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Le boeuf et la foule  

 Sagesse de la foule 

 En 1906, 8000 personnes participent à un 
concours pour estimer le poids d’un bœuf 

 Un statisticien britannique, Francis Belton, a 
observé que la valeur médiane des 
estimations des participants était juste a 1% 

 Les contributions (micro-tâches) d’un 
grand nombre de volontaires peut être 
utile pour la science et la société 

 « Crowdsourcing » 

 

 

 



Les formes actuelles du 
crowdsourcing 
 Re-Captcha: les contributeurs transcrivent des 

images en textes ou classent des objets 
 Zooniverse: les contributeurs classent des 

galaxies 
 Fold it: les contributeurs optimisent des 

configurations (« pliages ») de protéines tout 
en jouant 

 Mechanical Turk: les contributeurs sont payés 
pour accomplir des micro tâches numériques 
 
 
 



La science citoyenne 

 Activités de recherche scientifique effectuée 
par des non professionnels 

 Séparation science institutionnelle – science 
amateur/science citoyenne au XVIIe siècle 

 Important dans les domaines des sciences de 
l’environnement (botanique, zoologie, 
astronomie), plus faible dans les sciences de 
laboratoires 

 Domaines délaissés des sciences 
institutionnelles (objets astronomique proches) 

 Renouvellement grâce à internet 
 
 
 



Où trouver des 
contributeurs 
 Jeux vidéo: 500mio de personnes jouent 1h 

par jour 
 Transformation du jeu vidéo de joueur contre 

machine à MMORPG 
 Proposition de MMOS 

 Injecter du monde réel dans le jeu vidéo 

 Mettre à contribution les joueurs pour résoudre 
des problèmes 









Résultats 

 300’000 joueurs ont participé 
 Plus de 200mio de micro tâches effectuées 
 Les résultats ont été délivrés au groupes de 

recherche en protéomiques 
 publication dans nature biotech 
 Etude sur l’impact de Project Discovery sur le jeu 

(les scientifiques sont ils de meilleurs joueurs ?) 
 Projet Européen H2020 GAPARS 
 Futur: GearBox (Borderlands, Brother in arms, 

Duke Nukem, Aliens) 
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Jeux video dans 
l’espace urbain 

 Pokemon go: réalité augmentée, 
geolocalisation, massivement multijoueur 

 Déplacement massif de joueurs dans l’espace 
physique (urbain) 

 Effet “hype” et déclin 

 Joueurs peuvent sortir et pratiquer leur jeu 
vidéo dans l’espace urbain 

Est il possible de faire converger l’activité du 
jeu et la collecte de données citoyenne ou 
l’apprentissage ? 



Citizen science avec 
données géolocalisées 
Nature, Environnement 

 Sauvage de ma rue (MNHN) 

 Plantnet (INRIA) 

Crowdwater 

Energie  
Repowermap (OFEN, WWF) 

 VENTUS (USA) 

Urbanisme 
FixMyStreet 

Smart City 
Etat des routes (vibration, accéléromètre) 

 



Sauvage de ma rue 

Le projet Sauvages de ma rue a pour but de 
permettre aux citadins de reconnaître les 
espèces végétales qui poussent dans leur 
environnement immédiat, les plantes qu’ils 
croisent quotidiennement dans leur rue, autour 
des pieds d’arbres, sur les trottoirs, dans les 
pelouses… 

Même s’ils n’ont aucune connaissance en 
botanique, grâce à l’utilisation des outils très 
simples mis à leur disposition, ils peuvent faire la 
liste des espèces qui poussent dans leur rue et 
envoyer leurs données aux chercheurs grâce au 
site internet : www.sauvagesdemarue.org 

 

http://www.sauvagesdemarue.org/


pl@ntnet 

Pl@ntNet est une application mobile et web qui 
permet d’identifier des milliers d’espèces de 
plantes grâce à des photos. Les images sont 
automatiquement comparées aux milliers 
d’images des bases de données botaniques. 
Une liste de plantes est alors proposée.  

Actuellement, Pl@ntNet compte 22 projets : 16 
projets géographiques, 3 projets thématiques sur 
les plantes ornementales et cultivées, et 3 
microprojets. 

 



Repowermap 

 Promotion des énergies renouvelables 
 Cartographie des cas (exemples) 
 Crowdsourcing de la collecte (petites 

installations) 
 71 481 cas enregistrés 
 Questions ouvertes: 

 Engagement 
 Qualité des données 

 



Ventus 

 Promotion des énergies renouvelables 

 Cartographie des cas (exemples) 

 Crowdsourcing de la collecte (petites 
installations) 

 Citizen science approach 

 Gamification 
 



crowdwater 

CrowdWater projet pour la collecte de 
données scientifiques géolocalisées 
hydrologique. La collecte est faite par des 
volontaires. 



FixMyStreet 

Outils de programmation libre et open source 
qui permets de créer un site web pour aggréger 
et faire des rapports sur des problèmes 
rencontrer dans l’espace urbain 



Projet Archives RTS 
 Un serious game en discussion avec la RTS  
 But: créer des tâches participatives, ludifiées 
sur les archives de la RTS.  
 Objectifs: 

affiner les métadonnées (localisation) des 
documents archivés 

 classer et annoter du matériel video pour la 
recherche scientifique (par exemple 
réchauffement climatique, variabilité locale des 
phénomène météorologiques, etc…) 
Utiliser les sets de données annotés pour 
entraîner les algorithmes de recherche 
automatisée (supervision) 



Projet urbain et 
ludification 

Favoriser la participation du futurs usagers au 
développement de leur quartier 
Mobiliser les experts et non experts dans une 
approche collaborative 
Proposer des solutions et les tester sur un grand 
nombre de participants 
Offrir aux autorités publics un canal innovant 
pour communiquer avec la population 
Bonne idée difficile à mettre en œuvre: 
City building game appliqué à un cas réel 
Exemple: Paris The Architect 



Projet PAV 

  Bonne idée difficile à mettre en oeuvre: un SIM 
city calé sur un projet urbain 
 Deux pistes de réfléxion 
 1. Un serious game pour créer de l’attention 
autour des questions du PAV 
 Objectif: mobiliser et de créer de nouveaux 
canaux de communications permettant aux 
citoyens d’échanger au sujet de projet urbains 
 2. Un projet d’immersion en RV 
 Créer un expérience permettant de prendre 
conscience du projet 
 Possibilité de mesurer l’intérêt pour certains points 
précis du projet (eye tracking) 
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Merci pour votre 
attention  
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