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Resumo

O aumento da propagacio de desinformacéo, especialmente
em periodos eleitorais, evidencia a necessidade de ferramentas
digitais que auxiliem na deteccdo e combate as fake news de
modo descentralizado. A modelagem dessas solugdes técnicas
deve combinar seguranca, transparéncia, auditabilidade e
engajamento para motivar a participacdo ativa dos usudrios.
Manter o engajamento de usudrios em atividades de checagem
de fatos ainda pode ser desafiador. Além disso, é essencial
que os registros das interacoes, especialmente aqueles relacio-
nados a recompensas, sejam seguros, imutdveis e confidveis,
garantindo justiga e transparéncia no processo. Este traba-
lho apresenta um mecanismo de engajamento baseado em
gamificagdo e tokenizagdo via blockchains. A solugdo permite
remunerar checadores de fatos com tokens, garantindo um
sistema seguro, justo e auditavel.
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1 Introdugao

Em 2023, iniciou-se no Brasil um projeto de pesquisa e de-
senvolvimento (P&D) chamado Web3Brazil. O projeto visou
ao desenvolvimento de uma plataforma digital para enfrentar
as ameagas decorrentes da proliferacdo em massa de desinfor-
macdo na forma de fake news, distor¢cdo de midia e contetidos
fora de contexto. Fruto da parceria de agéncias de regulacéo
e de fomento com a academia, a plataforma estd sustentada
nas tecnologias da Web 3.0, cujo piloto desenvolvido consiste
na deteccdo de desinformacdo durante processos eleitorais.
A ferramenta foi encomendada pela Agéncia Nacional de
Telecomunicag¢des (ANATEL) do Brasil e desenvolvida em
parceria com a Universidade Federal de Goids [7], cofinanci-
ada pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Goids
(FAPEG). Para torné-la vidvel do ponto da confianca digital,
incorporou-se na ferramenta um mecanismo de engajamento
com base em gamificagdo e registro e tokenizagdo baseados em
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blockchain. A plataforma foi batizada de dAurora. Este artigo
traz uma solucdo de engajamento orientada a gamificagdo
e baseada em duas blockchains distintas e complementares:
uma permissionada (Hyperledger Fabric), para curadoria, re-
gistro de avaliagbes, pontuagdes e trilhas de auditoria; e uma
publica compativel com EVM Polygon com Ethereum, que
hospeda o contrato ERC-20 para tokenizacéo e distribuicdo
de recompensas. As redes sdo independentes e integradas via
backend (off-chain).

Engajamento é uma caracteristica essencial para platafor-
mas digitais e sociais [11]. Uma das formas reconhecidamente
efetivas para estimular engajamento é a gamificagdo. Ga-
mificacdo consiste no uso de elementos de design de jogos
(em contextos nao relacionados a jogos) com o objetivo de
aumentar a motivagdo e o engajamento dos individuos [6].

Os rastros do processo de gamificacdo precisam ser devida-
mente registrados. E em particular, por envolver remuneracao,
é importante que o registro seja seguro e imutavel. Este requi-
sito pode ser implementado devidamente via blockchain, que
permite a concepgao de solucdes descentralizadas, com alto
grau de seguranca, robustez e imutabilidade. Em particular,
para este tipo de aplicagdo, uma blockchain permissionada é
vantajosa porque permite que a entidade organizadora man-
tenha controle sobre regras e validagdo sem abrir mao de
transparéncia, garantindo transacées céleres e economica-
mente viaveis para lidar com o grande volume de interagoes
tipicas do ambiente gamificado, fortalecendo a confianca e o
engajamento dos participantes, que experienciam um sistema
justo, auditavel e ao mesmo tempo eficiente.

A principal contribuicdo deste artigo é apresentar o me-
canismo de engajamento por gamificacdo ancorado em to-
kenizacdo via blockchain. A solucdo desenvolvida apresenta
como um de seus fundamentos a remuneragao de checadores
de fatos no processo de checagem e apuracao de fake news.
A partir de sua atuagdo na plataforma, eles sio devidamente
recompensados com tokens dAurora. Este trabalho apresenta
0 mecanismo que apoia esta atividade.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Segdo 2
apresenta a fundamentacgio tedrica e os trabalhos correlatos;
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a Secdo 3 descreve o mecanismo de engajamento proposto e
implementado; A Secéo 4 descreve os resultados da avaliacdo
feita sob a égide de uma prova de conceito; a Segdo 6 discute as
implicagdes e apresenta as conclusdes e os trabalhos futuros.

2 Fundamentacao Tedrica

A tecnologia blockchain estabeleceu-se como um paradigma
para o alcance de consenso em sistemas distribuidos desprovi-
dos de autoridade central, conforme originalmente proposto
por Nakamoto [14]. As implementacdes de blockchain va-
riam significativamente em suas caracteristicas de acesso e
governangca, resultando em diferentes arquiteturas que aten-
dem necessidades especificas de aplicagbes empresariais e
governamentais [20]. As redes permissionadas restringem a
participagdo a entidades previamente autorizadas, permitindo
maior controle sobre validacdo de transacoes e acesso a da-
dos, enquanto mantém as propriedades de imutabilidade e
auditabilidade, caracteristicas da tecnologia [1].

Blockchain tem sido utilizada para auxilio no combate
as fake news [8]. A disseminagdo de conteddo falso tem se
tornado cada vez mais presente nas redes sociais e tem sido
acentuado em particular recentemente pelo uso de técnicas
como DeepFake [19]. O processo de combate a desinformagcao
envolve vérias etapas. A mais essencial delas é a checagem
de fatos. Nesse processo, os chamados ‘checadores de fatos’
(ou fact-checkers) sdo especialistas associados(as) a Agéncias
de Checagens de Fatos (geralmente vinculadas a entidades
jornalisticas), que realizam a verificagdo de postagens e entre-
gam os resultados, que sdo divulgados por portais conhecidos
da populagdo, tais como Fato ou Fake! [4].

Blockchain auxilia no processo por permitir o registro
imutavel de todos os rastros de processamento de conteido
suspeito dentro das pipelines de enfrentamento a desinforma-
cao. Uma vez que este trabalho envolve os seres humanos,
é essencial que haja o devido engajamento por parte dos
checadores para que o processo seja bem sucedido. Duas
formas essenciais de engajar consistem em (i) recompensar
o participante com algum incentivo e (ii) gamificar o pro-
cesso, estabelecendo niveis de progressdo que incentivem o
participante a continuar engajado. No que tange as recom-
pensas, uma recompensa tipica no dmbito da blockchain séo
os tokens, que podem ser convertidos em moeda fiduciaria ou
mesmo beneficios como pontos em programas de fidelidade.

Os mecanismos de incentivo baseados em tokens consti-
tuem uma abordagem habilitadora para motivar participacao
e comportamentos desejados em sistemas distribuidos por
meio do franqueamento de ativos digitais como recompensas
[3]. Estes sistemas operam sob o principio da oportunidade,
cujos participantes respondem a incentivos econdémicos tan-
giveis, criando estruturas onde contribuicées de qualidade
sao recompensadas proporcionalmente [2]. A gamificacdo re-
presenta a aplicacdo sistemética de elementos de design de
jogos em contextos ndo-ladicos, incorpora mecanicas como
pontuagdo, progressao de niveis e sistemas de conquistas para
aumentar motivagio e engajamento [5]. A integracgdo entre
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tokenizacdo e gamificagdo estabelece camadas multiplas de
motivac¢do, combinando incentivos extrinsecos através de re-
compensas tangiveis com incentivos intrinsecos derivados de
elementos de progressdo e reconhecimento [9]. Esta aborda-
gem hibrida permite que sistemas mantenham engajamento
sustentado ao abordar diferentes perfis motivacionais de usué-
rios, desde aqueles orientados por beneficios econdémicos até
aqueles motivados por aspectos higiénicos - bens socialmente
reconhecidos e de realizagdo pessoal [16].

Trabalhos Correlatos. A literatura tem explorado o uso de
mecanismos de incentivo para motivar a participacio e o com-
portamento cooperativo em redes distribuidas [5, 10]. Han
et al. [10], em uma revisdo sobre mecanismos de incentivo
em blockchain, classificam os incentivos em monetdrios e néo
monetdarios, incluindo aqueles baseados em crédito, reputa-
¢do e gamificacdo. Os incentivos hibridos, que combinam
abordagens monetéarias e ndo monetarias, contribuem para
a motivacgdo, a participagdo e a cooperagdo dos usuarios em
sistemas blockchain [10]. Neste estudo, adota-se a perspectiva
de combinar tokens monetarios ou de utilidade com elementos
de gamificacdo para engajar os fact-checkers.

Denden et al. [5], em sua revisdo sistemética, apontam
que a gamificagdo é integrada a sistemas blockchain princi-
palmente para motivar usudrios e mineradores, ampliar a
validacdo e a confianca nos dados e enfrentar desafios re-
lacionados a colaboragao e a centralizacdo do trabalho de
mineracdo. Elementos de jogo, como pontos, emblemas, tabe-
las de classificagdo, desafios e mecanismos de colaboragdo, sdo
frequentemente utilizados como incentivos intrinsecos. Parizi
e Dehghantanha [15] destacam o papel crescente da gamifi-
cac¢do na abordagem de questdes centradas no ser humano
em sistemas blockchain.

Diversos trabalhos ilustram a aplicacdo da gamificacio em
contextos relacionados ao bem-estar social ou coleta de da-
dos. Lunardi et al. [13] propdem o TokenHealth, um sistema
de monitoramento colaborativo de praticas de saude que
emprega gamificagdo e incentivos baseados em tokens para
motivar a adog¢do e o uso por parte dos usudarios. Embora
aplicado a saude, este trabalho compartilha a similaridade de
usar gamificagdo e tokens em uma blockchain Ethereum para
promover comportamentos desejaveis. Komiya e Nakajima
[12] avaliaram o efeito de recompensas monetdrias e elemen-
tos de jogo (pontos, placar) na motivagdo de mineradores,
notando que a gamificacdo era motivadora para participantes
com bom desempenho. Nosso trabalho integra esses achados
ao criar um sistema de niveis e recompensas dindmicas que
incentivam a assiduidade e a acuracia, elementos essenciais
para a confiabilidade na checagem de fatos.

Wang e Lee [18] propuseram uma plataforma de crowdsour-
cing para verificacdo de contetido falso que combina contratos
inteligentes e gamificagdo. Esse trabalho é bem préoximo em
termos de aplicacdo direta. Entretanto, aqui é adotado um
modelo de gamificacdo mais detalhado, que inclui um sistema
de niveis (Iniciante, Bronze, Prata, Ouro, Diamante), pontu-
acdo baseada em multiplos critérios (assiduidade, acurécia,
pontualidade e experiéncia), gatilhos de recompensa que con-
sideram a dificuldade da postagem e o nivel do fact-checker,
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além de um mecanismo explicito de penalizacdo por erros.
Essa granularidade e o controle sobre o comportamento dos
fact-checkers diferenciam a presente abordagem, ao promover
um engajamento sustentavel e qualificado, essencial para a
validacdo de veracidade de informacdes.

3 Mecanismo de Engajamento Baseado em
Tokens

O mecanismo proposto foi concebido como uma resposta a
necessidade de estratégias para o combate & desinformagao
em ambientes digitais e estimular participagoes ativas dos
fact-checkers, assegurando que suas contribui¢des sejam rea-
lizadas de forma continua, precisa e auditavel. A proposta
fundamenta-se em duas blockchains com papéis separados:
(i) uma permissionada (Hyperledger Fabric), que assegura
curadoria, votos, pontuagdes e auditoria sob politicas de con-
sércio; e (i) uma publica compativel com EVM Polygon
em padrdao Ethereum, que mantém o contrato ERC-20 para
emissdo e transferéncia de recompensas. As duas redes nédo
compartilham estado diretamente; a integragao é feita pelo
backend (off-chain).

O funcionamento do mecanismo estrutura-se em torno de
elementos de gamificacdo e tokenizacdo. Fact-checkers sao
organizados em niveis progressivos e recebem pontuagodes
baseadas em métricas objetivas como assiduidade, acuricia,
pontualidade e experiéncia. Cada verificacdo contribui para
a evolugdo do participante dentro da plataforma, ao mesmo
tempo em que gera recompensas em tokens de utilidade, dis-
tribuidas por meio de contratos inteligentes. Adicionalmente,
penalizacGes sdao aplicadas em casos de erros recorrentes, de
modo a preservar a qualidade das verificacbes e manter o
equilibrio do sistema de incentivos.

A proposta se baseia na combinacio entre progressao meri-
tocratica, clculo de recompensas ajustado ao nivel de dificul-
dade das postagens e aplicacdo de mecanismos de penalizacao
integrados. Diferentemente de abordagens que privilegiam
apenas a reputagdo ou apenas a recompensa financeira, o
modelo articula multiplos critérios de desempenho com incen-
tivos tokenizados, resultando em um ecossistema que valoriza
tanto a constancia quanto a qualidade das contribuigoes. O
mecanismo de incentivo é baseado nos seguintes principios.
Classificagao por Niveis: Os fact-checkers na plataforma séo
classificados em cinco niveis: Iniciante, Bronze, Prata, Ouro
e Diamante. Todos os novos participantes comegam no nivel
Iniciante e, conforme acumulam pontos através de suas ativi-
dades, podem progredir para niveis mais altos, com Diamante
sendo o nivel de maior prestigio e recompensa.

A progressao de niveis é baseada em pontos acumulados
a partir de quatro critérios principais: (¢) assiduidade, me-
dida pela frequéncia de participacdo nas verificagdes e que
incentiva o engajamento constante na plataforma; (i7) acu-
racia, que avalia a precisdo e confiabilidade das verificagdes
realizadas; (i) pontualidade, referente & entrega das veri-
ficagoes dentro do prazo estabelecido, contribuindo para a
eficiéncia do sistema; e (7v) experiéncia, associada ao tempo
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de atuacdo e & complexidade das tarefas realizadas pelo fact-
checker, incorporando ainda um componente estatico baseado
no algoritmo Probit, que ajusta a pontuacido conforme o de-
sempenho ao longo do tempo e reflete o aprimoramento de
suas habilidades e conhecimentos.

Modelo de Pontuagao: O modelo matematico de progressao
de niveis dos fact-checkers combina pontos acumulados por
assiduidade (A;), relacionada a frequéncia de participacio;
acuracia (C;), referente & precisdo das verifica¢des; pontua-
lidade (P;), ligada & entrega dentro do prazo; e experiéncia
(B;), baseada na parte estatica do algoritmo Probit [17].
Cada fator pode receber pesos distintos de acordo com a
importancia atribuida pela plataforma.

Equacgado para Pontuagao Total: A pontuagéo total (Si) de um
fact-checker i é definida como uma combinacdo linear dos
quatro critérios mencionados anteriormente:

S = (wa x A;) + (we x Ci) + (wp x Py) + (wp X By)

onde: wq, We, Wp Wy a0 0s pesos atribuidos a assiduidade,
acuricia, pontualidade e experiéncia, respectivamente. Esses
pesos serdo definidos com base nos objetivos da plataforma.
Progresso de Nivel: A defini¢do dos niveis de progressao na
plataforma baseia-se em intervalos da pontuacdo total S;,
que refletem o desempenho acumulado do fact-checker. Dessa
forma, classificam-se os participantes como Iniciante (0 <
S; < 100), Bronze (100 < S; < 300), Prata (200 < S; < 600),
Ouro (600 < S; < 1000) e Diamante (S; > 1000), permitindo
uma diferenciacdo gradual de acordo com a sua evolugao.
Gatilhos de recompensa: Definem as condigdes que orientam
a distribuicdo de tokens aos fact-checkers. No mecanismo pro-
posto, esses gatilhos foram organizados em quatro dimensdes
principais - dificuldade da postagem, nivel do participante,
acurdcia da verificagdo e pontualidade da entrega —, cada
uma delas detalhada nos subitens a seguir.

Baseado na agao de pericia: As postagens tém niveis de difi-
culdade: facil, média e dificil. O nivel de dificuldade indica
o esforgo necessario para analisar a postagem, incentivando
os fact-checkers a avaliar postagens de todos os niveis, ndo
apenas as faceis. As postagens mais dificeis (que demandam
mais tempo ou expertise na investigagdo) recompensam mais.
A férmula para calcular a recompensa (R;;) ¢ dada por:

Rij =B x (D]' +N7;)

Onde, B representa a base de recompensa, definida como um
valor fixo de tokens atribuido a cada verificagao realizada; D;
corresponde ao nivel de dificuldade da postagem j, classificado
em trés categorias: facil (1), médio (2) ou dificil (3); e N;
indica o nivel do fact-checker i, categorizado como iniciante
(1), bronze (2), prata (3), ouro (4) ou diamante (5).
Baseado na acuracia: Apos a finalizacdo de uma votacdo, um
algoritmo baseado em Probit verifica se a analise do fact-
checker esta de acordo com o consenso da maioria. Quanto
mais préxima a acurédcia do fact-checker do consenso, mais
pontos ele ganha, ajudando-o a subir de nivel. Isso impacta
diretamente na quantidade de tokens recebidos por verifica-
cao.
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Baseado na pontualidade: As postagens tém um prazo para
serem verificadas. fact-checkers que entregam suas andlises
rapidamente ajudam a plataforma como um todo. Portanto,
a pontualidade contribui para a progressdo de nivel do fact-
checker.

Penalizagdo: O mecanismo de penalizagdo tem como finali-
dade preservar a integridade e a qualidade das verificagoes
realizadas. Para isso, foram definidos critérios que reduzem
a pontuacdo e os tokens acumulados por fact-checkers em
caso de erros recorrentes. Esses critérios sdo apresentados
nos subitens seguintes, que detalham as formas de aplicagdo
das penalizacoes.

Baseada no Periodo: A penalizacao baseada em periodo con-
sidera o nimero de erros cometidos por um fact-checker
durante um periodo especifico (por exemplo, uma semana
ou um més). Se o nimero de erros cometidos exceder um
limite predefinido, uma penalizacido proporcional é aplicada.
A férmula é definida como:

E
P’i:TiX (1—7Enzax>

e P, é a penalizagado aplicada ao fact-checker i.

e T; é o total de tokens recebidos pelo fact-checker i no
periodo.

e F,; é o numero de erros cometidos pelo fact-checker i
no periodo.

® Emaz € 0 nimero maximo de erros permitidos no pe-
riodo antes de aplicar penalizacao.

onde:

Baseada no Nimero de Erros: A penalizagdo baseada no
nimero de erros aplica uma penalizagdo diretamente propor-
cional ao nimero de erros cometidos, independentemente do
periodo. A férmula é definida como:

PizTiX( Ei )XF,L'
Emax
onde:

e P, é a penalizacgdo aplicada ao fact-checker i.

e T; é o total de tokens recebidos pelo fact-checker i.

e F, é o nimero de erros cometidos pelo fact-checker i.

® Emasz € 0 nimero maximo de erros permitidos antes

de penalizagdo total.

e F; é o fator de penalizagdo por erro.
Aplicagao de Penalizagao ao Algoritmo de Pontuagao de Nivel:
A penalizacdo pode ser incorporada ao algoritmo de pontu-
acgdo de nivel para garantir que fact-checkers que cometem
erros frequentes nao progridam de nivel indevidamente. A
pontuacdo de nivel (S;) é ajustada para refletir as penaliza-
¢oes aplicadas, conforme a férmula abaixo:

Si=(wa XAi+wc ><Ci+wp XPi)fpi
onde S; é a pontuacdo de nivel do fact-checker i; wq, we, €
wp sdo os pesos atribuidos & assiduidade, acuracia e pontua-
lidade, respectivamente; A; é a pontuacio de assiduidade do
fact-checker i; C; é a pontuacdo de acurécia do fact-checker
i; P; é a pontuacdo de pontualidade do fact-checker i; P;

Lima et al.

(no lado direito da férmula) é a penalizagdo aplicada ao
fact-checker i, calculada com base na frequéncia de erros
cometidos.

4 Prova de Conceito

A implementacdo proposta neste trabalho demandou o desen-
volvimento de uma prova de conceito (PoC) que demonstrasse
a viabilidade técnica dos mecanismos de engajamento basea-
dos em gamificagdo e tokenizacdo. Esta PoC foi concebida
para validar trés aspectos: (i) a capacidade de calcular e atu-
alizar pontuagdes de fact-checkers de forma auditdvel através
de blockchain permissionada; (i7) a execugdo automatizada de
distribuigdo de recompensas tokenizadas via contratos inteli-
gentes em blockchain publica; e (4%) a integracdo harmoniosa
entre essas duas camadas tecnolédgicas distintas.
Arquitetura Tecnoldgica: A implementagdo da PoC baseou-se
em uma arquitetura multicamadas que combina tecnologias
web tradicionais com solugbes blockchain. O backend foi de-
senvolvido utilizando o framework Node.js que oferece uma
estrutura modular e escaldvel para aplicagdes empresariais.
Para persisténcia de dados relacionais, foi utilizado Post-
greSQL como sistema de gerenciamento de banco de dados.
A camada de blockchain permissionada foi implementada
utilizando Hyperledger Fabric, uma blockchain privada que
permite controle granular sobre participantes e dados. Um
contrato inteligente (chaincode) foi desenvolvido para geren-
ciar as pontuagées dos fact-checkers, garantindo que todas as
atualizagOes sejam registradas de forma imutédvel e auditavel.
A integracdo entre o backend Nest.js e o Fabric é realizada
através da CC-Tools, um projeto de cédigo aberto da Hyper-
ledger Labs com um kit de ferramentas para desenvolvimento
de aplicagoes blockchain. Para a distribuicdo de recompen-
sas tokenizadas, foi implementado um contrato inteligente
ERC-20 na rede Polygon, denominado DAuroraRewards. Este
contrato gerencia a emissdo, transferéncia e queima de to-
kens dAurora, operando de forma independente da camada
permissionada. A integragdo com a rede Polygon é realizada
através da biblioteca Ethers, que permite ao backend Nest.js
interagir com o contrato ERC-20 para executar transagoes
de recompensa. Hyperledger Fabric (permissionada): cura-
doria, votos, pontuagdes, governanga, trilhas auditaveis sob
controle de consércio; Polygon EVM com Ethereum: contrato
ERC-20 (também rastredvel via blockchain permissionada) de
recompensas e pontos de observabilidade/ancoragem publica.
As duas redes sdo independentes e integradas pelo servigo
backend.

Envia Dados de Acuracia— Calculo de Acuracia ——Envia Resultado

Envia Dados de Dificuldade—P Calculo de Dificuldade Envia Resultado

Calculo de Recompensa

Votacao —Recebe Voto— Sistema Dados de Ni Célculo de Nivel ia Resultado

Distribui Recompensa————— Fact-Checker

Envia Recompensa Calculada

Figura 1: Fluxo de Céalculo de Recompensas no Sistema.



Engajamento Orientado a Gamificagdo em Blockchains para Apoio no Combate a Desinformacao

Fluxo de Calculo e Distribui¢cao de Recompensas: Este fluxo re-
presenta o ntcleo operacional da PoC. Conforme apresentado
no diagrama da Figura 1, este processo é iniciado quando
um fact-checker submete seu voto através da interface da
plataforma dAurora. O sistema, desenvolvido em Nest.js, re-
cebe esta submissao e inicia uma sequéncia coordenada de
operagoes que envolvem tanto a camada de dados tradicional
quanto as redes blockchain.

Inicialmente, o sistema executa o cdlculo de acurécia da
verificacdo, comparando a andalise submetida pelo fact-checker
com o consenso estabelecido pela maioria dos participantes,
conforme resultado do Probit. Simultaneamente, o sistema
consulta um banco PostgreSQL para obter a classificagao
de dificuldade da postagem analisada, que pode ser catego-
rizada como fécil, média ou dificil, conforme previamente
definido pelos moderadores da plataforma. O nivel atual do
fact-checker é obtido através de uma consulta ao contrato
inteligente no Hyperledger Fabric.

Com todos os dados necessarios coletados, o médulo de
célculo de recompensas aplica a férmula estabelecida, con-
siderando a base de recompensa, a dificuldade da postagem
e o nivel do fact-checker. O resultado deste cilculo deter-
mina a quantidade de tokens dAurora que serd distribuida ao
participante. A distribuicdo efetiva da recompensa é entao
executada através de uma transacdo no contrato ERC-20
DAuroraRewards na rede Polygon.
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Figura 2: Fluxo de Penaliza¢ao baseado em Erros Cometidos

Penalizagao: Para garantir a integridade e a qualidade das
verificagoes na plataforma, foi implementado um rigoroso
mecanismo de penalizacdo, projetado para desencorajar fact-
checkers de comprometerem a qualidade das suas verificagGes
em busca de recompensas. Usudrios que cometem erros de
forma recorrente estdao sujeitos a penalizacdes que podem
levar ao rebaixamento de nivel. O modelo de penalizagdo
adotado reduz a pontuacdo e os tokens acumulados por um
fact-checker, com base na frequéncia dos erros cometidos. O
processo de penalizagdo pode ser aplicado de duas maneiras:
uma baseada no periodo, onde os erros sao avaliados dentro
de um intervalo de tempo especifico, e outra baseada no
numero absoluto de erros cometidos. O diagrama da Figura
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2 ilustra como esse processo é implementado, desde a identi-
ficacdo dos erros até a aplicagdo das penalizacdes e o ajuste
subsequente da pontuagdo de nivel do fact-checker. Se a pon-
tuagdo cair abaixo de um limite estabelecido, o fact-checker
pode ser rebaixado de nivel, o que garante que apenas aqueles
que mantém altos padroes de qualidade possam progredir
na plataforma. Esse mecanismo auxilia a manter a confi-
anca na plataforma, desincentivando préaticas que possam
comprometer a qualidade das verificagGes.
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Figura 3: Captura de tela da Carteira da Plataforma no Meta-
Mask.

5 Avaliagao

A implementacdo da PoC na plataforma dAurora envolveu
testes sistemadticos para verificar a funcionalidade de cada
componente da arquitetura. Durante o desenvolvimento da
PoC, foram validados os mecanismos de calculo de recom-
pensas, distribuicdo de tokens e aplicagdo de penalizacoes.
Para viabilizar as operagoes financeiras e transacionais, foi
configurada uma carteira global no MetaMask (Figura 3). A
rede Polygon foi utilizada em razdo de suas taxas reduzidas
e compatibilidade com EVM, além de possibilitar a migracéo
para outras blockchains compativeis, como o Hyperledger
Besu, caso necessario. Apéds a configuragao, foram transferidos
fundos para a carteira na moeda nativa da PolygonQ.

A Figura 4 apresenta a interface do fact-checker na plata-
forma dAurora, destacando a funcionalidade de extrato do
usudrio. A captura foi realizada ap6s a conclusao de um ciclo
completo de verificagdo, abrangendo desde a submissdo do
voto até a distribuicdo da recompensa. A interface disponi-
biliza informagdes sobre o motivo do crédito, a quantidade
de tokens dAurora recebidos, a data da transacdo e um link
para o PolygonScan, que possibilita a verificagdo indepen-
dente. A disposigao cronoldgica das transagoes permite que
os fact-checkers acompanhem sua trajetoria na plataforma e
visualizem de forma clara a relacdo entre suas contribui¢es
e as recompensas obtidas.

2Todas as operagoes podem ser verificadas publica-
mente no Polygonscan: https://polygonscan.com/address/
0x81F7D9C922Cc354c6a4077B1cATA52bA58c61eA2


https://polygonscan.com/address/0x81F7D9C922Cc354c6a4077B1cA7A52bA58c61eA2
https://polygonscan.com/address/0x81F7D9C922Cc354c6a4077B1cA7A52bA58c61eA2
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Figura 4: Captura de tela da plataforma dAurora, funcionali-
dade de Extrato do Usudrio.

6 Reflexoes e Consideragoes Finais

A solucgao prescrita tem potencial para ser replicada em ou-
tros contextos, ndo necessariamente vinculados a aplicagdo de
checagem de fatos. Vislumbra-se a aplicagdo em solugdes ori-
entadas a sustentabilidade, em que tokens verdes podem ser
remunerados a doadores de residuos eletrénicos, por exem-
plo. Tal tipo de aplicagdo valer-se-ia das propriedades da
blockchain e do mecanismo de gamificacéo.

As conclusdes comunicadas aqui naturalmente nao pos-
suem ainda potencial de generalizacdo, visto que a avaliacdo
foi realizada em formato de prova de conceito, carecendo de
niveis de rigor adicionais, tais como da condugdo de estudos
de caso e experimentos. Nao obstante, as implicagées do
mecanismo aqui prescrito podem ser impactantes, dado o
potencial de adog¢do do mecanismo em solugbes para diversos
dominios que possuam requisitos semelhantes, isto é, que
demandem confianga, imutabilidade, rastreio e engajamento.

Este artigo apresentou um mecanismo de engajamento
orientado a gamificacdo e baseado em blockchain. O artigo
apresentou o mecanismo como foi proposto e discute em uma
prova de conceito como ele foi implementado na realidade em
uma ferramenta para apoio ao processo de checagem de fatos
no dominio eleitoral. Trabalhos futuros incluem avalia¢des
mais rigorosas, como estudos de caso e experimentos, além da
replicacdo do mecanismo para outros dominios de aplicacao.
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