sistema mediante a sua autorizag&o.

O usuario pode tambem cadastrar uma iniciativa e assim tornar-se um parceiro

do projeto. Da mesma forma, no futuro, as informacGes de cadastro da iniciativa

poderdo ser cruzadas com as informacdes do perfil dos usuérios e dos projetos

promovendo uma sinergia de interesses em torno de contextos em comum.

Através do perfil do usuario, este pode ter acesso direto aos projetos que ele

participa e igualmente, aos projetos que ele criou ou gerencia.

[w)

God>—R

Usuario .7

<einclydé>

ASEN

Projeto

Seleciona
perfil

Possui Perfis

Iniciativa
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Voluntarids, |

Seleciona
Projsto

Realiza Tarefa

Participa de
Evento

Elog
Posta no Blog

Coordenanpr

/ﬁ.\a

Apoia Projeto

Publicalexclui
ProjetoiTarefa

Comenta no
Blog

adicionaledital
exclui dados
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Publicalexciul
Iniciativa

Figura 60 — Diagrama de caso de uso para o protétipo Fast Science.

8.2 Cadastro do Projeto

A tela inicial do cadastro do projeto é simples onde o usuario deve apenas

registrar o nome do projeto, a sua institui¢do, area de interesse (Figura 61).
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|z
|

INiCIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE

Nome do projeto*
(O nome do projeto é a primeira informac&o a ser lida pelos usudrios do Fast Science. Deve ser curto e promover uma percepcdo intuitiva sobre a tarefa a ser executada).

UrbFauna

o nome da sua URL é: /projeto/nomedoprojeto
Instituicdo*

Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFR]

Area de Pesquisa*
Selecione uma drea: | Ciéncias Biologicas Y

Selecione uma sub-érea: | Zoologia ',i

Adicione habilidades especificas ou competéncias ndo listadas acima:

Criar Projeto

*Campos obrigatérios

: =
L CO%EFS fastscience.contato@gmail.com n ,

Figura 61 — Tela de Crie Projeto onde informagdes minimas para o cadastro do projeto sdo geradas
para que o usuario possa ter acesso ao médulo de “Edicao e Gestao do Projeto”.

Ap0s cadastro, o usuario torna-se o seu gestor ou coordenador e pode acessa-lo
através do perfil do usuario/meus projetos. A Figura 62 ilustra os principais
componentes da interface de edicdo e gestdo dos projetos criados na plataforma Fast

Science.

FAST SCIENC|

E

INicIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS ~ SOBRE

Meu Projeto
L Equipe

O nome da sua URL do seu projeto é: fastscience.com.br/projeto/Meu Projeto
<4 Publico Alvo e Parceiros

Instituicdo
M Participacao / Workflows
UFR]
B Divulgacdo dos Resultados
Chamada
| Comunicacdo / Feedback Elabore uma frase de impacto sobre o seu projeto que estimule a curiosidade e vontade de participar. Alguns voluntérios poder&o

ser influenciados por esta chamada na hora de decidir participar ou ndo.

ot Monitoramento / Estatisticas

' Licdes Aprendidas Introdugso

Area de Pesquisa
Selecione uma area: Cl:é{:(i;é}éicéi(?s v|
Selecione uma sub-area: | Zoologia v
Figura 62 — Tela principal do médulo de Edicao e Gestdo de Projetos cientificos com a participagéo
de multiddes.
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8.2.1 Dados do Projeto

Neste modulo o gestor informa os dados do projeto. Algumas informag6es como
“Introducdo” e “Objetivos” serdo exibidas na pagina “CONTRIBUA” assim como, a
logo do projeto. A qualquer momento o usuario pode editar e modificar as informacoes

desses campos.

A X Old Gilda
|
INOO  CONTRIBUA  CRIEPROSETOS  EVENTOS  BLOG  PARCEIROS  SOBRE

(7]

E ?— B\g COPPE Lvea

Figura 63 — Destague para os campos: chamada, introducao e imagem que sdo exibidos na pagina
do projeto.

A pégina do projeto € a vitrine onde o projeto sera apresentado para o publico.
Por isso, € importante que 0s objetivos bem como a importancia da contribuicdo do
voluntério sejam definidos de forma clara e atraente. Essa pégina funcionard como um

cartdo de visita!
8.3 Define Equipe do Projeto

A0 pensar nas pessoas que poderdo compor a equipe do projeto, o gestor deve
exercitar a possibilidade de incluir novos atores, como por exemplo: A participagdo do
publico em geral interessados em contribuir ativamente, integrando a equipe do
projeto; e a possibilidade de poder contar com a ajuda de parceiros institucionais e
somar esfor¢os com aqueles que possuem algum interesse em comum com 0s objetivos

do projeto.

A definicdo dos membros da equipe esta diretamente relacionada ao tipo de
projeto. Existem trés tipos de projetos baseado no grau de participagdo do publico em
geral (BONNEY et al., 2009 e SHIRK et al., 2012):

— Projetos de Contribuicdo: Sdo geralmente projetados e gerenciados por

pesquisadores e o publico em geral contribuiu executando tarefas cientificas.
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— Projetos de Colaboracdo: Sdo geralmente projetados por pesquisadores e 0
publico em geral contribui executando tarefas, mas também ajudando a
refinar a concepcao do projeto; analisar os dados e/ou divulgar os resultados.

— Projetos de Co-Criacgdo: Pesquisadores e o publico em geral trabalham em
conjunto no desenho do projeto e o publico participante contribui ativamente

em todas ou quase todas as etapas do projeto.

De modo geral, os projetos existentes apresentam quatro papéis importantes que
devem ser considerados na escolha da equipe:

(1) Gestor do projeto: responsavel pelo projeto. E o proprio usuario que criou o
projeto.

(2) Membros da equipe: pode ser composta apenas por especialistas (projetos de
contribuicdo) ou permitir a participacdo do publico em geral na equipe do
projeto (projetos de colaboragéo e co-criagéo).

(3) Testadores — sdo responsaveis por testar a execucdo dos workflows antes de
serem publicados. Devem prover feedback em relacdo a consisténcia interna,
completude, inteligibilidade e fidelidade com o mundo real, incluindo os
objetivos do projeto.

(4) Validadores — grupos de especialistas ou cidaddos comuns que possuem

expertise para validar os resultados do projeto.

A Figura 64 apresenta a tela de registro da equipe do projeto.

FAST SCIENCE 0lé Gilda Sair Perfil

INICIO  CONTRIBUA  CRIEPROJETOS ~ EVENTOS  BLOG  PARCEIROS  SOBRE

B Dados do Projeto
Equipe

Informe aos participantes qual & a equipe que esta por trés do projeto:

4 Publico Alvo e Parceiros

» Participacdo / Workflows

B Divulgacio dos Resultados

™ Comunicacio / Feedback

oIt Monitoramento / Estatisticas

# Licdes Aprendidas

e
S0 JA— L 3]

Figura 64 — Tela para o registro da equipe do projeto.
A intencdo é que, no futuro, todos os membros da equipe sejam usuarios da

plataforma e que seja possivel enviar convite por e-mail e definir papéis.
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No prototipo desenvolvido a equipe do projeto ficou reduzida a apenas 01
coordenador por projeto, mantendo-se assim a integridade do sistema onde apenas o

“dono” do projeto tem autorizacao para criar/adicionar/editar/excluir dados do projeto.

8.4 Define Publico Alvo e Parceiro

Para que um projeto cientifico possa ser beneficiado pelo uso de crowdsourcing
¢ preciso ter e mente quais 0s objetivos se deseja alcancar e qual é o perfil do publico
alvo e parceiros interessados. Mas antes de definir o perfil é indicado escolher qual o
comportamento o pesquisador-gestor do projeto deseja “ativar” no seu publico alvo. Na
pratica, essa definicdo terd impactos na estratégia de mobilizacdo, comunicacdo e
participacdo. Uma solucdo que vise mobilizar multidGes vai necessitar mais do que
ativar um comportamento desejavel. Para FOGG, (2009), a tecnologia de persuasdo
deve aumentar a motivacdo ou facilitar o comportamento ou os dois. Se a audiéncia
possui falta de motivagéo, o projeto de persuasdo deve se focar em motivagéo. Se existe

falta de habilidade, o projeto deve facilitar o comportamento desejado.

8.4.1 Cadastra Publico-alvo

A seguir, serdo descritas as atividades que caracterizam a etapa “Define Publico-
alvo”. A Figura 65 ilustra os campos que devem ser preenchidos para guiar o

pesquisador-gestor do projeto na etapa de definicdo da multidao desejada.

FAST SCIENCE Entrar  Cadastre-se

INICIO  CONTRIBUA EVENTOS BLOG  PARCEIROS  SOBRE PERFIL

[E Dados do Projeto

L Equipe Quem pode participar?

(Selecione o publico alvo deste projeto)
al

= Tarefa

4 Publico Alvo e Parceiros

Piblico Alvo

Parceiros

Tutoria Proficiéncia (escreva qual o tipo de conhecimento especializado necessdrio)

W  Participaggo / Workflows

B Divuigacéo dos Resultados

| Comunicago / Feedback

ot Monitoramento / Estatisticas Motivagdeslambicdes
(

e melhor se adequarm ao seu publico alvo)
sses Pessoais de propésito (Educagéol i Hobby

# Licdes Aprendidas

e
S J— L <

Figura 65 — Tela de cadastro das caracteristicas do publico alvo.

A finalidade desta etapa ¢é fazer o gestor definir a dimensao “Publico alvo” do

Framework Mix4Crowds, respondendo a pergunta “Quem”. Desta forma, o gestor do

158



projeto descreve 0s requisitos ou restricdes quanto ao tipo de participante-voluntario:
Publico geral ou pré-qualificado e caracteristicas individuais tais como: Habilidades
especificas (ex.: saber mergulhar); proficiéncia (tipo de conhecimento especializado
necessario); interesses hobbies (ex.: avistar passaros, pescar, ciclismo, caminhada,
visitantes de parques e unidades de conservacao), restricdes (ex.: estudantes de ensino
médio e fundamental, universitarios, consumidores de determinado produto ou servigo)
e informar as motivaces que melhor se adequam ao publico alvo (ex.: diversao,
curiosidade, interesses pessoais, altruismo/senso de propdsito, educacdo/conhecimento,
hobby).

Essas informacGes, associadas as informagfes do projeto (ex: localizagdo
geografica e areas do conhecimento) serdo cruzadas as informacdes dos voluntarios e
parceiros cadastrados para que, no futuro, esses atores possam ser informados da criacao
de projetos, postagens no blog, eventos em contextos de interesse comum.

Disponibilidade de tempo, conhecimento da tecnologia e outras caracteristicas
individuais, consideradas desejaveis para o projeto, também devem ser consideradas e

avaliadas nesta etapa.

8.4.2 Busca por Parceiros e Cadastro de Patrocinadores

Este modulo tem o objetivo de permitir o cadastro de patrocinadores, bem como
a busca por parceiros. Entretanto, para este prototipo apenas o cadastro de parceiros e a
sua busca a partir de uma lista com as informagbes dos parceiros cadastrados esta
disponivel nesta versdo. Da mesma forma, as informaces de cadastro do projeto,
usuario e parceiros vao permitir, no futuro, a recomendacgdo e, por conseguinte, uma
melhor sinergia entre todos os atores.

A importancia desta etapa reside na busca e definicdo de quais sdo as
comunidades e grupos sociais, associacdes de bairro, ONGs que podem reunir
potenciais participantes e gerar valor para ambos a partir de iniciativas em conjunto. O
encontro de patrocinadores, as vezes, é parte chave para o sucesso de um projeto. No
futuro pretende-se criar espagos para a divulgacdo de patrocinadores e apoiadores na

pagina de cada projeto.
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FAST SCIENCE Entrar  Cadastre-se

INICIO  CONTRIBUA EVENTOS BLOG  PARCEIROS  SOBRE  PERFIL

@ Dados do Projeto

2 Equipe

= Tarefa

4 Plblico Alvo e Parceiros

Parceiros Imagem (Logo do Patrocinador)
Escolher arquive | Nenhum arguivo selecionado

»  Participacdo / Workflows
is colaboradores ou parceiros que podem ajudar ou serem beneficiados com este projeto)

(Seleci eis
@l Comunicacdo / Feedback m

Wi Monitoramento / Estatisticas

# Licdes Aprendidas

@
CCOPPE e, I B

Figura 66 — Tela de Cadastro de patrocinadores mostrando as funcionalidades que serdo
implementadas no futuro, de forma a dar apoio & busca por parceiros e envio de convite por e-mail.

8.5 Define Participacao: workflow e sua execucao

Nesta etapa uma interface grafica intuitiva para a criacao/reuso de workflow ird
orientar o usuario-gestor do projeto a criar as atividades e respectivas tarefas que irdo
ser delegadas para a multiddo e o seu resultado ser utilizado como insumo para as
necessidades especificas de cada projeto. Um repositorio de workflows e componentes
executaveis e customizaveis servira de ponto de partida para a criacdo do workflow a ser

delegado a multidao.

8.5.1 O Conceito de Workflow

Workflow é um conjunto de tarefas, ordenadas em uma sequéncia légica com o
objetivo de especificar as atividades que serdo executadas por um nudmero grande e
indefinido de participantes. Na versdo atual deste protdtipo, € possivel criar duas
categorias de workflows: (1) coleta de dados e (2) analise e processamento de dados.

A Figura 67 ilustra a pagina do projeto denominado “Sentinelas do Mar” e a
sequéncia de atividades e respectivas tarefas — workflow, criadas para serem executadas

pelos usuarios cadastrados na plataforma Fast Science.
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INiCIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE

Sentinelas do Mar @

Minhas Contribuicdes Contribuicdes
Ciéncias Exatas e da Terra

Ajude cientistas a conhecer melhor os fendmenos e impactos da a¢do antrépica na
costa brasileira.

DESCRIGAO:

Este é um Projeto-Teste da Plataforma Fast Science. Vocé pode enviar fotos de sua autoria ou de terceiros,
desde que informe a fonte. Fenémenos como ressacas, erosdo, alagamentos, avistamento de animais mortos
ou vivos, secas, assoreamentos e poluicdo sdo alguns dos exemplos faceis de serem reportados. Participe!

Figura 67 — Pagina do projeto denominado “Sentinelas do Mar” exibindo o workflow de atividades
e tarefas.

8.5.2 Componentes das Tarefas

Atualmente a plataforma conta com 9 componentes, que permitem customizar

as tarefas. A descricdo desses componentes encontra-se na Tabela 11.

Tabela 11 — Componentes que podem ser customizados na Plataforma

Grupo de componentes Descrigéo
Localizacdo da coleta Informacdo de Geolocalizacdo: latitude e longitude
Data e Hora Informacdes sobre a data (dd/mm/aaaa) e hora (hh:mm:ss)
Captura de midia especifica pelo usuario (imagens, sons

Captura e envio de midia .
ou videos)

Caixa de Texto: textos simples e curtos;

Caixa de Selecdo: selecdo multipla entre maltiplas opgdes;
Area de Texto: textos simples e maiores;

Caixa de Listagem: selecdo Unica entre maltiplas opgdes;

Formulag&o de perguntas

Exibicdo de imagens (especifico
para workflows de analise e
processamento)

Exibe imagem a partir de um conjunto de dados fornecidos
pelo gestor do projeto

Permite o participante identificar feicGes e marcar padrdes

Ferramentas de desenho .
em imagens.
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A selecdo dos componentes listados na Tabela 11, basicamente abrange a
maioria dos casos presentes em workflows de coleta e processamento de dados e foram
selecionados a partir das descri¢cbes da secdo 0. Para fins desta primeira versao, suas
customizagdes foram mantidas mais simples possiveis. Por exemplo, todos o0s
componentes possuem a possibilidade de edi¢do do label ou legenda que informa aos
participantes ou oferece orientagdes de como cada componente deve ser executado.

8.5.3 Interface intuitiva para criacdo e reuso de Workflows

A interface do modulo de criacdo e reuso de workflows foi projetada para ser
user-friendly e dispensar conhecimentos especificos de computagdo ou programacédo
para a modelagem das atividades, tarefas e posterior execucdo. A tela inicial mostra ao

usudrio duas opgdes: (1) Recuperar ou clonar workflow ou (2) Criar um novo workflow.

FAST SCIENCE Olé Gilda Sair Perfil

INiCIO CONTRIBUA  CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS ~ SOBRE

B Dados do Projeto
2 Equipe

<4 Publico Alvo e
Parceiros

N&o existe um workflow cadastrado para esse projeto.
Workflow € um conjunto de tarefas ordenadas que especificam atividades a serem executadas

B Divulgacdo dos Vocé pode criar um workflow novo ou clonar um existente. Selecione o que deseja fazer:
Resultados

w
'l Comunicacdo / + Novo Workflo

Feedback

ot Monitoramento /
Estatisticas ou

# Licdes Aprendidas [T Clonar

Figura 68 — Tela inicial sem workflow cadastrado.

Selecionando a opcao Clonar, uma lista de workflows disponiveis sera exibida. O
usuario pode preé-visualizar o workflow, clonar ou retornar para a tela inicial. A acéo de
clonar copia todas as informagdes de um workflow para o outro e redireciona 0 Usuério
pra tela de gestdo. Cabe ao usuario-gestor do projeto customiza-lo de acordo com suas

necessidades e torna-lo pablico para ser executado.
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O

Descri¢&o do dia e local da observacéo
Favor informar a data e hora da observacgao.
dd/mm/aaaa -~

Onde esta fauna foi observada?

CENTRO

Dados cartograficos ©2016 Google  Termos d

Q Localizagdo Atual

«~ Voltar ? Tutorial Avancar —

Figura 69 — Opcao de visualizacdo do workflow e suas tarefas antes da seleciio “clonar”.

Da mesma forma, Uma vez que “Novo Workflow” ¢ selecionado, o usuario ¢é
redirecionado a tela de gestdo do workflow. Nela, o usuario define as configuracgdes do
workflow; tem acesso a interface de criacdo das tarefas; elabora o tutorial onde
descreve protocolos ou padrBes que devem ser seguidos pelos voluntarios durante a
execucdo do workflow e pode também exportar os dados produzidos ap6s a
participacdo dos voluntarios.

FAST Ola Sair Perfil
INiCIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE
[ Dados do Projeto
Workflow ~ Confguragdes  Tarefas  Tuloral  Exportar sao comsucessol [T
2 Equipe

4 Pablico Alvo e Parceiros Informagdes

Nome Descrigdo

B Divulgacio dos Resultados
coleta-costaBrasil

i Comunicag3o / Feedback

Tipo
i Monitoramento / Estatisticas
Coleta
# Licdes Aprendidas
Publicar Workflow ?
Sim

=)
Ccopee o (£R 43

Figura 70 — Tela principal do mddulo Participacdo/Workflow apresentando o menu de opgdes: (1)
configurac0es, (2) tarefas, (3) tutorial e (4) exportar dados.

8.5.3.1 Configuracdes

No menu “configuragdes”, informagdes basicas e descritivas do workflow devem

ser cadastradas a fim de facilitar o reuso por outros usuarios do sistema. Além disso, o
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usuario deve selecionar o tipo de workflow que deseja criar: coleta ou processamento.
Caso o usuério faca a opcdo por um workflow de processamento, duas novas
configuracBes sdo adicionadas: o envio do dataset e a definicdo da redundancia das
respostas.
Dataset: Funcionalidade que permite o usuario-gestor do projeto fazer um
upload, em um Unico arquivo zip, das suas imagens e do arquivo no formato
CSV contendo os respectivos metadados.
Redundancia: Informar qual é o nimero de vezes que uma mesma imagem
deve ser exibida, para ser avaliada pela multiddo, antes de ser retirada ou
“aposentada” porque 0 seu resultado serd considerado de confianca. Neste
prototipo, foi escolhido como programa de agendamento que a selecdo das
imagens vai respeitar 0s seguintes critérios: o sistema vai escolhe uma imagem
que tem o maior numero de respostas para exibir para o participante do projeto,
excluindo aquelas ja executadas por este usuario. Em caso de mais de uma midia
cumprindo os requisitos, a escolha sera aleatdria. Este algoritmo evita que o
processamento das imagens seja distribuido uniformemente, eliminando-se

assim o risco de ndo atingir o limite de exibi¢cdes em nenhuma delas.

Workflow ~ Configuragdes  Tarefas  Tutorial ~ Exportar
Informagdes Dataset
Nome Descricao Arquivo
Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado
Tipo

Redundancia
Processamento

Respostas por Imagem
Publicar Workflow ?

5
Né&o

Figura 71 — Tela ilustrativa do menu “configuragées” ilustrando as configuragdes especificas para
as tarefas de processamento de dados (1) Dataset e (2) Redundancia.

Da mesma forma dependendo da escolha do tipo de workflow, um conjunto
especifico de componentes sera apresentado no menu “Tarefas” destinado a criacdo das

tarefas e selecéo e edigédo dos respectivos componentes.
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8.5.3.2 Tarefas

Nesta tela o gerente do projeto vai definir o fluxo de trabalho, como uma
sequéncia de tarefas. E possivel criar, editar, deletar e reordenar tarefas e seus
respectivos componentes. Para criar a sua primeira tarefa basta clicar em “+ Nova
Tarefa”. Ao clicar no botdo Nova Tarefa, o usuario podera observar a ordem que as
tarefas serdo apresentadas, além da lista de componentes disponiveis para serem
selecionados e customizados de acordo com as necessidades de cada projeto cientifico.

Uma vez que a tarefa foi criada, ela poderd ser selecionada clicando-se no
pequeno circulo ao seu lado (uma marcagdo em azul aparecera). O usuario pode alterar

0 nome da tarefa no campo Texto Principal e reordena-la através de drag and drop.

Workflow  Configuragdes  Tarefas  Tutorial  Exportar Salvar AlteragBes
Texto Principal Envie Foto n
Lista de Componentes ? Componentes Selecionados ?
+ Nova Tarefa

Caixa de Texto

Tarefas ?

| Gaixa de Listagem

i Localizacdo

""" Envie Foto : Area de Texto

: - : ! Caixa de Seleéo :
: Informacdes Adi... : : : Arraste os componentes aqui

Captura de Midia

| Geolocalizagdo

i Data e Hora

Figura 72 — Tela de edic&o de tarefas. A esquerda a reordenacéo da sequéncia de tarefas e ao centro
a lista de componentes disponiveis para workflows de coleta de dados.

A partir da lista de componentes o gestor seleciona e arrasta para a area de
“componentes Selecionados”, os componentes que melhor atendem as necessidades de

cada tarefa. Cada componente pode ser editado e customizado.
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Legenda

Por favor, descreva a foto.

Numero de Linhas

5

Figura 73 — EdicAo de meta informac&o do componente.

Os componentes selecionados apresentam dois icones: um para a edi¢ao e outro
para exclusdo. A edicdo de um componente permite, por exemplo, que o gestor
customize a legenda, dando orientacGes ao participante do que deve ser feito ou como a
tarefa deve ser realizada.

A Figura 74 exibe a tela de criacdo de tarefas, que deu origem ao workflow do

projeto “Sentinelas do Mar”.

FAST SCIENCE_ OliGilds  sair  Perfi

INICIO  CONTRIBUA ~ CRIEPROJETOS ~ EVENTOS  BLOG ~ PARCEIROS  SOBRE

Workflow Configuracbes ~ Tarefas Tutorial Exportar 2 |

| | | TextoPrincipal | Informagses sobre local e data n

Lista de Componentes ? Componentes Selecionados

Informe o local onde a foto foi tirada. Fx . a

| Data da coleta Zx !

!| dwmmasaa

Figura 74 — Tela de criacdo do workflow do projeto “Sentinelas do Mar”.

A direita da Figura 74 estdo os componentes selecionados que, neste caso foram:
Georreferenciamento e Data/Hora, além de meta-informacdes, no caso legenda, editadas
para atender o projeto “Sentinelas do Mar”.

A medida que o gestor for modelando o workflow, 0 mesmo podera ser pré-
visualizado a qualquer momento. Basta clicar no botdo Pré-visualizar. Essa

funcionalidade exibe exatamente como o workflow sera apresentado ao participante.
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Envie uma foto

Selecione da Galeria ou capture uma imagem

Selecionar Midia

Por favor, descreva a foto.

— Voltar ? Tutorial Avangar —

Figura 75 — Pré-visualizac&o de workflow.

Para a criacdo dos workflows de analise ou processamento de dados, uma nova
lista de componentes € apresentada. Sdo removidos 0s componentes de
“georreferenciamento” e captura de midia” e acrescidos os componentes de exibi¢do

de imagens e ferramenta de desenho.

8.5.3.3 Tutorial

r

No menu “Tutorial” é possivel editar um texto de orientacdo a ser exibido ao
usudrio-participante no momento da execuc¢do do workflow. Para permitir énfases no
texto e recursos como imagens sejam exibidas pode ser utilizado markdown ou HTML.
A qualquer momento o usuério pode clicar no icone do olho no canto superior direito e
pré-visualizar o texto do tutorial, que sera renderizado da forma correta (veja abaixo o
resultado do texto exemplo). Clicando em “i” informagdes adicionais de como usar

markdown sdo fornecidas.
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Tutorial
Chqus nos. CONes & Jreta pats aUds & phé-vISUAATAr D resUfaod
EXEMPLO:

A Tgura abaioo fusics a localize; o do Baco & db caada

Figura 76 — Exemplo da criagédo de um tutorial utilizando markdown e o recurso de pré-
visualizacéo.

8.5.3.4 Exportacgao

No menu “exportar” o usuario-gerente do projeto pode fazer o download das
contribuicdes no formato CSV (Comma-Separated Values), bem como os respectivos
arquivos de midia.

As contribuicBes sdo armazenadas em banco de dados e a localizacdo geografica
das midias dos projetos de coleta de dados é exibida em mapa georreferenciado e

publico na pagina de cada projeto.
8.6 Interface para participacao

O acesso dos voluntarios ao workflow é feito através da pagina do projeto. Ao
fazer a opgdo de contribuir, as tarefas vao ser exibidas na ordem pré-definida pelo
especialista, gestor do projeto. O circulo azul no topo da pagina, novamente indica a

tarefa selecionada.
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FAST SCIENCE Ola Gilda

INICIO CONTRIBLA CRIE PROJETOS _

Registro e envio da observagao

Selecione da galesia ou tire uma foto da

fauna ohservada. @
Sedecionar Midia
UrbFauna
Essa foto & de sua sutoria? Bhies Contribuigdes
Ciéncias Biologicas Sim
Cientistas brasileiros precisarn ¢ ) nesuiv por st infarme & fante o0 @ urbana, Participe!
DESCRICAD:
Este & um projeto-teste da plataforma. A Intribuicdo pode ajudar
cientista e tomadores de decisdo a comp: fauna em areas
urbanas. » Inicios ? Awancar -
i, O g+
 copee Ove
UFR] fastscience. contato@gmail con o

Figura 77 — Exemplo da pagina de um projeto onde o usudrio tem acesso ao link para exibicéo do
workflow.

Na Figura 78 é apresentado um exemplo de um projeto piloto da plataforma Fast
Science para o processamento de imagens obtidas ao longo da costa brasileira.
Denominado “Erosdo Costeira”, o objetivo deste projeto € ajudar cientistas a validar as
imagens que apresentam evidéncias de erosdo bem como identificar atraves de
marcacOes nas imagens, as alteracfes ou destruicGes nas areas urbanizadas. Neste
exemplo, o participante seleciona a respectiva cor para identificar e classificar fei¢des

de acordo com: vermelho=casas / rosa=cal¢adas / verde=ruas/ azul=outros.
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FAST SCIENCE_ E O

Ola Sair perfil 3 ;
Caso existente, marque na imagem

evidéncias de destruicdo no espago urbanizado.

Selecione:

Erosao Costeira

Ciéncias Exatas e da Terra

53

Ajude especialistas a classificar imagens obtidas na Costa
Brasileira!

DESCRIGAO:

Este é um Projeto-Teste da plataforma Fast Science. A participagdo se da
através do reconhecimento de fei¢des em imagens e o fornecimento de
respostas a perguntas especificas. Caso tenha alguma duvida consulte o
Tutorial. Participe!

Retangulo v Rosa v O -4

«~ Voltar ? Tutorial Avancar —

Figura 78 — Projeto de processamento de dados denominado “Erosio Costeira”. Detalhe da terceira
atividade onde a tarefa é marcar na imagem evidéncias de destruicéo do espaco urbanizado. Neste
exemplo, o participante seleciona: vermelho=casas / rosa=cal¢adas / verde=ruas / azul=outros.

A Figura 79 ilustra a exibicdo dos metadados de uma imagem durante a
execucdo do workflow do projeto Eroséo Costeira.

Informacdes

lugar Praia da Macumba
cidade Rio de Janeiro
estado Rio de Janeiro
data 03/08/2015

Autor da Imagem Gilda Esteves

Figura 79 — Exibicdo dos metadados associados a uma imagem durante a execug¢édo do projeto
Eroséo Costeira.
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8.7 Comunicacgéao/Divulgacao

Manter a comunidade engajada, motivada e ativa ndo € uma tarefa facil. Definir
bem o perfil dos participantes e entender os seus anseios e necessidades de comunicagéo
ajudara a equipe gestora a escolher a melhor abordagem e a tecnologia mais adequada
ao seu publico alvo.

A comunicacao cientifica, ou seja, a transmissdao de conhecimento deve ser feita
ndo so utilizando os meios tradicionais (publicacdo de artigos, relatdrios cientificos,
monografias e teses), mas também meios ndo convencionais, como blogs, infograficos,
cartilhas, videos, redes sociais e outras ferramentas que estimulem a troca de
conhecimento, divulgacéo cientifica e do proprio projeto.

A plataforma Fast Science conta com cinco formas de apoio a comunicacao e
divulgagdo do projeto. A primeira € a pagina “Contribua” que serve como uma vitrine
dos projetos; a segunda € a prépria pagina do projeto que serve como um cartdo de
visitas podendo o seu link ser compartilhado, por exemplo, através de e-mail ou redes
sociais, a terceira é através do “Blog” onde os pesquisadores podem divulgar seus
resultados e noticias relacionadas ao seu projeto e a quarta opcéo € promover eventos e
divulga-los na pagina “Eventos” e a quinta € a divulgacdo em mapa georreferenciado do
posicionamento das contribuicdes feitas em projetos de coleta de dados onde o
participante pode visualizar as suas contribui¢cbes e as contribuicdes que os demais

participantes realizaram (Figura 80).

FAST SCIENCE Ola Gilda

Mapa
Monitorat &: . @ i
2 . do 5 Contribuicoes
Ciéncias Exatas { GoWernador §
o 9 Séo Gongalo.
IRAJA o o fasileiro?
llha do &
Fundao S
o = B atencdo,
& o0 A bilidade e uso cada vez
f MEIER A o fragmentos de redes de
% Riod NEro -.‘P,Tp o ambiente costeiro,

hUE SANTA TER] :
p. o lixo flutuante ou

@ @ ) de certas espécies
Parque i X
ANIL Nacional (o) i Jepositado em
da Tijuca o
L ANA
{PANEMA
[

RS B

Gocogle Dados catogréicos €2016 Google | Termos de Uso | Informar errona

Figura 80 — Mapa de visualizacdo das contribuicdes realizadas no projeto Monitoramento de lixo
em praias.
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8.8 Registro de experiéncias

Em todas as etapas da abordagem apresentada, 0 pesquisador-gestor do projeto
pode experimentar uma aprendizagem. Esse aprendizado, por sua vez, gera
conhecimento, que precisa ser explicitado, registrado, para que possa ser utilizado no
desenvolvimento de novos projetos e tarefas.

Registrar e compartilhar experiéncias e desafios enfrentados durante as etapas
descritas anteriormente, permitird que 0s usuarios-gestores aprendam com 0s projetos
existentes. Adicionar o registro de experiéncias ao repositério de projetos permitira que
0s usudrios encontrem exemplos relevantes que podem ser imitados ou adaptados a
necessidades especificas de novos projetos. Este aprendizado pode acontecer
principalmente em trés momentos: (1) criacdo e reuso, (2) execucao e (3) feedback dos
participantes e parceiros.

E desejavel que a experiéncia ativa dos participantes dos projetos seja também
registrada. Conhecer a visdo do participante pode melhorar as escolhas em relacdo ao
workflow, formas de comunicacéo e divulgacdo do projeto e até mesmo nos dados que
sdo coletados. Todo esse cuidado é importante porque podem afetar diretamente a
manutencdo da comunidade e o resultado final. A Figura 81 ilustra a tela de registro de

experiéncia.

INiclo CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE

[E Dados do Projeto LiQ(BES Aprendidas
2 Equipe Registre no campo abaixo o conhecimento adquirido a partir de erros que devam ser evitados ou de acertos que devam ser repetidos.
< Publico Alvo e Parceiros

» Participacdo / Workflows

B Divulgacdo dos Resultados

'™ Comunicacdo / Feedback

s Monitoramento / Estatisticas

Q@
GCOPPE e R ER

Figura 81 — Tela para registro de licdes aprendidas e experiéncias adquiridas.

8.9 Monitoramento/Estatistica

A plataforma Fast Science pretende oferecer ferramentas para 0 monitoramento

das atividades da plataforma, dos projetos e dos usuarios. Especificamente para 0s
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gestores do projeto, pretende-se gerar gréficos estatisticos sobre o numero total de
execucgdes do workflow, total de participantes e os 10 mais ativos. Embora nem todos o
gréficos tenham sido implementados, a Figura 82 ilustra as categorias dos projetos
publicados na plataforma.

FAST SCIENCE OlaGilda  sair  Perfil

INiCIO CONTRIBUA CRIE PROJETOS EVENTOS BLOG PARCEIROS SOBRE

FAST SOBRE A FAST SCIENCE

SCIENCE  £nTeENDA A PLATAFORMA

conhec

O QUE E FAST SCIENCE? - .
Estatisticas dos projetos
0 QUE E CIENCIA
PARTICIPATIVA?

Projetos criados por categoria

QUEM PODE PARTICIPAR? (Passe o mouse sobre o grafico para visualizar detalhes)

Outras: 5.9 %

CRIE O SEU PROJETO

Engenharias e Ciéncia da Computagdo: 11.8% -
GERENCIE E APRENDA COM
0S OQUTROS

DIVULGUE INICIATIVAS Tecnologias: 5.9
EXISTENTES ]

EQUIPE DO FAST SCIENCE

Ciéncias Bioldgicas: 35.3 %

Ciénclas Socials Aplicadas: 11.8% —
PLATAFORMA

PROJETOS Ciéncias da Satide: 5.9 %

/

BLOG J

Ciéncias Exatas e da Terra: 23.5 %

TAREFAS
Figura 82 — Estatistica dos projetos criados na plataforma Fast Science.

Cabe ressaltar que projetos dessa natureza devem ser concebidos para serem
incrementais, ou seja, avaliacbes constantes, feedbacks dos usuarios e andlise dos
resultados do monitoramento e estatistica vao nortear os gestores a melhorias constantes
e ajustes dos ingredientes de cada etapa a fim de elaborar a mistura que melhor se
aproxime da experiéncia perfeita para o participante e trazendo com isso beneficio para
0s demais atores (gestores e parceiros).

A Figura a sequir ilustra o ciclo de atividades de um usuario-gestor do projeto e
as etapas e que devem ser realizadas, incluindo ndo so a criagdo do projeto e respectivo
workflow, mas também as fases de mobilizacdo, validacdo dos dados e gestdo do

conhecimento (armazenamento dos dados, divulgacéo e registro de licdes aprendidas).
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Figura 83 — Figura ilustrativa das atividades do usuario-gestor do projeto e do potencial da
plataforma Fast Science em reunir, em um Unico ambiente, uma rede de especialistas, publico-alvo
e Parceiros.
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Capitulo 9 — Fast Science: Avaliacao

9.1 Objetivo do estudo

O principal objetivo deste estudo é avaliar a abordagem Fast Science como
tecnologia que apoia a criacdo, 0 reuso, a execucao e 0 monitoramento de projetos
cientificos com auxilio de multiddes (Crowd Science). A partir desse objetivo principal,
foram definidos objetivos especificos para avaliar a plataforma desenvolvida, incluindo
sua infraestrutura e funcionalidades, do ponto de vista dos especialistas, usuarios-
gestores que utilizaram livremente a plataforma para criar e executar projetos que
atendessem as necessidades especificas de suas pesquisas.

O paradigma do Goal-Question-Metric — GQM (BASILI et al., 1999) foi
utilizado para orientar a definicdo dos objetivos, questdes e métricas de avaliacdo. Esta
metodologia tem sido utilizada em pesquisas semelhantes como SANTOS (2016) que
avaliou uma nova tecnologia destinada a gerenciar e monitorar os ativos de software de
organizagOes e SILVA (2016) com o objetivo de avaliar uma arquitetura colaborativa
que integra pais e filhos para auxiliar a crianca na busca na web. A Tabela 12 resume 0s

objetivos deste estudo de avaliacdo.

Tabela 12 — Resumo dos objetivos do estudo de Avaliac&o.

Objetivos da avaliacdo: |Avaliar as funcionalidades implementadas na plataforma Fast
Science, com  especial interesse no modulo de
Participagdo/Workflow.

Com o proposito de: Caracterizar

Em relacéo a: 1. Percepcéo da facilidade de uso

Percepcéo da utilidade para atividades de pesquisa
Percepcéo de valor e importancia das funcionalidades
Opiniéo sobre melhorias da plataforma

Percepcéo de uso futuro

6. Panorama geral da aceitacdo da plataforma

a kN

Do ponto de vista de: Pesquisador-gestor do projeto

No contexto de: Incorporar crowdsourcing no processo cientifico.

Para avaliar os o itens (1) percepcdo da facilidade de uso; (2) percepcdo da
utilidade e (5) percepcéo de uso futuro foi utilizado parcialmente o0 modelo Technology
Acceptance Model (TAM) proposto inicialmente por DAVIS (1993). Este modelo é

amplamente utilizado como um instrumento de uso genérico para avaliar a atitude do
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usuario em relagdo a uma tecnologia (KING e HE, 2006; BABAR et al., 2007;
POLANCIC et al., 2010). O modelo TAM ¢é baseado em dois conceitos: (1) percepcao

da facilidade de uso e (2) percepcdo da utilidade, conforme exposto na Figura 84.

Percepcdo da

do design do relagdo ao efetivo do
sistema uso sistema

utilidade
Caracteristicas Atitude em O uso

Percepcéo da
facilidade de uso

Estimulo Resposta Resposta Resposta
externo cognitiva afetiva comportamental

Figura 84 - Modelo TAM (Technology Acceptance Model), proposto por DAVIS (1993).

A Figura 84 ilustra o relacionamento causal entre as caracteristicas do design do
sistema e a resposta cognitiva do usuario em relacdo a: percepcao da facilidade de uso e
o0 seu efeito na percepc¢do da utilidade, e como esse conjunto vai influenciar na atitude
em relacdo ao uso do sistema, ou seja, no objetivo final do Design Science que é o
efetivo uso do novo sistema construido.

De acordo com POLANCIC et al. (2010), o uso deste modelo tem as seguintes
vantagens: (1) aplicacdo especifica para avaliar uma tecnologia; (2) sua validade e
confiabilidade terem sido demonstradas em varias pesquisas; (3) pode ser utilizado
durante e depois da adogéo de determinada tecnologia. KING & HE (2006) publicaram
o resultado de uma meta-analise sobre a validade e a robustez do uso do modelo TAM
em 88 estudos com variadas aplicacdes. BABAR et al. (2007) e LAITENBERGER &
DREYER (1998) utilizaram em seus estudos o modelo TAM modificado que reduz a
quantidade de perguntas de 10 para 06 e inclui alem da percepcdo da utilidade e da
facilidade de uso outras 02 questdes para avaliar a previsdo de uso futuro. Este modelo
modificado foi entéo adotado nesta avaliacao.

A aceitacdo de novas solucGes tecnoldgicas pelo usuério é, de modo geral, um
fator crucial para o sucesso ou fracasso de um projeto de sistema de informagéo
(DAVIS, 1993). Entretanto, mais importante do que definir porque um grupo de
usuarios ndo aceitou o sistema é também entender como as escolhas iniciais do design
afetaram a sua aceitacdo e como melhorar esta aceitacdo através da evolucdo e melhoria

continua do design inicial.
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Por esta razéo, para aprofundar a avaliagdo sobre o impacto das escolhas iniciais
do design da plataforma Fast Science, uma série de outras perguntas foi elaborada,
baseada nos requisitos estabelecidos no Capitulo 7. Estas perguntas adicionais visam
obter feedback sobre as funcionalidades implementadas especificamente na solucao aqui

apresentada.
9.2 Planejamento

Primeiramente, a tecnologia foi testada em um grupo controlado de estudantes
da Disciplina de CSCW do curso de metrado do Programa de Engenharia de Sistemas e
Computagcdo — COPPE/PESC/UFRJ. Durante duas semanas, 14 alunos avaliaram a
ferramenta livremente e participaram de um projeto piloto denominado Aedes News,
criado por um aluno da disciplina utilizando a plataforma Fast Science. Apds este
primeiro experimento, foram implementadas correcOes e sugestdes, finalizando a
primeira fase de avaliagéo.

A segunda fase teve o objetivo de avaliar a tecnologia do ponto de vista do
usudrio especialista-gestor de um projeto de Crowd Science. Durante trés semanas um
grupo de especialistas avaliou a plataforma Fast Science e depois responderam a um
questionario contendo 39 perguntas, agrupadas segundo os 06 objetivos listados na

Tabela 12. A escolha dos usuarios para a avaliacdo esta descrita no item 9.5.
9.3 Fases da avaliacéo

O estudo de avaliacdo do protétipo consistiu de trés fases. Uma entrevista pre-
avaliacdo; um periodo de avaliagdo ou criacdo de projetos e uma entrevista pos-

avaliacéo.

9.3.1 Entrevista pré-avaliacao

A proposta da entrevista pre-avaliacdo foi entender a necessidade de novos
dados, processamentos e/ou praticas de coleta de cada participante. As perguntas foram
elaboradas com o objetivo de contextualizar os projetos criados na Plataforma Fast
Science durante o periodo de avaliagdo. Foram enviadas por e-mail 5 questdes,
conforme lista abaixo:

Q1 - Conte um pouco sobre o que vocé faz e como o resultado deste
projeto de ciéncia cidada vai ajudar na sua pesquisa/atividade?
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Q2 - Vocé ja realiza esse tipo de coleta de dados?- Se positivo, Por
favor, descreva com que frequéncia e como os trabalhos de campo ou a
coleta de dados é feita atualmente?

Q3 - Quais sao as dificuldades que vocé enfrenta na coleta de dados
para a sua pesquisa?

Q4 - Qual a sua expectativa de beneficio do uso da plataforma Fast
Science?

Q5 - Quais sdo os beneficios que o seu projeto pretende gerar para o

participante?

9.3.2 Periodo de avaliacéo e criagdo dos projetos

Os participantes foram solicitados a utilizar a plataforma em periodos que eles
achassem mais conveniente, durante trés semanas. A Unica exigéncia foi que eles
criassem um projeto, mesmo que fosse um protétipo para ter a experiéncia do uso da
plataforma para incorporar a participacdo do cidaddo na sua pesquisa/atividade. Cada
participante criou um workflow, ou seja, modelou a sequéncia de atividades e tarefas
customizando-as para suas necessidades. A grande maioria também mobilizou
participantes que colaboraram com seus respectivos projetos.

Durante este periodo houve interacbes diarias por e-mail, telefonemas e
mensagens instantaneas para dirimir davidas, incluindo criticas, sugestbes e ideias.
Foram formulados 4 (quatro) e-mails de dicas que foram enviados na sequéncia de 4
dias, logo apés o cadastro de todos os participantes. Esses e-mails tinham como
proposito lembra-los de participar do experimento ao mesmo tempo dar as instruces

iniciais para acesso a plataforma e ao médulo de gerenciamento de workflow.

9.3.3 Questionario pés-avaliacdo

A proposta deste questionario poés-avaliagdo foi avaliar o qudo atil os
participantes sentiram que a plataforma Fast Science pode ser em relacdo a pesquisa
desenvolvida por cada participante, bem como a sua percepc¢do de facilidade de uso e
uso futuro, com especial interesse no moédulo de participagdo e criagdo/reuso de
workflows. Adicionalmente, foram elaboradas questOes sobre a percepcdo de valor e
importancia das funcionalidades, sugestdes de melhorias da plataforma e encerra com
algumas perguntas sobre o panorama geral de aceitacdo da nova tecnologia proposta por

esta tese.
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9.4 Questdes e Métricas

As questdes do questionario de pds-avaliacdo foram agrupadas segundo os 06
objetivos apresentados na Tabela 12:
1. Percepcéo da facilidade de uso
Percepcdo da utilidade para atividades de pesquisa
Percepcdo de valor e importancia das funcionalidades
Opinido sobre melhorias da plataforma

Percepgéo de uso futuro

o g~ WD

Panorama geral da aceitacdo da plataforma

A Figura 85 apresenta 0s seis objetivos especificos deste estudo de avaliacao,

detalhando o nimero de questdes e 0s seus tipos correspondentes.

Objetivo 1 Objetivo 2 Objetivo 3

Percepgdo da Percepgdo da Percepgdo de Uso

Facilidade de uso Utilidade Futuro

Questdes

Questdes Questdes

\
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
Métrica ,'

Métrica

_______________________________________________

Objetivo 4 Objetivo 5 Objetivo 6

Melhorias na
Plataforma

MP1 ‘ MP2
15!

Importéancia das

Avaliagdo Final
Funcionalidades valiagao Fina

Questdes Questdes
AF4 | AF5 J Al
T5 T6

pw1-pws | GP1-Gpsfl Pci-Pc2 || cD1-cD5

Questdes
MP3 § MP4

Métricas Métricas
T6

Métricas

Figura 85— Modelo GQM utilizado para avaliar a plataforma Fast Science.

Para atender cada um dos objetivos, foram selecionados os tipos de questfes
mais adequadas para obter as melhores respostas. A Tabela 13 resume os tipos de
questdes selecionadas e que serdo utilizadas para definir as métricas da avaliagdo.
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Tabela 13 - Lista dos tipos de questGes utilizadas para elaboracdo do questionario de avaliacao.

Cadigo Descricao

Escala de item multiplo (escala Likert de 5 pontos) variando de "Discordo

Tl n A1 n
totalmente™ até "Concordo totalmente

T2 Escala de item multiplo (escala Likert de 5 pontos) variando de “Em hipodtese
alguma” até “Certamente”.

T3 Escala de item multiplo (escala Likert de 5 pontos) variando de "Sem
importancia" até "Muito importante™.

T4 Escala de item multiplo (escala Likert de 5 pontos) variando de “Muito

insatisfeito” ate “Muito satisfeito”

T5 |Questdes Fechadas - Multipla escolha ou Checkbox.

T6 |Questbes abertas — Texto livre.

Para avaliar os Objetivos 1 e 2, foram elaboradas afirmativas seguindo o padréo
de questbes especificadas pelo modelo TAM e que foi utilizado parcialmente conforme
descrito por BABAR et al. (2007) e LAITENBERGER & DREYER (1998). Foram
entdo elaboradas 05 questdes para avaliar percepcdo da facilidade de uso e outras 05
questdes para avaliar a percepc¢do da utilidade da nova tecnologia. Estas 10 questdes
foram respondidas utilizando uma escala Likert de 5 pontos variando de "Discordo

totalmente" até "Concordo totalmente", conforme descrito na Tabela 14.

Tabela 14 — Questdo T1 — Escala Likert de 5 pontos variando de "'Discordo totalmente™ até
""Concordo totalmente™.

Escala Valor
Discordo totalmente 1
Discordo parcialmente 2
Indiferente 3
Concordo parcialmente 4
Concordo totalmente 5

Como a escala de Likert varia de um extremo a outro, ela permite descobrir
niveis de opinido e isso é particularmente Gtil para este estudo, pois permitird mais
facilmente identificar a atitude ou percepcdo dos usuarios-gestores de projetos em
relacdo a facilidade de uso e utilidade da nova tecnologia. As declaracdes de
concordancia devem receber valores positivos ou altos enquanto as declaragdes das
quais discordam devem receber valores negativos ou baixos (BAKER, 2005). Na Tabela
15 s@o apresentadas as questdes que foram adequadas para a avaliagdo relativa ao

Obijetivo 1 e, na Tabela 16, para o Objetivo 2.
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Tabela 15 - Lista de questfes realizadas para avaliar o Objetivo 1

Objetivo 1 — Questdes referentes a percepc¢ao da facilidade de uso

Aprender a utilizar a plataforma Fast Science e criar um projeto e 0 respectivo

F1 R .
workflow foi facil para mim.

F2 Eu achei facil interagir com a plataforma Fast Science para criar um projeto do
jeito que eu queria de forma clara e compreensivel.
Em relacdo a criacdo do workflow eu achei facil entender e lembrar como

F3 | adicionar novas tarefas, selecionar e customizar componentes, e reordenar
componentes e tarefas.

F4 De modo geral eu achei facil me tornar capacitado a utilizar a plataforma
Fast Science.

F5 | De modo geral eu achei facil usar a plataforma Fast Science.

Tabela 16 — Lista de questBes realizadas para avaliar o Objetivo 2

Objetivo 2 — Questdes referentes a Percepc¢do da Utilidade

Ul

Utilizar a plataforma Fast Science tornou facil a tarefa de criar um projeto de
ciéncia cidada.

U2

Utilizar a plataforma Fast Science possibilitou criar um projeto de ciéncia
cidada de forma rapida

U3

Utilizar os recursos compartilhados da Fast Science é vantajoso, pois elimina a
barreira inicial da necessidade do desenvolvimento e manutencdo de uma
infraestrutura propria.

U4

Ter a opcado da criacdo de dois tipos de workflows em uma mesma plataforma é
atil, pois aumenta a eficiéncia no tratamento dos dados permitindo que saida de
um projeto de coleta de dados seja a entrada para um projeto de analise e/ou
validacdo dos dados.

U5

De modo geral, interagir com a plataforma Fast Science foi util para 0 meu
trabalho, pois atendeu de forma positiva as expectativas das minhas
necessidades.

Para investigar a probabilidade de uso futuro — Objetivo 3 — seguiu-se

novamente o padrdo de questdes do modelo TAM modificado e adotado por BABAR et
al (2007) e LAITENBERGER & DREYER (1998), conforme apresentado na Tabela
17. Foram elaboradas duas perguntas utilizando uma escala Likert de 5 pontos variando

de “Em hipdtese alguma” até “Certamente” (Tabela 18).
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Tabela 17 — Lista de quest@es realizadas para avaliar o Objetivo 3

Objetivo 3 - Questdes sobre a Probabilidade de uso Futuro

Assumindo-se a decisdo de vocé efetivamente gerenciar um projeto de ciéncia

UFL cidada no futuro, vocé faria a opgéo de utilizar a plataforma Fast Science?

Qual é a probabilidade de vocé recomendar a plataforma Fast Science para outro

UF2 pesquisador ou instituicdo?

Tabela 18 — Questdo T2 — Escala Likert de 5 pontos variando de “Em hipétese alguma” até
“Certamente”.

Escala Valor
Em hipétese alguma 1
Pouco provavel 2
Indiferente 3
Muito provével 4
Certamente 5

Para identificar mais facilmente a percepc¢do da importancia dada pelos usuarios
as decisdes iniciais do design que refletiram nas funcionalidades implementadas —
Objetivo 4, algumas perguntas foram feitas visando obter a percepgdo de valor, ou
atribuicdo da importancia das funcionalidades. Manteve-se a escala Likert de 5 pontos,
mas variando as respostas de “Sem importancia” até “Muito importante”, conforme
apresentado na Tabela 19. As perguntas foram formuladas seguindo este padrdo: “Qual
a importancia que voce atribui a...” ou “Na sua opinido, qual é a importancia...”.

Tabela 19 — Questdo T3 — Escala Likert de 5 pontos variando de “Sem importincia” até “Muito
importante”.

Escala Valor
Sem importancia 1
Pouco importante 2
Indiferente 3
Importante 4
Muito importante 5

Adicionalmente, foram elaboradas algumas perguntas fechadas (Tipo 5), a fim
de direcionar e a0 mesmo tempo limitar os especialistas a responderem questdes bem
especificas. Apenas uma pergunta aberta (Tipo 6) foi apresentada nesta secdo, no intuito
de avaliar a experiéncia do usuario-gestor do projeto quanto ao uso de markdown na
elaboracdo do tutorial. A classificagdo do tipo de perguntas é apresentada na Tabela 20.
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No formulario enviado, as questdes foram agrupadas em quatro categorias: (1) Apoio a
Criacdo de projetos e respectivo workflow; (2) Apoio a gestdo de projetos; (3) Apoio a
Participacdo/Contribuicdo e (4) Apoio a Comunicacdo/Divulgacdo. As questdes
relativas ao objetivo 4, apresentadas nas Tabelas 20 a 23, foram avaliadas utilizando a
escala Likert de 5 pontos, mas variando as respostas de “Sem importancia” até “Muito

importante”, ja apresentada na Tabela 19.

Tabela 20 — Lista de questdes realizadas para avaliar o Objetivo 4 — Categoria 1 e sua classificacao.

Objetivo 4 — Importancia das Funcionalidades da Plataforma Tipo

Categoria 1: Apoio a Criacéo de Projetos e respectivo workflow T3 | T5 | T6

A opcéo “Clonar” facilita a criagdo de um novo workflow,
PW1a | pois permite reutilizar tarefas de iniciativas semelhantes. | X
Na sua opinido, qual a importancia desta funcionalidade?

PW1b | Vocé chegou a usar ou testar essa op¢ao? X

A possibilidade de pré-visualizacdo das tarefas permite
PW2a | testar e verificar erros antes de tornar o workflow puablico. | X
Qual a importancia que vocé atribui a esta op¢ao?

PW2b | Vocé chegou a usar ou testar essa op¢ao? X

Em relacdo ao seu projeto, qual a importancia da elaboragédo
de um tutorial para orientar o participante em relacdo a

PW3 n . X
protocolos ou padr@es que devem ser seguidos durante a
execucgédo do workflow?
PW4 | Vocé testou ou criou um tutorial? X
PW5 Por favor, comente sobre a sua experiéncia com 0 uso de X

markdown para criar o tutorial.
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Tabela 21 — Lista de questdes realizadas para avaliar o Objetivo 4 — Categoria 2

Objetivo 4 — Importéancia das Funcionalidades da Plataforma

Categoria 2: Apoio a Gestdo de Projetos

Neste modulo, existe a opgdo para caracterizar o publico-alvo, aquele que ird
GP1 | contribuir para executar o seu workflow. Na sua opinido, qual a importancia de
ter em mente essas caracteristicas no momento da criacdo da tarefa?

O cadastro de “PARCEIROS” ¢ importante para encontrar iniciativas
GP2 | semelhantes para o estabelecimento de acGes em conjunto. Na sua opinido,
qual a importancia desta funcionalidade para o seu projeto?

Neste modulo, existe a opgdo monitoramento/estatistica que é uma
ferramenta grafica que vai permitir visualizar o nimero de execucbes do
workflow, total de participantes e os participantes mais ativos. Na sua opiniéo,
qual a importancia desta opcao na gestdo do seu projeto?

GP3

Registrar licdes aprendidas é util principalmente para evitar a repeticdo de
GP4 | erros e reproduzir acertos em projetos semelhantes. Na sua opinido, qual a
importancia desta funcionalidade?

O médulo exportar permite ter acesso as contribuicdes (incluindo os arquivos
de imagens para projetos de coleta de dados) de forma organizada. Qual a
importancia para o seu projeto ter seus dados organizados para posterior
anélise?

GP5

Tabela 22 — Lista de questdes realizadas para avalio Objetivo 4 — Categoria 3

Objetivo 4 — Importéancia das Funcionalidades da Plataforma

Categoria 3: Apoio a Participacdo/Contribuicédo

Publicar o workflow e exibir o projeto na pagina "CONTRIBUA" é simples e
rapido. A possibilidade de contribuicéo € imediata sendo necessario apenas o

PC1 cadastro do usudrio-contribuidor na plataforma. Em sua opinido, qual a
importancia que vocé atribui a estes servicos para 0 seu projeto?
O design responsivo da plataforma permite que a participagcdo de voluntarios
pco | POssa ser realizada tanto através do uso de dispositivos mdveis quanto

desktop, facilitando a participacdo a qualquer hora e em qualquer lugar. Qual a
importancia deste design para o seu projeto?
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Tabela 23 — Lista de quest@es realizadas para avaliar o Objetivo 4 — Categoria 4

Objetivo 4 — Importéancia das Funcionalidades da Plataforma

Categoria 4: Apoio a Comunicacdo/Divulgacédo

CD1

Publicar na pagina "Contribua" funciona como uma vitrine para 0s projetos
criados na plataforma Fast Science. O link da plataforma, com informagdes
sobre cada projeto, pode ser utilizado como um cartdo de visita para
divulgacdo dos projetos nas redes sociais. Na sua opinido, o quanto isso €
importante para divulgar e mobilizar voluntarios para o seu projeto?

CD2

Publicar no BLOG cria um canal de comunicacdo entre o pesquisador e 0s
participantes dos projetos e permite que resultados intermediarios e finais
sejam divulgados. Na sua opinido, qual é a importancia deste canal de
comunicacgéo para 0 seu projeto?

CD3

A secdo “EVENTOS” ¢ importante porque permite que eventos, marcos ou
mobilizagOes relacionadas aos projetos, possam ser divulgadas. Na sua
opinido, qual a importancia desta opcdo para a divulgacdo do seu projeto?

CD4

Na sua opinido, as se¢des "BLOG" e “EVENTOS” sdo importante para
conhecer projetos semelhantes e aprender com acGes de outros projetos?

CD5

O link "Minhas Contribuicdes” e "Contribui¢bes” (disponivel na pagina dos
projetos de coleta de dados) € Util para a divulgagdo dos resultados porque o
usuario pode visualizar a localizacdo geografica das suas contribuicdes e
também das contribui¢es dos outros participantes. Na sua opinido, isso €
importante para a divulgacao dos resultados de projetos de coleta de dados?

Visando obter feedback dos usuérios-gestores dos projetos algumas questdes

fechadas (T5), bem especificas foram elaboradas e uma aberta (T6) para atender ao

Objetivo 5 — Melhorias na Plataforma. As questBes estdo reproduzidas na Tabela 24.

185



Tabela 24 — Lista de questfes realizadas para avaliar o Objetivo 5 e sua classificacéo.

. . Tipos
Objetivo 5 — Melhorias na Plataforma T5 [ T6
Em relacdo a lista dos componentes disponiveis para a criacdo do
seu workflow, estes foram satisfatorios para realizagdo das
necessidades do seu projeto?
MP1 ( ) Sim X
( ) Nao
( ) Parcialmente
Vocé sugere a inclusdo de algum componente novo?
() Sim X
MP2 ( ) Nio
Se positivo, favor descrever: X
Em relacdo as ferramentas de comunicagdo, além do Blog e do
cadastro de eventos, selecione todas as opcBes que vocé considera
importante para manter a comunicagao com o0s participantes do seu
projeto?
( ) E-mail
MP3 |( ) Férum X
( ) Galeria de Fotos
( ) Gréficos e tabelas
( ) Visualizacdo de dados interativa/mapas
( ) Integracdo com Midias sociais (ex.: Twitter, Facebook)
( ) Outros
Em relacdo as funcionalidades atuais, vocé gostaria de fazer algum
MP4 | comentario, critica ou sugestao? X

O ultimo objetivo deste estudo de avaliagdo — Objetivo 6 — foi obter um
panorama geral da aceitagdo da plataforma Fast Science e sobre quais séo as atuais
dificuldades ou limitagcGes que os especialistas enfrentam para criar e gerenciar um
projeto de Crowd Science sem a existéncia da plataforma. Foram feitas perguntas
fechadas e duas perguntas abertas visando receber o retorno dos especialistas em relacéo
aos pontos fortes e fracos da plataforma. Ao final, foi feita uma pergunta, utilizando se
uma escala Likert de 5 pontos variando de “Muito insatisfeito” ate “Muito satisfeito”,

conforme apresentado na Tabela 25.

186




Tabela 25 — Questdo T4 — Escala Likert de 5 pontos variando de “Muito insatisfeito” até “Muito

satisfeito”.

Escala

Valor

Muito insatisfeito

1

Pouco satisfeito

Indiferente

Satisfeito

Muito satisfeito

2
3
4
5

Na Tabela 26 é apresentada a lista das perguntas fechadas (T5), abertas (T6) e de

escala de item mdltiplo (T4) utilizadas para investigar o objetivo 6 deste estudo de

avaliagéo.
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Tabela 26 — Lista de questfes realizadas para avaliar o Objetivo 6 e sua classificacéo.

Objetivo 6 — Panorama geral da aceitacdo da plataforma Tipos
T4 | TS5 | T6
Imaginando a nédo existéncia da plataforma Fast Science,
quais sdo as suas atuais limitacbes para a criacdo de um
projeto de ciéncia cidada?
( ) Limitagdes tecnologicas (ex.: infraestrutura semelhante
ao Fast Science para um Unico projeto)
( ) Limitacdes de recursos humanos na sua area especifica
de pesquisa.
AF1 | () LimitagOes de recursos humanos na area da computagao X
(para desenvolvimento e manutencao).
( ) Limitacdes de recursos humanos para comunicagdo com
0s participantes e divulgacdo do projeto.
( ) LimitacGes financeiras.
( ) LimitacGes de tempo.
( ) Né&o tenho limitagdes.
( ) Outros
Em relacdo as atividades da sua pesquisa, existe alguma
possibilidade do resultado do seu projeto de coleta de dados
ser transformado em um projeto de analise/processamento de
dados?
( ) Sim. Elaborar um projeto para que o conjunto de dados
coletados possa ser validado ou classificado por
AF2 | especialistas; X
( ) Sim. Elaborar novo projeto de ciéncia cidada onde o
préprio cidaddo pode contribuir executando novas atividades
no conjunto de dados previamente adquiridos.
( ) N&o. Essa possibilidade néo se aplica & minha pesquisa.
( ) Né&o tenho interesse no momento.
( ) Outros
AF3 No geral, qual é o grau de satisfacdo ou insatisfacdo em X

relacdo a plataforma Fast Science?

Em sua opinido quais sé@o 0s pontos positivos da plataforma

AF4 Fast Science? X
Em sua opinido quais séo os pontos negativos da plataforma

AF5 . X
Fast Science?

AF6 | Algum comentario final? X
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9.5 Usuérios da Avaliacao

Para a selecdo dos participantes foram convidados 43 dos 91 pesquisadores que

responderam ao questionédrio descrito no Capitulo 6. Estes pesquisadores foram

selecionados em fungéo do interesse explicito em transformar alguma etapa das suas

respectivas pesquisas cientificas em projetos de Crowd Science. Cerca de 40% dos

convidados, o equivalente a 17 pesquisadores responderam ao convite. Alguns

pesquisadores declinaram devido a compromissos ou problemas pessoais e trés novos

participantes aderiram ao experimento. Doze projetos foram criados na plataforma Fast

Science e nove projetos foram efetivamente finalizados (Tabela 27).

Tabela 27 — Lista dos projetos criados durante o periodo de avaliacéo da plataforma Fast Science.

Nome do Projeto Instituicéo Area tematica
As praias brasileiras e suas Universidade Federal de Ciéncias
Anémonas-do-mar* Pernambuco Biolbgicas
Universidade Federal do Ciéncias
Insetos do Brasil* Rio Grande Bioldgicas
do Sul
Instituto Ynamata de
Meio Ambiente* Desenvolvimento Ciéncias
Socioecondmico e Bioldgicas
Conservacao da Natureza
Qual é o grilo* Universidade Federal de Ciéncias
Pelotas Biologicas
Monitoramento de lixo em praias* Universidade Federal Ciéncias Exatas e
Fluminense da Terra
Surf e Ciéncia* Hereda Surf School Ciéncias Exatas e
da Terra

Aedes News*

Universidade Federal do
Rio de Janeiro

Ciéncias da Saude

Engenharia e

Novas Construgdes e Edificagdes* Universidade Federal do Ciéncias da
Rio de Janeiro Computacao
Refugiados* Anistia Internacional Brasil | Ciéncias Sociais
Aplicadas
Monitoramento de filas Universidade Federal do Ciéncias Sociais
Rio de Janeiro Aplicadas
Estudo comparativo sobre impactos | Universidade Estadual do
socio-ambientais de Norte Fluminense Darcy Outras
megaempreendimentos portuario Ribeiro
Mapas digital PUC-RIO / Petrobras Tecnologia

* Projetos finalizados.
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Em relagéo as instituicGes participantes, houve uma grande representatividade das
universidades brasileiras, com a participacdo de sete diferentes universidades
geograficamente distribuidas; duas organizagdes ndo governamentais e uma escola. A
area tematica com maior nimero de projetos foi a de Ciéncias Biologicas (04); seguido
pela area de Ciéncias Exatas e da Terra (02), Ciéncias Sociais Aplicadas (02); Ciéncias
da Saude (01); Tecnologia (01); Engenharia e Ciéncias da Computagdo (01) e outras
(01).

O item 9.6 descreve os 08 projetos finalizados e que foram considerados no
estudo de avaliacdo. Os projetos: “Estudo comparativo sobre impactos socio-ambientais
de megaempreendimentos portuario”; “Mapas digital”; “Monitoramento de filas” ndo
foram finalizados e o projeto “Aedes News” foi utilizado como teste-piloto para
verificacdo inicial das funcionalidades do prototipo, recebimento de feedback e
realizacdo das corregdes necessérias antes do inicio efetivo do estudo de avaliacdo da
plataforma Fast Science.

A Figura 86 ilustra a distribuicdo do perfil dos 08 especialistas que participaram
do estudo de avaliagdo. Entre os participantes, apenas 01 possui experiéncia inferior a 1
ano de atuacdo na pesquisa cientifica, 03 possuem experiéncia entre 1 e 5 anos e 04 com
experiéncia superior a 5 anos, incluindo 02 especialistas com experiéncia superior a 10

anos.

B Menos que 1 ano
EDe1lab5anos

B De6al0anos

B Mais que 10 anos
M Outros

Figura 86 — Experiéncia dos participantes do estudo de avaliacéo.
9.6 Descricao dos projetos

A descricdo dos projetos foi baseada nas informacdes publicadas na plataforma
Fast Science, bem como das respostas fornecidas pelos especialistas as perguntas
realizadas na entrevista de pre-avaliacdo (vide item 9.3.1).
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9.6.1 Projeto As praias brasileiras e suas Anémonas-do-mar

Contribua com o aumento do conhecimento da distribuicéo e diversidade

destes fascinantes animais marinhos ao longo da costa brasileira!

Descricao:

Por serem, em geral, organismos pequenos (entre 2 e
10cm) e pouco visiveis aos olhos da maioria dos
banhistas que frequentam as praias brasileiras, a

diversidade de anémonas-do-mar acaba sendo pouco

conhecida pelos ndo-especialistas.

Registros fotograficos com descri¢bes de substrato e localizacdo sédo dados essenciais e
que podem ser obtidos por qualquer um. Explore a praia mais préxima de vocé, faca
registros das espécies encontradas e contribua para a ampliacdo do conhecimento atual
sobre a actinofauna (fauna de anémonas-do-mar) brasileira!

= Responsavel pelo projeto: Rafael Antdnio Brandao

Motivacdo/necessidade de pesquisa: Devido a longa extensdo da costa
brasileira, amostragens especificas de determinados grupos, principalmente agueles
pouco conspicuos, exigem planejamento e conhecimento da area em que se deseja
amostrar. E exatamente neste quadro que se encontra a dinamica de coleta de dados de
anémonas-do-mar. A utilizacdo de ciéncia cidada facilitara o direcionamento de tempo e
verba para amostragens, facilitando o processo para o0s taxonomistas e reduzindo os
gastos com esforgo para obtencdo de bons locais de coleta.

Beneficios para o participante: O principal beneficio para os participantes sera
a oportunidade de ver e entender a biodiversidade do nosso pais por outra perspectiva.
Este conhecimento sobre a diversidade de anémonas-do-mar vai proporcionar para 0s
participantes uma visdo Unica com relacdo ao trabalho dos taxonomistas e da
importancia que a acdo conjunta tem para o avango da ciéncia no Brasil. Do ponto de
vista do pesquisador, o beneficio serd muatuo, sendo muito dificil separar os ganhos de
um ou do outro lado. Afinal, tanto os cientistas cidaddos como os cientistas académicos
crescerdo juntos, talvez, selando o abismo, que nunca deveria ter sido criado, entre a
universidade e a populacéo.

Resultados esperados: O principal beneficio € a economia de tempo e energia

que os dados obtidos trardo no planejamento das coletas e principalmente na execucao.
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Além disso, é possivel que os dados fornecidos pelos colaboradores tragam novos
registros de espécies e talvez espécies ainda desconhecidas pela ciéncia. Segundo o
responsavel pelo projeto, a existéncia da plataforma Fast Science é importante, uma vez
que ela sera ferramenta essencial para a aproximacéo entre o conhecimento gerado pelos
cientistas e os cidadaos néo cientistas, além de contribuir enormemente com a dindmica

de popularizacdo da ciéncia no Brasil.

9.6.2 Projeto Meio Ambiente

O que voceé faz pelo Meio Ambiente?

Descricéo:

Nos dependemos dos recursos naturais e da biodiversidade
para tudo na vida.. Mas, o que fazemos pelo Meio
Ambiente? Ha tempos ouvimos que temos que mudar

nossos habitos, que temos que evitar determinados

- S comportamentos, repensar outros...

B

Afinal, o planeta Terra ndo esta mais dando conta dos danos causados pelo Ser
Humano, nem suportando a quantidade imensa de residuos e poluentes deixada por
nds. Por isso perguntamos... O que vocé tem feito pelo Meio Ambiente? Quais habitos
vocé ja conseguiu mudar? O que tem evitado? Repensado? Conte para ndés suas
experiéncias! Vamos refletir sobre o que mais ainda podemos fazer e mostrar para 0s
outros, o que pode ser feito! Vamos compartilhar ideias!

= Responsavel pelo projeto: Daniela Trigueirinho Alarcon

Motivacao/necessidade de pesquisa: A ideia surgiu da oportunidade de aliar o
formato da plataforma Fast Science com as necessidades do Instituto Ynamata de obter
essas informagdes. Essa foi a primeira atividade nesse formato e espera-se que 0S
resultados obtidos ajudem a nortear agdes e projetos futuros.

Beneficios para o participante: Provocar nos participantes uma reflexdo sobre
suas acoes em relacdo ao Meio Ambiente. O que ele faz e 0 que mais poderia estar
fazendo pelo bem do ambiente em que vivemos. Além disso, o instituto pretende atraveés
da disponibilizacdo dos resultados, promover a troca, entre 0s participantes, de
experiéncias e vivéncias, que possam resultar em possiveis mudancas de habito/costume

e que venham favorecer o ambiente.
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Resultados esperados: A obtencdo de dados ja sistematizados, facilidade na

divulgacédo dos dados e na elaboragéo das perguntas.

9.6.3 Projeto Insetos do Brasil

Informacéo, curiosidades, diversidade, tudo que vocé sempre se questionou

em relacdo ao mundo dos insetos.

Descricao:
Pagina com o objetivo de ajudar entomologos e pessoas
interessadas ou relacionadas na area, com o objetivo de

compartilhar e expandir informagGes sobre este grupo pelo

Brasil. - Informagdes - Comportamento - Identificacdo -

Fotografias.

— Responsavel pelo projeto: Ricardo Brugnera

Motivacdo/necessidade de pesquisa: Obtencdo de dados relacionados a
classificacdo e distribuicdo de insetos pelo Brasil.

Beneficios para o participante: Os participantes poderdo adquirir
conhecimentos relacionados aos insetos, além de tirar ddvidas.

Resultados esperados: Os dados ja estdo sendo obtidos através de um grupo no
Facebook, onde membros publicam imagens de insetos com o local de ocorréncia.
Entretanto, alguns dados ndo possuem credibilidade, além de ndo abranger todos os
grupos de insetos. Espera-se uma maior credibilidade (controle de qualidade) nos dados

obtidos e a sua organizacdo em banco de dados georreferenciados.

9.6.4 Projeto Qual € o grilo

Vocé viu um grilo hoje??

Descricao:

Os grilos, gafanhotos e esperancas estdo
incluidos no taxon ortoptera, no Brasil existem
poucos pesquisadores sobre este grupo. Venha

S ajudar no levantamento destes animais no

e territorio brasileiro.

— Responsavel pelo projeto: Elisa Machado
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Motivacdo/necessidade de pesquisa: A pesquisadora responsavel ja trabalha
como professora da rede basica de ensino e realiza projetos de extensdo
escola/universidade. Os resultados do projeto vado proporcionar uma prévia da
aplicabilidade da ciéncia cidadd para projetos de extensao.

Beneficios para o participante: Envolvimento com a descoberta de novas
espécies, realizacdo cientifica; despertar o interesse em novos nichos de conhecimento e
aprender diferentes metodologias de construcdo de conhecimento.

Resultados esperados: Reducdo dos custos de coleta, maior abrangéncia

geogréfica das amostras, mais resultados em menor tempo.

9.6.5 Projeto Monitoramento de lixo em praias

Vamos participar do monitoramento da poluicdo de lixo no litoral

Brasileiro?

Descricéo:

A partir da década de 70, o problema do lixo
no ambiente marinho tem recebido grande
atencdo, principalmente o lixo plastico,

devido a sua alta capacidade de flutuagéo,

baixa degradabilidade e uso cada vez mais
popular nos produtos do nosso dia-a-dia.

Vidros e objetos metélicos, assim como fragmentos de redes de pesca, também
tém sido encontrados em apreciaveis quantidades. A poluicdo por lixo, no ambiente
costeiro, esteve sempre associada ao aspecto visual que inibe as atividades turisticas. No
entanto, o lixo flutuante ou depositado nas praias também tem sido apontado como
responsaveis pela diminuicdo de certas espécies marinhas. O objetivo deste trabalho é
documentar a quantidade e composicdo do lixo depositado em diferentes praias do
litoral brasileiro.

= Responsavel pelo projeto: Jose Antonio Batista Neto

Motivacdo/necessidade de pesquisa: O responsavel por este projeto j& vem
pesquisando e publicando artigos sobre lixo em praias e realiza sazonalmente trabalhos
de campo. A ideia deste projeto € continuar monitorando lixo em praias e ampliar a

capacidade de coleta.
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Beneficios para o participante: envolver um maior nimero de pessoas com a
ciéncia e promover conscientizagcdo ambiental sobre o problema de lixo nas praias e no
mar.

Resultados esperados: Utilizar dados de frequentadores de praias e 0s

resultados serem divulgados através de possivel publicag&o.

9.6.6 Projeto Surf e Ciéncia

Que onda é essa? Colabore identificando conceitos que deveriam ser melhor

explicados do mundo do surf!

Descricao:
Este estudo busca investigar o conhecimento cientifico dos
surfistas em relacdo a questbes oceanograficas como

dindmica de ondas, marés, correntes, ventos, perfil de praias e

tipos de ondas.

A identificagdo de conceitos que ainda ndo séo bem compreendidos no ambiente
da prética do surf vai colaborar na divulgacdo cientifica da oceanografia e educacao
ambiental da comunidade dos surfistas E ndo se preocupe! Todos os dados coletados
dos participantes serdo mantidos em sigilo e serdo divulgados de forma ndo imputaveis.

= Responsavel pelo projeto: Simone Milach

Motivacao/necessidade de pesquisa: Essa  pesquisadora trabalha
desenvolvendo o plano de comunicacdo da escola de surf Hereda. O resultado dessa
pesquisa vai ajudar no desenvolvimento de material didatico e informativo para os
alunos da escola.

Beneficios para o participante: Acesso a informagéo cientifica traduzida para
uma linguagem popular.

Resultados esperados: Uma das maiores dificuldades é fazer com que as
pessoas participem da pesquisa. Desta forma espera-se que a plataforma facilite o

acesso das pessoas a pesquisa.
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9.6.7 Projeto Refugiados

Vocé é capaz de mudar a realidade dos refugiados! Que tal comecar?

Descricao:
A ideia é utilizar uma ferramenta para auxiliar os
refugiados em suas necessidades para se

estabelecerem em nosso pais. Precisamos que

vocé, refugiado ou solicitante de refagio contribua
com ideias e/ou sua vivéncia nesta condigdo para transformar este projeto em realidade.
Os dados obtidos serdo mantidos em confidencialidade, e os resultados serdo
posteriormente apresentados de forma agregada, de modo que o participante ndo seja
associado a um dado especifico.

= Responsavel pelo projeto: Dave Liao

Motivacao/necessidade de pesquisa: O objetivo é identificar, do ponto de vista
dos refugiados, suas maiores necessidades, dilemas e problemas enfrentados. Para
coletar informacdes, diretamente dos refugiados, é preciso elaborar um questionario em
4 idiomas, a saber: Portugués, Inglés, Francés e Espanhol. Essas questdes visam
identificar os problemas mais relevantes e como eles se sentem nesta condi¢do. A
contribuicdo do projeto ciéncia cidada esta relacionada a obtencdo destas informacoes,
sem cuja ajuda, ndo seria possivel alcancar os resultados esperados.

Beneficios para o participante: Ver a condicdo de vida dos refugiados
melhorada, uma vez que suas necessidades serdo enviadas a quem realmente possa
ajuda-los.

Resultados esperados: Superar a dificuldade atual da disponibilidade de tempo
para encontrar refugiados dispostos a colaborar com o projeto. Sdo somente dois dias na
semana e somente na parte da tarde que o pesquisador possui tempo para ter acesso aos
refugiados. A ideia do uso da Fast Science é facilitar a obtencdo das informacGes
diretamente dos refugiados para elaborar os resultados da pesquisa e encaminhar as

propostas de solucdo aos 6rgdos competentes.
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9.6.8 Projeto Novas Construcdes e Edificagbes

Ajude a identificar novas edificagdes e construcdes.

Descricao:
Ajude a identificar as novas construcdes (hospitais, escolas,

postos de policia, usinas, UPPs, museus, parques, etc.) que

\ vocé tenha tomado conhecimento nos Gltimos anos e ache

uma noticia (enviar o link da noticia) que referencie essa

construcéo.

Este estudo precisa da sua contribuicdo para poder comparar a qualidade dos
resultados obtidos pela maquina X humanos. *IMPORTANTE!! No link enviado é
preciso ter a informacdo do logradouro (rua, avenida, travessa) e a cidade (Rio de
Janeiro, por exemplo). Seu conhecimento local e contribuicdo sdo fundamentais para o
sucesso desta pesquisa.

— Responsavel pelo projeto: Joaquim Afonso Ferreira Viana

Motivacao/necessidade de pesquisa: A visdao humana na coleta, pois na coleta
automatica o pesquisador fica restrito a um grupo de informacdes pré-definidas,
limitando seus resultados e sua pesquisa.

Beneficios para o participante: A possibilidade de integrar os participantes a
um projeto de pesquisa que identifica novos elementos em sua regido proporcionando
um melhor conhecimento do local onde vive, trabalha ou visita.

Resultados esperados: A possibilidade de criar meu proprio workflow, inserir
as informagdes que necessito obter sem tirar da multiddo a independéncia na forma de
colaborar.

A tabela a seguir, resume as respostas referentes as perguntas Q1 e Q2 do

questionario de pré-avaliagcdo descrito no item 9.3.1 e a Tabela 29 as perguntas Q3, Q4 e

Q5.
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Tabela 28 — Resumo das respostas referentes as perguntas Q1 e Q2 da entrevista pré-avaliagao.

Nome do projeto

Q1 - Qual utilidade dos
resultados para pesquisa?

Q2 - Ja realizou este tipo
de coleta?

"Monitoramento de lixo em
praias"

Continuar monitorando lixo
em praias para possivel
publicacdo

Sim sazonalmente.

"Surf e Ciéncia"

Plano de Comunicagéo - vai
ajudar a desenvolver material
didatico e informativo para os
alunos da escola.

"Qual é o grilo"

Os resultados vao nos dar uma
prévia da aplicabilidade da
ciéncia cidada para projetos
de extensao
escola/universidade.

Sim. Atualmente ¢é feito
trabalho de campo de uma
a duas vezes por ano.

"Novas Construcoes e
EdificacOes"

Realizacdo de tarefas que eu
ndo poderia fazer sozinho.

Sim, mensalmente. Mas sdo
utilizados webservices para
essa atividade.

"Meio Ambiente"

Nortear acOes e projetos
futuros do Ynamata.

Primeira vez, mas havia
necessidade da obtencao
dessas informagdes.

"As praias brasileiras e suas
Anémonas-do-mar*

Facilitard o direcionamento de

tempo e verba  para
planejamento das
amostragens, facilitando o

processo para 0s taxonomistas
e reduzindo os gastos.

Sim, de forma restrita, em
praias proximas.

"Insetos do Brasil"

Ajudard na obtencdo de
dados relacionados a
classificagéo e distribuicdo de
insetos pelo Brasil.

Sim. Os dados sdo obtidos
através de um grupo no
Facebook, onde membros

publicam  imagens  de
insetos com o local de
ocorréncia.

"Refugiados”

Identificar, do ponto de vista
dos refugiados, suas maiores

necessidades,  dilemas e
problemas enfrentados. Obter
informacbes  (em  quatro

idiomas) que sem a Fast
Science, ndo seria possivel
alcancar os  resultados
esperados.

Né&o, primeira vez.
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Tabela 29 — Resumo das respostas referentes as perguntas Q3, Q4 e Q5 da entrevista pré-avaliagéo.

Nome do projeto

Q3 - Dificuldades

Q4 - Expectativa do beneficio

Q5 - Beneficios para o participante

"Monitoramento de lixo
em praias"

Deslocamento para as praias.

Utilizar dados de frequentadores das
praias.

Conscientizagdo ambiental do problema
de lixo na praia e no mar para um maior
nlmero de pessoas.

"Surf e Ciéncia"

Fazer com que as pessoas
participem da pesquisa.

Facilitar o acesso das pessoas a
pesquisa.

Acesso a informacdo cientifica traduzida
para uma linguagem popular.

"Qual é o grilo"

Deslocamento, custos, as
coletas levam muito tempo e
séo desgastantes fisicamente.

Reducéo dos custos de coleta, maior
abrangéncia geograéfica das
amostras, mais resultados em menos
tempo.

Envolvimento com a descoberta de novas
espécies, realizacdo cientifica; despertar o

interesse em  novos  nichos  de
conhecimento e aprender diferentes
metodologias de construcao de

conhecimento.

A visdo humana na coleta,
pois na coleta automatica fico

A possibilidade de criar meu préprio
workflow, inserir as informacdes que

Identificar novos elementos em sua regido
proporcionando um melhor conhecimento

"Novas Construcgdes e restrito a um grupo de |necessito obter sem tirar da multidéo | do local onde vive, trabalha ou visita.
Edificacbes" informacBes  pré-definidas, |a independéncia na forma de

limitando meus resultados e |colaborar.

minha pesquisa.

Recursos financeiros para|A  obtencdo de dados  ja|Uma reflexdo sobre suas aces em relacdo
. o atividades de  educacdo | sistematizados, facilidade na|ao Meio Ambiente.
Meio Ambiente . ) ~ «

ambiental. divulgacéo dos dados e na elaboragéo

das perguntas.
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Continuagédo da Tabela 29.

Nome do projeto

Q3 - Dificuldades

Q4 - Expectativa do beneficio

Q5 - Beneficios para o participante

"As praias brasileiras e
suas Anémonas-do-mar"

A principal dificuldade no
levantamento de dados é
justamente encontrar novos
locais de coleta adequados
(com indicadores da
presenca).

Tornar o planejamento das coletas e
principalmente a execu¢do mais
eficiente. Além disso, é possivel que
0S dados fornecidos pelos
colaboradores tragam novos registros
de espécies e talvez espécies ainda
desconhecidas pela ciéncia.

Oportunidade de ver e entender a
biodiversidade do nosso pais por outra
perspectiva. Proporcionar uma visdo Unica
com relacdo ao trabalho dos taxonomistas e
da importancia que a acao conjunta tem
para 0 avanco da ciéncia no Brasil.

"Insetos do Brasil"

Alguns dados ndo possuem
credibilidade, além de ndo
abranger todos os grupos de
insetos.

Acredito que possa ter uma maior
credibilidade nos dados obtidos.

Os  participantes  poderdo  adquirir
conhecimentos relacionados aos insetos,
além de tirar dividas.

"Refugiados"

Coincidir a visita com a
disponibilidade dos
refugiados em colaborar com
0 projeto. (apenas dois dias
da semana dedicados a coleta
de dados).

Obtencdo de informacdes que sem a
Fast Science, ndo seria possivel
alcancar os resultados esperados.
Obter as informacdes diretamente
dos refugiados para elaborar o0s
resultados da pesquisa e encaminhar
as propostas de solucdo aos 6rgdos
competentes.

Ver sua condicdo de vida melhorada, uma
vez que suas necessidades serdo enviadas a
quem realmente possa ajuda-los.
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9.7 Resultado do estudo de avaliagao

A seguir séo apresentados os resultados das 39 perguntas que foram formuladas

e agrupadas em 6 objetivos (Anexo 3).

9.7.1 Objetivo 1: Percepcéao da facilidade de uso

Os resultados apresentados na Figura 87 demonstram que a maioria dos
participantes respondeu de forma bastante positiva ao Objetivo 1 — Facilidade de Uso,
descritas na Tabela 15. A média de todas as respostas esta entre 4 (concordo

parcialmente) e 5 (concordo totalmente) para todas as questdes.

S 1 l -
& = R R

F1 F2 F3 F4 F5

Figura 87 — Respostas dos participantes as questfes do Objetivo 1 — Facilidade de Uso.
9.7.2 Objetivo 2: Percepcao da utilidade para atividades de pesquisa

Os resultados apresentados na Figura 88 demonstram que a maioria dos
participantes respondeu de forma positiva ao Objetivo 2 - Percepcdo da utilidade para

atividades de pesquisa, descritos na Tabela 16.
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Figura 88 — Respostas dos participantes as questfes do Objetivo 2 — Utilidade.
9.7.3 Objetivo 3: Percepcéo do uso futuro

Quanto a andlise do Objetivo 3 — Percepcdo do uso futuro da Fast Science,
obtivemos uma unanimidade nas respostas 5 (certamente) nas perguntas UF1 e UF2,
descritas na Tabela 17. Este resultado indica que os participantes ndo sO optariam pela
Plataforma Fast Science no futuro, quanto indicariam a mesma para outros

pesquisadores de suas instituicoes.

9.7.4 Objetivo 4: Percepcdao de valor e importancia das funcionalidades

A analise do Obijetivo 4 — Percepcdo de valor e importancia das funcionalidades
foi dividida em suas quatro categorias. Na primeira categoria, Apoio a Criacdo de
Projetos e respectivo workflow, apresentada na Tabela 20, os resultados da Figura 89
mostram que 0s usuarios deram notas entre 4 (importante) e 5 (muito importante) para a
funcionalidade de pré-visualizacdo das tarefas, notas entre 3 (indiferente) e 5 (muito
importante) para clonagem de workflow e notas entre 1 (sem importancia) e 5 (muito
importante) para a elaboragdo de tutoriais, sendo que, neste Gltimo, a grande maioria
(75% dos especialistas) responderam que é uma funcionalidade importante a muito
importante. Acredita-se que a nota sem importancia atribuida ao tutorial possa ser
associada a projetos relacionados a area de ciéncias sociais onde o participante é o alvo
de investigacdo respondendo perguntas simples sobre algum tema de pesquisa, como foi

0 caso dos projetos Meu Ambiente, Surf e Ciéncia e Refugiados.
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PW1 PW2 PW3

Figura 89 — Respostas dos participantes as questdes do Objetivo 4 — Percepcéo de valor e
importéncia das funcionalidades — Categoria 1

Jé& nas respostas sobre a utilizacdo de tais funcionalidades, as respostas relativas
a clonagem de workflow e pré-visualizacdo das tarefas obtiveram um uso igual ou maior
que 75%, enquanto os tutoriais sO tiveram uso por 3 dos participantes (37,5%). O
resultado de utilizacdo pouco expressiva do tutorial pode ser justificada por falta de
tempo para percepcao da sua necessidade que normalmente é decorrente do feedback
dos participantes ou dificuldade no uso de markdown, tendo em vista os resultados

positivos em relacdo a percepgédo da sua utilidade.

mSim
= Nao

Ndo me lembro

Figura 90 — Respostas dos participantes as questdes PW1b, PW2b e PW4 do Objetivo 4 — Percepgao
de valor e importancia das funcionalidades — Categoria 1
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Na segunda categoria, Apoio a Gestéo de Projetos, apresentada na Tabela 21, os
resultados da Figura 91 mostram que os usuarios deram notas entre 4 (importante) e 5
(muito importante) para as funcionalidades de caracterizacdo de publico-alvo, cadastro

de parceiros, monitoramento, licbes aprendidas, e exportacéo.
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Figura 91 — Respostas dos participantes as questdes do Objetivo 4 — Percepcéo de valor e
importancia das funcionalidades — Categoria 2

Na terceira categoria, Apoio a Participacdo/Contribuicdo, apresentada na Tabela
22, os resultados da Figura 92 mostram uma quase unanimidade da nota 5 (muito
importante) para as caracteristicas de simplicidade e rapidez na publicacdo, e na

importancia do design responsivo para a participagdo movel dos voluntéarios.
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Figura 92 — Respostas dos participantes as questdes do Objetivo 4 — Percepcéo de valor e
importéncia das funcionalidades — Categoria 3

Na quarta categoria, Apoio a Comunicacdo/Divulgacdo, apresentada na Tabela
23, 0s resultados da Figura 93 mostram que a pagina “contribua” ¢ vista como muito
importante para a divulgacdo de projetos. Ja blogs e eventos (questdes CD2, CD3 e
CD4) tiveram menor atribuicdo de importancia por parte dos pesquisadores. Finalmente,
0s usuarios atribuiram alto grau de importancia para os links "Minhas Contribuicdes" e

"Contribuicdes", disponiveis na pagina dos projetos de coleta de dados.
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Figura 93 — Respostas dos participantes as questdes do Objetivo 4 — Percepcéo de valor e
importéncia das funcionalidades — Categoria 4
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9.7.5 Objetivo 5: Opini&do sobre melhorias da plataforma

Quanto a andlise do Objetivo 5 — Melhorias na Plataforma (Tabela 24),
podemos destacar a satisfacdo com as funcionalidades disponiveis para a criacdo do
workflow (MP1), com 75% dos avaliadores completamente satisfeitos e o restante
parcialmente satisfeito. Como consequéncia, um ndmero relativamente baixo de
avaliadores sugeriu a incluséo de algum componente novo (37,5%), conforme ilustrado

na Figura 94.

mSim
m Ndo

Parcialmente

Figura 94 — Respostas dos participantes as questdes do Objetivo 5 — Melhorias na Plataforma

Com relagdo as ferramentas de comunicagdo, além do Blog e do cadastro de
Eventos, os avaliadores consideram como mais importantes: a integracdo com as redes
sociais (24%), o e-mail (21%), a visualizagéo interativa de dados (17%) e a galeria de

fotos (17%). O resumo completo das respostas é apresentado na Figura 95.

mE-mail m Férum m Galeria de Fotos

m Gréficos e Tabelas m Visualizacdo de Dados Interativa/Mapas ® Integragdo com Redes Sociais

Figura 95 — Respostas dos participantes a questdo MP3 do Objetivo 5 — Melhorias na Plataforma
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Quando foram perguntados se queriam fazer algum comentério ou critica sobre
as funcionalidades atuais, ndo houve avaliagGes negativas, a ndo ser o0 comentario sobre
0 componente “data”, que ndo procede. Muito provavelmente algum usuario utilizou um

campo texto e editou na legenda “hora”. A seguir as respostas a pergunta MP4 da

Tabela 24.

A plataforma é muito facil de usar depois que se testa algumas vezes fica muito prético. Facilita muito a coleta de
dados especialmente para taxonomia

0 componente de data estava permitindo a livre inser¢ao de letras ou datas invalidas.
Sim, mas nao me recordo. Estava relacionado a uma fungéao do questionério

Figura 96 — Comentarios livres dos participantes referente as funcionalidades atuais do sistema.

9.7.6 Objetivo 6: Panorama geral da aceitacdo da plataforma

Quanto a analise do Objetivo 6 — Panorama geral da aceitacdo da plataforma,
destacamos nesta secdo a respostas de trés questdes (AF1, AF2 e AF3) por serem
questBes dos tipos T4 e T5, e assim, passiveis de serem representadas em graficos —
conforme mostrado na Tabela 26. A primeira questdo (AF1), relativa as limitacdes que
o0 avaliador prevé em prosseguir um projeto de ciéncia cidadd sem a existéncia do Fast
Science € apresentada na Figura 97. Nela podemos destacar que as grandes limitacdes
identificadas sdo técnicas, financeiras, de tempo e de recursos humanos na area de
computacéo.
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M Limitagdes Técnicas

B Limita¢Bes de Recursos Humanos na sua Area Especifica de Pesquisa

B Limitagdes de Recursos Humanos na Area de Computacio

W LimitagBes de Recursos Humanos para Comunicagdo com os Participantes e Divulgacdo do Projeto
B LimitagBes Financeiras

B Limitagdes de Tempo

Figura 97 — Respostas dos participantes a questdo AF1 do Objetivo 6 — Panorama geral da
aceitacdo da plataforma

Na segunda questdo (AF2), com relagcdo a possibilidade do resultado de um
projeto de coleta de dados se tornar em um projeto de analise/processamento de dados, a
maioria dos avaliadores admitiu a possibilidade de elaborar um novo projeto para que 0s
dados sejam avaliados por especialistas (62,5%) ou mesmo em um novo projeto de
ciéncia cidada (62,5%). A soma das alternativas supera os 100%, pois a questdo aceita
multiplas escolhas.

Finalmente, na terceira questdo (AF3), que pergunta diretamente o grau de
satisfagdo com relacdo ao Fast Science, as respostas sdo apresentadas na Figura 98.
Podemos observar que as notas sdo quase que unanimemente 5 (Muito satisfeito).
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AF3

Figura 98 — Respostas dos participantes a questdo AF3 do Objetivo 6 — Panorama geral da
aceitacdo da plataforma

A Figura 99 apresenta a lista dos pontos positivos da plataforma Fast Science

(AF4) informados pelos 08 especialistas:

Facilita a vida do pesquisador e o acesso dos usuarios.

A plataforma é extremamente simples, no sentido de ser facil para qualquer pessoa criar e gerenciar um projeto.
Isso é um ponto que pesa muito a favor da plataforma e vai facilitar a adesao de outros pesquisadores a ela.

Rapidez, praticidade e facil divulgagao
Fécil de usar, bonita e pratica

A possibilidade de criar meu préprio workflow, capaz de extrair informacgoes que minha pesquisa necessita, sem
tirar da multidao a independéncia na forma de colaborar.

Possibilita a criagdo de uma plataforma de forma rapida e facil.

A interagcdo com pessoas de diferentes regides do pais, e a disponibilidade dos dados levantados na pagina, para
que as pessoas vejam os resultados da sua pesquisa.

Facil uso

Figura 99 — Lista dos pontos positivos informada pelos especialistas referente a pergunta AF4.

Da mesma forma, foi elaborada um pergunta para saber a opinido dos
participantes em relagdo aos pontos negativos da plataforma (AF5). Um dos pontos
negativos é o fato de quando um participante recebe o link do projeto, mas ainda néo
possui cadastro no Fast Science, ele tera que se cadastrar. Ao final do cadastro o sistema
retorna automaticamente para a pagina principal e, neste momento, o usuario fica
perdido, pois ele ndo acessou pela pagina principal, mas sim pelo link da pagina do

projeto. Em relacdo a midia, nesta primeira verséo ficou estabelecido apenas envio de
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fotos em virtude do tamanho dos arquivos de video. Em relagdo ao formato do arquivo
Excel, buscamos que ele seja exportado em um formato amigavel, mas talvez seja

necessarias mudancas no futuro.

Ao fazer o cadastro o usuario poderia conseguir retornar para a pagina do ponto em que parou o acesso.

Como todo produto pode ser melhorado, talvez criar mais facilidades interativas para auxiliar o gestor no
cadastramento inicial.

néo aceitar midias como audio

Acredito que poderia permitir mais de um workflow por projeto, pois tornaria mais agil a criagdo de tarefas
distintas mas sobre um mesmo dominio de problema.

0 arquivo excel onde os dados sdo armazenados poderia ser melhor elaborada.
0 inicio da criagdo do projeto, quando ainda ndo estamos familiarizado com a plataforma

N&o ter um endereco web direto para que as pessoas possam contribuir com o meu projeto.

Figura 100 - Lista dos pontos negativos informada pelos especialistas referente a pergunta AF5.

A proxima e Ultima resposta € referente a pergunta “algum comentario final”

Por ter sido meu primeiro contato, algumas de minhas respostas nao foram as mais favoraveis, mas nao por falha
do projeto, por falha minha de n3o ter visto que havia um manual com instrugées de preenchimento. Somente apos
tirar algumas dlvidas e acessar o manual que é bastante claro, consegui criar o projeto facilmente.

Excelente ferramental

No geral a plataforma atendeu muito bem as minhas necessidades.

Acredito que este tipo de plataforma sera uma ferramenta cada vez mais usada por pesquisadores brasileiros e
internacionais.

A plataforma esta excelente!

Figura 101 — Comentarios finais dos especialistas sobre a plataforma Fast Science.

210



Capitulo 10 — Conclusao

Prescrever uma nova tecnologia que misture os ingredientes das 4 dimensdes do
Mix4Crowds, trazendo para 0o mesmo ambiente 0s principais atores: gestores,
participantes e parceiros e oferecer uma tecnologia que seja facil de usar tanto para dar
suporte aos gestores de projetos na criacédo e reuso de workflows, mas também satisfazer
o0 participante, oferecendo uma interface de colaboracdo igualmente intuitiva e de facil
uso para a execucao do workflow néo foi uma tarefa facil.

Modelar um sistema que permita a criagdo de workflows genéricos o suficiente
para executar tanto tarefas de coleta de dados quanto de processamento exigiu o
desenvolvimento de uma arquitetura suficientemente flexivel e escalavel que permita a
criagdo de novos componentes sem alterar a estrutura do banco de dados permitindo
desta forma, melhorias incrementais.

O resultado da avaliagdo mostrou que as decisbes sobre as caracteristicas do
design do protétipo Fast Science tiveram um impacto positivo na avaliacdo da
percepcao da facilidade de uso e da sua utilidade. Ja na primeira versao os especialistas
que participaram do experimento foram capazes de criar um workflow, mobilizar um
grupo controlado de participantes e exportar os dados para analises futuras. Em relacéo
ao uso futuro e recomendacao da plataforma, todos foram unanimes na escolha da opgéo
“certamente”.

A seqguir, serd descrita de forma sucinta o resultado da pesquisa com 0s
representantes da comunidade cientifica e os resultados da avaliacdo do protétipo Fast
Science, em seguida as limitagbes encontradas no desenvolvimento deste trabalho,
algumas recomendacOes para trabalhos futuros a fim de compensar tais limitaces e,

finalmente, as consideracdes finais.
10.1 Revisao dos resultados da avaliagéo

As perguntas do questionario foram elaboradas com base nos requisitos
prescritos para o desenvolvimento do prototipo Fast Science. Foram agrupadas em seis
objetivos, cuja conclusdo dos resultados sera apresentada a seguir.

Em relacdo as afirmativas sobre a facilidade de uso da tecnologia Fast Science,
as respostas em relacdo a percepcao dos especialistas revelaram valores médios bem

positivos, que variam entre concordo parcialmente e concordo totalmente. O mesmo
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resultado positivo foi observado para a percepcdo da utilidade da tecnologia
desenvolvida para a realizacdo das respectivas atividades de pesquisa. Quanto a anélise
da percepc¢éo do uso futuro da Fast Science, o resultado indica que os participantes ndo
sO optariam pela plataforma Fast Science no futuro, quanto indicariam a mesma para
outros pesquisadores de suas institui¢oes.

Para avaliar a percepcdo de valor e importancia das funcionalidades, as
perguntas foram divididas em quatro categorias. Na primeira categoria, Apoio a Criacao
de Projetos e respectivo workflow foi avaliado a percepcao de valor e importancia para
as seguintes funcionalidades: pré-visualizacdo das tarefas, clonagem de workflow e
elaboracdo do tutorial. Nesta categoria, o item tutorial foi avaliado por um dos
participantes como sem importancia e para os demais a percepcdo de valor variou de
importante & muito importante. Acredita-se que a nota sem importancia atribuida ao
tutorial possa ser associada a projetos relacionados a area de ciéncias sociais onde o
participante é o alvo de investigagdo respondendo perguntas simples sobre algum tema
de pesquisa, como foi 0 caso dos projetos Meu Ambiente, Refugiados e Surf e Ciéncia,
ndo havendo, portanto, necessidade de consulta a tutoriais para a realizacdo da
contribuicdo. As funcionalidades da segunda categoria: apoio a gestdo de projetos,
foram bem avaliadas com valores entre importante a muito importante. Na categoria
comunicagdo/divulgacdo a pagina “contribua” ¢ vista como muito importante para a
divulgacdo de projetos. Ja blogs e eventos tiveram menor atribuicdo de importancia por
parte dos pesquisadores. Isso pode ter sido um reflexo do reduzido periodo de tempo do
experimento o que levou a uma limitagdo de uso de algumas funcionalidades.
Finalmente, os usuarios atribuiram alto grau de importancia para os links "Minhas
Contribui¢Bes" e "Contribui¢bes"”, disponiveis na pagina dos projetos de coleta de
dados.

Em relacdo a inclusdo de novas ferramentas de comunicagdo/divulgacdo os
participantes em quase total unanimidade escolheram a opcdo integracdo com redes
sociais (ex.: Facebook, Twitter) como a mais importante, seguida pelo tradicional e-mail
e em terceiro lugar galeria de fotos e visualizagdo de dados interativos em mapas.

Entre os pontos positivos da plataforma foram listados: facilidade de uso,
rapidez, praticidade, independéncia de criacdo e de participacao e facil divulgacao.

Entre os pontos negativos: melhorar ou criar mais facilidades de interagdo no

momento da criagdo do workflow, ndo permitir mais de um workflow por projeto, ndo
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aceitar midias como 4udio, formato do arquivo Excel de exportacdo e melhorar a forma
de acesso ao link do projeto.

Quando perguntados sobre quais seriam as limitacfes para criar um projeto sem
a existéncia da plataforma Fast Science, as maiores limitacdes identificadas foram:
técnicas, financeiras, de tempo e de recursos humanos na area de computacéo.

De modo geral, os participantes foram unanimes em afirmar que estdo muito
satisfeitos quando foram diretamente questionados quanto ao grau de satisfacdo em

relacdo ao prototipo desenvolvido nesta tese para apoio aos especialistas.
10.2 Limitacdes

Por ser uma area pouco divulgada e explorada no Brasil, (60% dos entrevistados
desconheciam o termo ciéncia cidadad), conseguir um numero grande de especialistas
para participar do experimento, ndo foi uma tarefa facil. No entanto a estratégia inicial
de avaliar o conhecimento sobre o tema na comunidade cientifica permitiu identificar 48
especialistas que afirmaram possui interesse em transformar alguma etapa de suas
respectivas pesquisas cientificas em um projeto de Crowd Science o que facilitou
sobremaneira encontrar um publico alvo adequado, obtendo um efetivo retorno de 12
participantes e 9 projetos finalizados.

O curto espaco de tempo, trés semanas, também foi uma limitacdo para que mais
pesquisadores participassem do experimento. Recebi alguns retornos justificando a ndo
participacdo por problemas pessoais, problemas nos locais de trabalho (greve de
algumas universidades e escolas publicas), falta de tempo, e outros compromissos de
agenda.

Outra limitacdo diz respeito ao desempenho do protétipo. Como foi realizado
com um grupo pequeno de 128 usuarios, ndo foi possivel inferir qual serd o desempenho
da plataforma em um contexto de colaboracdo massiva de multiddes.

Uma limitagdo do ponto de vista do usuério participante do experimento foi a
falta de tempo disponivel para uso de todas as demais funcionalidades disponiveis,
como por exemplo: publicar no blog ou divulgar um evento. Apenas um participante fez

uso destas funcionalidades.
10.3 Recomendacg®Oes para trabalhos futuros

Espera-se que o protdtipo desenvolvido possa servir como um laboratério para o

desenvolvimento de outras aplicacfes e usos. Estudos diversos podem ser realizados a
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partir do momento em que mais usuérios utilizem a plataforma e avaliagbes possam ser
feitas a partir dos dados armazenados nas bases de dados de usuérios, parceiros,
projetos, workflows e respectivas respostas. Espera-se, que no futuro, um sistema de
RBC - Raciocinio Baseado em Casos, possa ser de fato implementado e o impacto no
funcionamento e dindmica de uso de todas as ferramentas da plataforma seja avaliado
em estudo subsequente a este.

Dentre as melhorias possiveis de serem implementadas na plataforma Fast
Science, € possivel destacar um sistema de incentivos ndo s6 para o participante que
executa a tarefa, mas desenvolver métricas para avaliacdo do esforco dos préprios
gestores de projetos de modo a reconhecé-los em suas respectivas comunidades; faz-se
necessario também a melhoria na visualizacdo de dados, exportacdo, inclusao de novas
ferramentas sociais, e a integracdo com redes sociais. Este ultimo foi identificado pelos
especialistas como a principal melhoria a ser realizada como apoio a comunicacao e
divulgacéo.

Outra melhoria importante que pode ser realizada é a inclusdo na Fast Science da
capacidade de uso de multiplos workflows e datasets em um Gnico projeto, permitindo
que a sinergia entre os projetos de coleta e processamento seja alcancada de forma a ter
a menor interferéncia humana e permitir também que projetos mais complexos — com
maultiplas atividades sejam possiveis de serem executados. De maneira semelhante,
explorar a vantagem de o prototipo ser um sistema modular e desenvolver novos
componentes que poderao ser facilmente incorporados a plataforma.

Finalmente, por possuir uma interface responsiva a Fast Science se beneficiara
de aplicativos nativos para dispositivos moveis, que poderdo ser transformados em

novos componentes para facilitar a coleta de dados em campo.
10.4 Consideracdes Finais

Os resultados da pesquisa realizada junto a comunidade cientifica brasileira
revelou que o tema ciéncia cidada ainda é pouco conhecido no Brasil. Entretanto, a
exemplo do que esta acontecendo em outras partes do mundo existe um grande
potencial de uso e adesdo, inclusive por parte dos entrevistados. Do total de 91
participantes, 50% (48 especialistas) responderam que considerariam a possibilidade de
transformar alguma etapa da sua pesquisa cientifica em um projeto de ciéncia cidada.
Além disso, 82% dos especialistas afirmaram que em suas pesquisas existe a

necessidade da coleta de dados através de idas ao campo ou por sensores e
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equipamentos autbnomos. Para ambos 0s casos, sdo inumeras as possibilidades e
diversidade de iniciativas existentes, que partem de necessidades muito especificas e
criam novas possibilidades de aproximacdo da academia com a sociedade através da
ciéncia. Os projetos de Crowd Science podem beneficiar pesquisadores de varias areas
do conhecimento. A classificagdo proposta nesta tese identificou 9 categorias que foram
agrupadas em trés tipos de problemas cientificos reais: (1) Coleta de dados; (2) ldeacédo
e (3) andlise de dados. Ao elaborar esta classificacdo, foi observado que Crowd Science
amplia o papel do participante que, de modo geral, atua no projeto como um membro da
equipe ajudando cientistas a resolver questdes de natureza cientifica e muitas vezes,
realizando tarefas iguais as que o cientista realiza no seu dia a dia. Crowd Science vem
sendo utilizada por diversas areas, como as ciéncias sociais, que enxergam no
crowdsourcing uma boa oportunidade de atrair a colaboracdo de membros da multiddo
para responder questdes da ciéncia onde o participante € o proprio objeto de pesquisa.

Neste caminho, seja qual for o tipo escolhido pelo especialista, este pode contar
com o suporte das novas tecnologias para servir de plataforma de apoio a colaboracao.
Estes profissionais podem decidir por uso de tecnologia propria ou optar por usar
plataformas de hospedagem especificas para projetos de Crowd Science.

Entretanto, as plataformas investigadas sdo muito especializadas em
determinados problema ou métodos cientificos, o que limita a adesdo para pesquisas
diversas aos tipos oferecidas pelos servicos destas plataformas. Além disso, algumas
plataformas como crowdcrafting exigem do gestor um pouco de conhecimento em
HTML e JavaScript, que por si sO, ja se torna um fator limitante para muitos
pesquisadores que ndo sdo da area da computacao.

Considerando-se estes aspectos e comparando-os as plataformas de hospedagens
existentes, a solugdo aqui proposta busca oferecer um portal que proporcione o encontro
e a unido daqueles que precisam de ajuda (gestores dos projetos); dos que querem ajudar
(voluntérios colaboradores) e daqueles que ja possuem alguma iniciativa (parceiros
institucionais) de forma que o estabelecimento de agdes conjuntas possa agregar valor
para ambos. Essa sinergia aliada ao apoio a criagdo de projetos de Crowd Science
associado a manutencdo de um repositorio de projetos e workflows permitira, no futuro
que, para cada nova necessidade de Crowd Science, fiqgue mais facil o encontro de
solugdes a partir do reuso de projetos semelhantes. O compartilhamento e o reuso de

workflows ajuda também a promover o aprendizado automético, padronizar sua
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execucdo e assim, facilitar a comparagéo entre resultados e principalmente, garantir a
possibilidade da sua reprodutibilidade, validade e falseabilidade pelos pares.

A simplicidade de uso e a flexibilidade para a montagem dos workflows tanto
para a coleta quanto para o processamento e analise de dados; o reuso de componentes e
a aquisicdo e armazenamento dos resultados a partir da contribuicdo de multiplos
usuarios geograficamente distribuidos, foram os principais desafios durante o
desenvolvimento da solucdo Fast Science. A tecnologia escolhida para a comunicacéo
entre cliente e servidor foi o protocolo HTTP, por sua simplicidade e por ser o padrédo
para a Web. O sistema foi dividido em dois softwares, um para o front-end e outro para
o0 back-end, interligados por uma API. O front-end é desacoplado do resto do sistema o
que facilita a inclusdo e alteracdo de novos componentes, bastando alterar apenas seu
codigo de construgdo. O modelo de dados baseado em armazenamento de meta-
informacdo sobre componentes de interface (por exemplo: caixa de texto, imagem,
georreferenciamento e data e hora) foi crucial para atingir a desejada facilidade para a
inclusdo de novos componentes sem alteracdo da estrutura do banco de dados.
Importante destacar que a interface de colaboracdo é responsiva, 0 que permite a
contribuicdo através de dispositivos moveis.

A avaliacdo dos especialistas provou que as prescri¢cbes iniciais de design
tiveram uma influéncia direta e positiva na percepcao da facilidade de uso e utilidade e,
indiretamente, influenciaram em uma percep¢do igualmente positiva de uso futuro.
Entre algumas das vantagens da solugdo apresentada, é possivel destacar: reducdo da
complexidade e do custo na criacdo da interface de colaboracdo web ou mobile; rapidez
na criacdo da solucdo e imediata possibilidade de colaboracdo principalmente em
eventos catastroficos ou desastres ambientais que exigem rapidez na coleta de dados,
processamento e tomada de decisdo; banco de dados de facil acesso, organizado e
georreferenciado; reuso de projetos e workflows, reuso e dados intermediarios e finais
de outros usuarios que utilizam a plataforma; cadastro de voluntéarios e parceiros;
ferramentas sociais para comunicagdo e colaboragdo; monitoramento e estatisticas dos
projetos e da plataforma.

Adicionalmente, este ambiente poderd ser utilizado também como uma
plataforma de testes, para aqueles que desejam construir seus proprios projetos. Da
mesma forma, possui utilidade como ferramenta de prototipagem rapida para criar uma

“prova de conceito” para testar ideias de design e atrair parceiros e investidores.
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Acreditamos que a solugcdo proposta possa trazer beneficios diretos ndo s6 para a
ciéncia, mas também para a sociedade, a academia e para os tomadores de decisdo. A
facilidade de uso e utilidade da plataforma Fast Science, demostrada pelos resultados da
avaliacdo, associada a rapidez na criacdo e publicacdo dos projetos abre novos
horizontes com possibilidades da entrada de novos atores como professores escolares,

comunidades de bairro e organizagdes ambientais diversas.
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Anexo 2 — Formulario da Pesquisa de Opiniao

Termo de Consentimento

Este questionario destina-se a pesquisadores independentes ou vinculados a
academia, governo, inddstria ou organizacbes ndo governamentais e alunos de
graduacdo e pos-graduacdo de qualquer area do conhecimento cientifico. E composto
por 13 perguntas, a maioria opcional e de multipla escolha. A participacdo é voluntaria,
andnima, e vocé pode desistir a qualquer momento. Todos os dados coletados dos
participantes serdo mantidos em sigilo e os resultados serdo divulgados de forma ndo
imputaveis.

* Required

Vocé leu o texto acima e concorda em participar desta pesquisa?*
() Sim
( ) Néo

1. Vocé ja conhecia o termo "'ciéncia cidada' ou "'ciéncia participativa'? *
() Sim
( ) Néo

2. Caso solicitado, vocé conseguiria relatar algum exemplo de projeto de
ciéncia cidada?

() Sim

( ) Néo

3. Vocé ja participou como voluntario em algum projeto de ciéncia
cidada?*

() Sim

( ) Néo

4. Qual a area de conhecimento que vocé atua?*
(Selecione todas as opgdes aplicaveis)

( ) Arte e Design

( ) Biologia

( ) Ciéncias Sociais
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( ) Ciéncia da Computagéo
( ) Ciéncia Politica

( ) Ecologia/Meio Ambiente
( ) Economia

( ) Educagéo

( ) Engenharia

() Fisica

( ) Geografia/Cartografia
( ) Geologia/Geofisica

( ) Matemética

( ) Medicina

( ) Meteorologia

( ) Neurociéncia

( ) Oceanografia

( ) Paleontologia

( ) Psicologia

( ) Quimica

( ) Other:

5. Sua pesquisa inclui etapas de coleta de dados, por exemplo: coleta de
dados pessoais (ex.. monitoramento de doencas); coleta manual (expedicdes,
trabalhos de campo) ou coleta automatica (através do uso de sensores ou
equipamentos autbnomos)? *

() Sim

( ) Néo

6. Sua Pesquisa possui etapas de andlise ou processamento de grande
volume de dados? *

() Sim

( ) Néo

7. Vocé consideraria a possibilidade de transformar alguma etapa(s) da sua
pesquisa cientifica em um projeto de ciéncia cidadd? Ou Seja, permitir a
participacdo de cidaddos ndo-cientistas na producdo de dados Uteis para a sua

pesquisa.
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() Sim
( ) Néo
() Talvez

( ) Ja coordeno/faco parte da equipe de um projeto de ciéncia cidada

8. Se vocé respondeu ""N&o™ ou ""Talvez", selecione a seguir uma ou mais
opcOes que representam as principais dificuldades de transformar etapa(s) da sua
pesquisa cientifica em um projeto de ciéncia cidada.

(Selecione todas as opcdes aplicaveis)

() Minha pesquisa ndo se adequa ao envolvimento dos cidaddos, devido a
natureza da investigacéo e/ou custo do equipamento envolvido.

( ) Eu nédo confio em dados coletados por cidad&os leigos.

( ) Eu ndo tenho tempo ou paciéncia para trabalhar com pessoas ndo-ciéntistas
treinadas.

() Eu ndo tenho tempo para treinar pessoas para coletar dados de forma a
garantir a qualidade para uso na minha pesquisa.

() Eu ndo sei como atrair as pessoas para participar de um projeto dessa
natureza.

( ) Eu ndo sei que tipo de dados o publico possa coletar/processar para serem
Uteis para a minha pesquisa.

( ) Eu ndo tenho a experiéncia necessaria para dar instrucées e treinamento para
pessoas de fora da minha area.

() Eu tenho receio da enorme quantidade de e-mail que eu vou receber dos
participantes.

() Eu né&o tenho tempo ou dinheiro para gerenciar um grupo de pessoas para
coletar/processar dados.

( ) Eu nunca considerei 0 uso de cidaddos para colaborar com a minha pesquisa
cientifica.

() Other:

9a. Se vocé respondeu "'Sim", "Talvez" ou "J& coordeno/faco parte™, por
favor, descreva de forma sucinta qual a tarefa ou etapa da sua pesquisa que vocé
esta sendo ou pode ser beneficiado pela forca extra de trabalho de cidadaos

interessados em participar de pesquisas cientificas reais.
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9b. Qual estratégia vocé adotaria para melhorar a confianca e a qualidade
dos dados/resultados do seu projeto de ciéncia cidada?

(Selecione todas as opc¢oes aplicaveis)

( ) Elaboracao de Tutoriais

() Fornecimento de Padrées

( ) Arvore de deciso

( ) Redundéncia das respostas

( ) Cursos de treinamento online

( ) Cursos presenciais

( ) Idas ao campo acompanhadas por especialistas

( ) Avaliacdo dos resultados por especialistas

( ) Other:

10. Por favor, conte-nos um pouco sobre vocé. Onde vocé desenvolve a sua
pesquisa?

(Selecione todas as opc¢oes aplicaveis)

( ) Universidade

( ) Governo local/estadual

( ) Governo federal

( ) Industria

( ) Organizacdo Nao Governamental

( ) Other:

11. Qual é a sua ocupacdo atual?
(Selecione todas as opcoes aplicaveis)
( ) Estudante de graduacgéo

( ) Estudante de pds-graduacgao

( ) Membro do corpo docente

( ) Membro da equipe de pesquisa

( ) Lider da equipe de pesquisa

() Consultor

( ) Pesquisador independente, Ativista
( ) Other:

12. H4 quanto tempo vocé vem realizando pesquisa cientifica?
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( ) Menos de um ano
() 1-5anos

( ) 6-10 anos

( ) Mais de 10 anos

13. Vocé é do género:
( ) Feminino

( ) Masculino

Algum comentario adicional? Alguma duvida?

Por favor, informe o seu nome e e-mail caso vocé deseje receber os

resultados dessa pesquisa e informacdes adicionais sobre ciéncia cidada.
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Anexo 3 — Formulario da Pré-Avaliacao

Informac6es Pessoais
Nome:

E-mail:

Formacdo académica:
Ocupacéo atual:

Informac6es sobre o Projeto:
Nome do projeto:

Area tematica:

Instituicdo:

IMPORTANTE: As perguntas a seguir foram elaboradas para contextualizar os
projetos criados na Plataforma Fast Science durante o periodo de avaliagdo. As
respostas serdo integradas ao estudo de doutorado da pesquisadora Maria Gilda
Pimentel Esteves do Programa de Engenharia de Sistemas e Computacdo
COPPE/PESC/UFRJ.

Questionario:

Q1 - Conte um pouco sobre o que vocé faz e como o resultado deste projeto de ciéncia
cidada vai ajudar na sua pesquisa/atividade?
R:

Q2 - Vocé ja realiza esse tipo de coleta de dados? Se positivo, Por favor, descreva com
que frequéncia e como os trabalhos de campo ou a coleta de dados é feita atualmente?
R:

Q4 - Quais sdo as dificuldades que vocé enfrenta na coleta de dados para a sua
pesquisa?
R:

Q5 - Qual a sua expectativa de beneficio do uso da plataforma Fast Science?
R:

Q6 - Quiais sdo os beneficios que o seu projeto pretende gerar para o participante?
R:
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Anexo 4 — Formuléario da Avaliacéao

Termo de Consentimento
As perguntas a seguir foram elaboradas para avaliar a plataforma Fast Science
do ponto de vista do pesquisador-gestor do projeto. A participacdo é voluntaria e vocé
pode desistir a qualquer momento. Os dados obtidos por meio desta avaliagdo serdo
mantidos em confidencialidade, e os resultados serdo posteriormente apresentados de

forma agregada, de modo que um participante ndo seja associado a um dado especifico.

Pesquisadora Responsavel:
Maria Gilda Pimentel Esteves (gilda@cos.ufrj.br)
Programa de Engenharia de Sistemas e Computagdo COPPE/UFRJ

Professor Responsavel:
Jano Moreira de Souza (jano@cos.ufrj.br)
Programa de Engenharia de Sistemas e Computagdo COPPE/UFRJ

* Required

Vocé leu o texto acima e concorda em participar deste estudo de
avaliacdo?*
() Sim
( ) Néo
Dados Pessoais

Nome:

E-mail:

Héa quanto tempo vocé vem realizando pesquisa cientifica? *
( ) Menos de um ano

() 1-5anos

() 6-10 anos

( ) Mais de 10 anos

( ) Other:
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Percepc¢ao da Utilidade

Ul - Utilizar a plataforma Fast Science tornou facil a tarefa de criar um
projeto de ciéncia cidada. *
Discordo totalmente ( )1( )2( )3 ( )4 ( )5 Concordo totalmente

U2 - Utilizar a plataforma Fast Science possibilitou criar um projeto de
ciéncia cidada de forma rapida *
Discordo totalmente ( )1( )2 ( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

U3 - Utilizar os recursos compartilhados da Fast Science é vantajoso pois
elimina a barreira inicial da necessidade do desenvolvimento e manutencéo de uma
infraestrutura prépria. *

Discordo totalmente ( )1( )2 ( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

U4 - Ter a opcao da criagéo de dois tipos de workflows em uma mesma
plataforma é atil pois aumenta a eficiéncia no tratamento dos dados permitindo
que saida de um projeto de coleta de dados seja a entrada para um projeto de
analise e/ou validacao dos dados.*

Discordo totalmente ( )1( )2( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

U5 - De modo geral, interagir com a plataforma Fast Science foi Gtil para o
meu trabalho, pois atendeu de forma positiva as expectativas das minhas
necessidades. *

Discordo totalmente ( )1( )2( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

Percepcédo da Facilidade de Uso

F1 - Aprender a utilizar a plataforma Fast Science e criar um projeto e o
respectivo workflow foi facil para mim. *
Discordo totalmente ( )1( )2 ( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

F2 - Eu achei facil interagir com a plataforma Fast Science para criar um
projeto do jeito que eu queria de forma clara e compreensivel. *
Discordo totalmente ( )1( )2( )3 ( )4 ( )5 Concordo totalmente
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F3 - Em relacdo a criacdo do workflow eu achei facil entender e lembrar
como adicionar novas tarefas, selecionar e customizar componentes, e reordenar
componentes e tarefas. *

Discordo totalmente ( )1( )2 ( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

FA4 - De modo geral eu achei facil me tornar capacitado a utilizar a
plataforma Fast Science. *
Discordo totalmente ( )1( )2 ( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

F5 - De modo geral eu achei facil usar a plataforma Fast Science. *
Discordo totalmente ( )1( )2( )3 ( )4 ()5 Concordo totalmente

Importancia das funcionalidades
Apoio a Criagdo de Projetos e respectivo workflow

PW1la - A opcao “Clonar” facilita a criacio de um novo workflow, pois
permite reutilizar tarefas de iniciativas semelhantes. Na sua opinido qual a
importancia desta funcionalidade? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

PW1b - Vocé chegou a usar ou testar essa opgao? *
() Sim

( ) Néo

( ) Nao me lembro

PW2a - A possibilidade de pré-visualizacdo das tarefas permite testar e
verificar erros antes de tornar o workflow publico. Qual a importancia que vocé
atribui a esta opgao? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

PW2b - Vocé chegou a usar ou testar essa opgao? *
() Sim
( ) Néo

( ) N&o me lembro
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PWS3 - Em relacdo ao seu projeto, qual a importancia da elaboracéo de um
tutorial para orientar o participante em relagdo a protocolos ou padrdes que
devem ser seguidos durante a execucdo do workflow? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

PW4 - VVocé testou ou criou um tutorial? *
()Sim
( ) Néo

( ) N@o me lembro

PWS5 - Por favor, comente sobre a sua experiéncia com o uso de markdown

para criar o tutorial.

Importancia das funcionalidades
Apoio a Gestdo de Projetos

GP1 - Neste modulo, existe a op¢ao para caracterizar o publico-alvo, aquele
que ird contribuir para executar o seu workflow. Na sua opinido qual a
importancia de ter em mente essas caracteristicas no momento da cria¢do da
tarefa?*
Sem Importancia ( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

GP2 - O cadastro de “PARCEIROS” ¢é importante para encontrar
iniciativas semelhantes para o estabelecimento de acfes em conjunto. Na sua
opinido, qual a importancia desta funcionalidade para o seu projeto? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

GP3 - Neste mddulo, existe a opcdo monitoramento/estatistica que é uma
ferramenta grafica que vai permitir visualizar o numero de execugbes do
workflow, total de participantes e os participantes mais ativos. Na sua opinido,
qual a importancia desta op¢do na gestdo do seu projeto? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante
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GP4- Registrar licdes aprendidas é atil principalmente para evitar a
repeticdo de erros e reproduzir acertos em projetos semelhantes. Na sua opinido
qual a importancia desta funcionalidade? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

GP5 - O mdédulo exportar permite ter acesso as contribuic@es (incluindo os
arquivos de imagens para projetos de coleta de dados) de forma organizada. Qual
a importancia para o seu projeto ter seus dados organizados para posterior
analise? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

Importancia das funcionalidades
Apoio a Participagdo/Contribuicéo

PC1 - Publicar o workflow e exibir o projeto na pagina "CONTRIBUA" ¢
simples e rapido. A possibilidade de contribuicdo é imediata sendo necessario
apenas o cadastro do usuario-contribuinte na plataforma. Em sua opinido qual a
importancia que vocé atribui a estes servicos para o seu projeto? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

PC2 - O design responsivo da plataforma permite que a participacdo de
voluntarios possa ser realizada tanto através do uso de dispositivos mdveis quanto
desktop, facilitando a participagdo a qualquer hora e em qualquer lugar. Qual a
importancia deste design para o seu projeto? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

Importancia das funcionalidades
Apoio a Comunicagao/Divulgacédo

CD1 - Publicar na péagina ""Contribua' funciona como uma vitrine para os
projetos criados na plataforma Fast Science. O link da plataforma, com
informacdes sobre cada projeto, pode ser utilizado como um cartdo de visita para
divulgacdo dos projetos nas redes sociais. Na sua opinido, 0 quanto isso &
importante para divulgar e mobilizar voluntarios para o seu projeto? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante
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CD2 - Publicar no BLOG cria um canal de comunicagdo entre o
pesquisador e o0s participantes dos projetos e permite que resultados
intermediarios e finais sejam divulgados. Na sua opinido, qual é a importancia
deste canal de comunicacgdo para o seu projeto? *

Sem Importancia ( )1 ( )2 ( )3 ( )4 ( )5 Muito Importante

CD3 - A secio “EVENTOS” ¢é importante porque permite que eventos,
marcos ou mobiliza¢des relacionadas aos projetos, possam ser divulgadas. Na sua
opinido, qual a importéancia desta opcéo para a divulgacao do seu projeto? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ( )4 ()5 Muito Importante

CD4 - Na sua opinido, as se¢oes "BLOG" e “EVENTOS” sio importante
para conhecer projetos semelhantes e aprender com ac¢des de outros projetos? *
Sem Importancia ( )1 ()2 ( )3 ()4 ()5 Muito Importante

CD5 - O link "Minhas Contribuic6es™ e ""Contribui¢cfes™ (disponivel na
pagina dos projetos de coleta de dados) é util para a divulgacdo dos resultados
porgue o usuario pode visualizar a localizacdo geografica das suas contribuicGes e
também das contribuicbes dos outros participantes. Na sua opinido, isso é
importante para a divulgacao dos resultados de projetos de coleta de dados? *

Sem Importancia( )1 ()2 ()3 ()4 ()5 Muito Importante

Melhorias na Plataforma

MP1 - Em relacdo a lista dos componentes disponiveis para a criacao do seu
workflow, estes foram satisfatorios para realizacdo das necessidades do seu
projeto? *

() Sim

( ) Néo

( ) Parcialmente

MP2 - VVocé sugere a inclusdo de algum componente novo? *
() Sim
( ) Néo

Se positivo, favor descrever:
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MP3 - Em relagdo as ferramentas de comunicacdo, além do Blog e do
cadastro de eventos, selecione todas as op¢des que vocé considera importante para
manter a comunicagdo com os participantes do seu projeto?

(Selecione todas as opc¢oes aplicaveis)

( ) E-mail

( ) Férum

( ) Galeria de Fotos

( ) Graficos e tabelas

( ) Visualizagdo de dados interativa/mapas

( ) Integragdo com midias sociais (Facebook, Twitter, etc)

( ) Other:

MP4 - Em relagdo as funcionalidades atuais, vocé gostaria de fazer algum

comentario, critica ou sugestdo?

Percepcao de Uso Futuro

UF1 - Assumindo-se a decisdo de vocé efetivamente gerenciar um projeto de
ciéncia cidada no futuro, vocé faria a opcéo de utilizar a plataforma Fast Science?*
Em hipotese alguma ( )1 ()2 ( )3 ( )4 ()5 Certamente

UF2 - Qual é a probabilidade de vocé recomendar a plataforma Fast
Science para outro pesquisador ou instituicdo? *
Em hipétese alguma ( )1 ()2 ()3 ( )4 ()5 Certamente

Avaliacéo Final

AF1 - Imaginando a ndo existéncia da plataforma Fast Science, quais sdo as
suas atuais limitacGes para a criacdo de um projeto de ciéncia cidada? *

(Selecione todas as opc¢oes aplicaveis)

( ) Limitagdes tecnologicas (ex.: infraestrutura semelhante ao Fast Science para
um unico projeto)

( ) LimitacBes de recursos humanos na sua area especifica de pesquisa.

( ) LimitacBes de recursos humanos na area da computacdo (para

desenvolvimento e manutengao).
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() Limitacgdes de recursos humanos para comunicagdo com os participantes e
divulgacéo do projeto.

( ) Limitacdes financeiras.

( ) Limitacdes de tempo.

( ) N&o tenho limitagdes.

( ) Other:

AF2 - Em relacéo as atividades da sua pesquisa, existe alguma possibilidade
do resultado do seu projeto de coleta de dados ser transformado em um projeto de
analise/processamento de dados? *

(Selecione todas as opcOes aplicaveis)

( ) Sim. Elaborar um projeto para que o conjunto de dados coletados possa ser
validado ou classificado por especialistas;

() Sim. Elaborar novo projeto de ciéncia cidadd onde o proprio cidaddo pode
contribuir executando novas atividades no conjunto de dados previamente adquiridos.

() Néo. Essa possibilidade ndo se aplica a minha pesquisa.

( ) Néo tenho interesse no momento.

( ) Other:

AF3 - No geral, qual é o grau de satisfacdo ou insatisfacdo em relacédo a
plataforma Fast Science? *
Muito insatisfeito ( )1 ( )2 ( )3 ( )4 ()5 Muito insatisfeito

Avaliacao final - Pontos Positivos e negativos

AF4 - Na sua opinido quais séo os pontos positivos da plataforma Fast

Science?

AF5 - Na sua opinido quais sdo os pontos negativos da plataforma Fast

Science?

AF6 - Algum comentario final?
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