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ReEsumo:

Apresenta uma andlise comparativa entre as plataformas CrowdHeritage ¢ Arquigrafia cujas propostas de modelos colaborativos
de representagio da informagio, contribuem para a produ¢io de metadados no contexto do patriménio cultural, sobretudo
a partir da folksonomia. Tem por objetivo analisar as praticas colaborativas de representacio de recursos informacionais nas
plataformas, tendo em vista as potencialidades da folksonomia para representacio da informagio e do conhecimento. Utiliza
como metodologia a pesquisa bibliogréfica e documental, com abordagem exploratdria-descritiva e qualitativa, empregando como
método aanilise de contetido. A partir do estabelecimento e da andlise das categorias, verifica-se que as duas propostas se empenham
em criar um ambiente para que os usudrios se sintam motivados a contribuir, caracterizando servigos de crowdsourcing. No caso da
CrowdHeritage, observa-se que ao oferecer campanhas com uma base de sugestoes de termos para os usudrios, com vocabuldrios
temdticos em Linked Data, o nivel de contribuicio ¢ restringido pelos editores, caracterizando um processo de folksonomia
assistida. J4 na Arquigrafia, o usudrio tem maior liberdade de escolha das zz¢s a0 poder inserir um conjunto de descritores a cada
nova imagem enviada ou sugerir e corrigir zags atribuidas por terceiros, alimentando um vocabulario colaborativo e caracterizando
um sistema hibrido de organizacio do conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Folksonomia, Folksonomia assistida, Modelos colaborativos de representacio da informagao, Arquigrafia,
CrowdHeritage.

ABSTRACT:

It presents a comparative analysis between the CrowdHeritage and Arquigrafia platforms whose proposals for information
representation collaborative models contribute to the production of metadata in the context of cultural heritage, especially from
folksonomy. Its objective is to analyze the collaborative practices of informational resources representation in those platforms,
in view of the potentialities of folksonomy for the representation of information and knowledge. It uses bibliographic and
documentary research as a methodology, with an exploratory-descriptive and qualitative approach, using content analysis as a
method. From the establishment and analysis of the categories, it appears that the two proposals strive to create an environment
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for users to feel motivated to contribute, characterizing crowdsourcing services. In the case of CrowdHeritage, it is observed that
when offering campaigns with a large base of suggested terms for users, with thematic vocabularies in Linked Data, the level of
contribution is restricted by the editors of the campaigns, characterizing an assisted folksonomy process. In Arquigrafia, the user
has greater freedom of choice of tags by being able to insert a set of descriptors for each new image sent or to suggest and correct
tags assigned by third parties, feeding a collaborative vocabulary, and featuring a hybrid system of knowledge organization.

KEYWORDS: Folksonomy, Assisted folksonomy, Crowdsourcing, Crowdheritage, Arquigrafia.

RESUMEN:

Presenta un andlisis comparativo entre las plataformas CrowdHeritage y Arquigrafia cuyas propuestas de modelos colaborativos de
representacién de informacién contribuyen a la produccién de metadatos en el contexto del patrimonio cultural, especialmente
desde la folksonomia. Su objetivo es analizar las précticas colaborativas de representacién de recursos informacionales en dichas
plataformas, en vista de las potencialidades de la folksonomia para la representacion de informacién y conocimiento. Utiliza como
metodologfa la investigacién bibliografica y documental, con un enfoque exploratorio-descriptivo y cualitativo, utilizando como
método el Andlisis de Contenido. Del establecimiento y andlisis de las categorias, parece que las dos propuestas se esfuerzan por
crear un ambiente para que los usuarios se sientan motivados a contribuir, lo que caracteriza los servicios de crowdsourcing. En
el caso de CrowdHeritage, se observa que al ofrecer campafas con una gran base de términos sugeridos para los usuarios, con
vocabularios temdticos en Linked Data, el nivel de contribucién es restringido por los editores de las campafas, caracterizando
un proceso de folksonomia asistida. En Arquigrafia, el usuario tiene mayor libertad de eleccién de etiquetas al poder insertar un
conjunto de descriptores para cada nueva imagen enviada o sugerir y corregir etiquetas asignadas por terceros, alimentando un
vocabulario colaborativo y presentando un sistema hibrido de Organizacién del Conocimiento.

PALABRAS CLAVE: Folksonomia, Folksonomfa asistida, Modelos colaborativos de representacion de la informacién, Arquigrafia,
CrowdHeritage.

1. INTRODUGAO

A melhoria da qualidade de metadados, ou seja, o seu enriquecimento a partir de elementos semanticos
e contextuais, tem sido um dos principais esfor¢os nas agendas de trabalho de iniciativas que agregam e
compartilham dados do patriménio cultural. Com propostas de modelos colaborativos de representagao
da informagio, dois projetos de destaque, um internacional e outro nacional, contribuem para a produgio
significativa de metadados no contexto do patriménio cultural, sobretudo a partir da folksonomia.

O projeto CrowdHeritage, criado no Ambito dos servigos da Europeana - plataforma agregadora de dados
do patriménio cultural em nivel internacional ! - foi proposto visando envolver as comunidades de usuérios
no enriquecimento dos metadados das diversas cole¢oes digitais do patriménio cultural europeu. Por meio
de campanhas de crowdsourcing, a plataforma aberta cria um ambiente para enriquecer representagoes do
contetdo cultural, tanto pela validagio das anotagoes produzidas automaticamente por ferramentas baseadas
em Inteligéncia Artificial, como de modo manual a partir de anota¢oes compostas, principalmente, por
comentdrios e etiquetas adicionados por usudrios.

J4 o projeto brasileiro, Arquigrafia, em uma escala menor em comparagio a Europeana, buscou se
desenvolver nessa mesma esteira, partilhando as cole¢oes iconogréficas digitalizadas da arquitetura e espagos
urbanos brasileiros do Setor de Materiais Iconogréficos da Biblioteca da Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Sao Paulo (FAU/USP) em um ambiente colaborativo Web, permitindo
que seus usudrios contribuam para a representacao de conteudos pertinentes ao tema.

Apesar da diferenca de escala e escopo, em ambos os casos ¢ possivel identificar a preocupagio com
o emprego de modelos colaborativos de representagiao da informacio na plataforma para o trabalho de
enriquecimento de metadados, ficando o questionamento de como tais projetos realizam esses processos e
quais sao as possibilidades e os desafios que enfrentam com relagao a folksonomia. Cunhado em 2004 por
Thomas Vander Wal, o termo folksonomia resulta da juncio das palavras “folk” e “taxonomy”, que
significam respectivamente, “povo” ou “grupo de pessoas” e “ciéncia ou técnica de classificagio” (Amstel,
2007). Dessa maneira, a folksonomia ¢ definida como o “[...] resultado do processo de etiquetagem livre
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(atribuicao de etiquetas ou palavras-chave) realizada pelos usudrios mediante o emprego de termos
provenientes da linguagem natural [...]” (Corréa & Santos, 2018, p. 29).

Assim, o objetivo do artigo ¢ discutir as préticas colaborativas de representacao de recursos informacionais
nas plataformas Arquigrafia e CrowdHeritage, tendo em vista as potencialidades da folksonomia para a
representacio da informacio e do conhecimento.

Os esfor¢os em produzir metadados que melhor representem os objetos informacionais sio uma
preocupacio clissica das institui¢des que lidam com os registros do conhecimento humano, como as
bibliotecas, os arquivos, os museus e entre outras. A sinergia de suas colecoes digitais, comumente
denominadas cole¢oes GLAM (do acrénimo Galleries, Libraries, Archives and Museums), ¢ aproveitada em
produtos e servicos no dominio do patrimoénio cultural, sendo seus dados amplamente disponibilizados em
plataformas ou portais da Web.

Visto os beneficios do compartilhamento em rede, as iniciativas GLAM deparam-se com novas
oportunidades e desafios que surgem ao buscar tirar proveito de instrumentos para o enriquecimento
semantico de seus dados. Entre esses instrumentos estao aqueles que agregam as potencialidades da
folksonomia.

Entendidos como sistemas hibridos de organizacio do conhecimento, os instrumentos que usam a
etiquetagem livre com o suporte dos formalismos e métodos utilizados na construgao de instrumentos de
controle terminoldgicos, como a ontologia, taxonomia, o tesauro (Santos & Albuquerque, 2021), passam a
ocupar um espago importante nos fluxos de trabalho das plataformas digitais que agregam e compartilham
dados do patrimoénio cultural, juntamente com ferramentas de enriquecimento automatico de metadados
baseadas em técnicas e ferramentas de Inteligéncia Artificial (Kaldeli, Menis-Mastromichalakis, Bekiaris,
Ralli, Tzouvaras & Stamou, 2021).

Desse modo, os ambientes que fazem uso do crowdsourcing, ou seja, projetos de participagio do publico
para um propdsito especifico (Ridge, 2014), mostram-se um campo fértil para andlise e discussoes sobre as
possibilidades e os desafios de implementa¢io dos modelos colaborativos de representagao da informagao
no emprego da folksonomia, uma vez que o crowdsourcing é o meio em que esses modelos operam.

Ainda, a prépria folksonomia, por ser constituida de palavras-chaves definidas ou selecionadas pelos
usudrios, apresenta-se como uma contribui¢ao fundamental para a garantia cultural 2 e para o dominio
do patriménio cultural, que s6 tem suas atividades efetivadas com abordagens que considerem fatores e
perspectivas socioculturais.

2. MODELOS COLABORATIVOS DE REPRESENTA(;AO DA INFORMAQT&O E 0S SISTEMAS HIBRIDOS
DE OBGANIZA(;AO DO CONHECIMENTO

No dominio do patriménio cultural, a busca pela colaborag¢io nao ¢ novidade. A preocupagio em aprimorar o
atendimento 4 comunidade interessada, ou seja, seus ptiblicos e usudrios tem sido foco das diversas discussoes
e estudos que caracterizam o chamado paradigma pds-custodial cujo fundamento estd na perspectiva social e
na integracio de conhecimentos para a promogio do amplo acesso & informacao (Silva & Ribeiro, 2002).

Nesse sentido, ¢ possivel observar que o préprio desenvolvimento da Ciéncia da Informagao, perspectiva
na qual este trabalho estd ancorado, caminhou no sentido da passagem de um paradigma fisico (inicial) e
cognitivo para posteriormente um paradigma social, com referéncia ao periodo de transi¢io do paradigma
custodial para o pds-custodial (Miranda, 2010). Essa passagem marca também a distingao entre o paradigma
do sistema e o paradigma do usudrio, conhecida como a virada cognitivista, na qual o foco da drea é deslocado
das “coisas” para os sujeitos (Renault, 2007).

E nessa passagem que os modelos colaborativos de representagio da informagio tém seu afloramento nos
sistemas em rede, sendo impulsionados pelo desenvolvimento do que é conhecido como fase social da 1Web,
a qual se caracteriza pela possibilidade de maior interagao entre as pessoas e a participagio ativa dos usudrios.
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Rompendo com o modelo inicial da J¥eb, cujas formas de representar e recuperar a informagao eram baseadas
em modelos sintaticos, isto ¢, com foco apenas nas estruturas dos dados, a segunda fase da /Web trouxe a
possibilidade de os usudrios interagirem com os contetdos produzidos e participarem dessa produgao, o que
ocasionou o aumento do volume de dados e a consequente limitagao da capacidade de encontrar informagoes
(Vidotti, Coneglian, Roa-Martinez, Vechiato & Segundo 2019).

Tal como observa Miranda (2010, p. 17), “[...] os avangos das tecnologias estao aliados aos estudos sobre
as tendéncias de comportamento da sociedade, com a finalidade de se aproximar da realidade social do
usudrio”. Logo, a aplicacio de métodos e instrumentos que resultam em uma maior capacidade de encontrar
informagoes e atender as demandas se tornou fundamental. Representar a informagao em rede implicava
em mais do que descrever as relagoes estruturais. Era necessario identificar as relagdes semanticas entre os
conteudos, sobretudo, fazer com que os sistemas computacionais entendessem essas relagoes para serem mais
assertivos na busca e recuperacao da informacao.

Assim, o desenvolvimento das tecnologias que sustentam a /#eb caminhou na direcio de ampliar o
processamento de dados legiveis para maquinas, permitindo aumentar o nivel de automagao, caracterizando
a fase da Web que ¢ denominada como Semintica. Tais esforcos conduziram a implementagio ¢ o
aprimoramento de solugdes tecnoldgicas centradas em ontologias e linguagens formais padronizadas
(Hitzler, 2021) de modo a fornecer maior defini¢io semantica, utilizando, para isso, um maior volume
de metadados padronizados. Contudo, observou-se que somente o aumento na quantidade de elementos
representativos nao tornavam a Jeb mais significativa, sendo necessario ampliar a qualidade desses
metadados.

E nesse sentido que os modelos colaborativos ganham forca, permitindo ampliar e aprimorar a capacidade
de organizacio e representacao dos conteudos informacionais, mais especificamente no que se refere a
atividade de indexacio, operagao que passa a coexistir com formas de descri¢io que nio adotam regras
formais de controle de vocabulario (Santos, 2016; Tammaro & Salarelli, 2008). Dessa forma, os modelos
colaborativos de indexagio sio compreendidos por Santos (2016) como modelos que delineiam préticas
colaborativas de indexa¢do em diferentes cardinalidades a serem executadas pelos usudrios, servindo como
referéncia para o desenvolvimento de sistemas. Esses modelos podem ser aplicados ou aperfeicoados em
diferentes ambientes digitais.

Nessa perspectiva, a participagao dos usudrios na escolha dos descritores do conteudo que eles préprios
criam e/ou consomem, passou a ser um tema bastante estudado como processos de indexagao e classificagao
social, cujas caracteristicas afastam-se das formas hierdrquicas e centralizadas de categorizac¢io e indexagao
tradicionais. E nesse contexto que o termo “folksonomia” ¢ proposto para designar o resultado da
representagio feita pelo usudrio na etiquetagem livre de recursos informacionais na Web (Vander Wal, 2005).

Apesar das diversas formas de interpretacio e algumas criticas que vieram com a popularizagio do
termo folksonomia (Corréa & Santos, 2018; Santos, 2016), a ideia principal ¢ a de que ela consiste em
uma manifestaciao de linguagens criadas e compartilhadas pelos usudrios que ampliam a capacidade de
representagao dos aspectos semanticos e sociais inerentes a informagéo, 0 que, consequentemente, enriquece
esse processo.

Logo, as vantagens de utilizar metadados, ou seja, elementos representativos gerados pelos usudrios,
para aperfeicoar os instrumentos de controle terminoldgico, tornaram-se mais evidentes aos profissionais
da informagao, que passaram a considerar estruturas de representacao mais flexiveis ¢ a possibilidade da
folksonomia como ferramenta auxiliar aos instrumentos de controle terminolégico (Viera & Garrido, 2011).

De tal modo, propostas de instrumentos que agregam a folksonomia as estruturas de representagao de
conhecimento, como as ontologias, taxonomias e os tesauros, ficaram mais comuns para auxiliar na troca
de conhecimentos em um ambiente ¥eb cada vez mais interconectado, 1dgico e pragmitico, resultando em
propostas de hibridiza¢ao de modelos e sistemas de organizagao do conhecimento.
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Exemplos de instrumentos que aproveitam ambas as potencialidades da linguagem natural e da linguagem
controlada podem ser vistos na literatura, como o 7ag-Ontology, uma ontologia dedicada a formalizar a agao
de etiquetagem a partir da relagio entre os elementos, objeto (item informacional etiquetado); as etiquetas
utilizadas na marcagao; o usudrio que realizou a etiquetagem; e o dominio no qual a etiquetagem ¢é realizada
(Gruber, 2005). Outro exemplo ¢ o Taxo-Folk, um algoritmo projetado para integrar a folksonomia com
uma taxonomia por meio de técnicas de mineragao de dados (Kiu & Tsui, 2011).

No que tange ao patrimoénio cultural, nas tltimas décadas, as tecnologias disponiveis oportunizaram a
criagao de uma série de iniciativas que reunem esforcos, tanto em nivel organizacional e regional, como
também em nivel nacional e internacional para agregar, facilitar e ampliar o acesso a contetido cultural digital.
Como explica Kaldeli e seus colaboradores (2021, p. 2, tradugio nossa):

Essas iniciativas visam, por um lado, agilizar o processo de agregacdo e tornar mais fécil para as institui¢oes do patriménio
cultural preparar ¢ compartilhar contetido de alta qualidade ¢, por outro lado, envolver usudrios de diferentes publicos -
de educadores e inventivos, a pesquisadores e o publico em geral - por meio de uma série de servicos de valor agregado que
tornam o contetdo prontamente disponivel para navegacio, pesquisa, estudo e reutilizagao.

Entre essas iniciativas, a Europmna destaca-se pelo pioneirismo e pela vasta documentagéo que
disponibiliza acerca de seus servigos e ferramentas, bem como pelas constantes melhorias, sobretudo, em
relagao ao enriquecimento da qualidade dos metadados. Figurando como uma das principais prioridades dos
planos estratégicos da Europeana, o enriquecimento da qualidade dos metadados dos objetos digitais ¢ foco
de diversos projetos langados nos ultimos anos. O desenvolvimento desses projetos tem se beneficiado da
uniio dos avancos em tecnologias de inteligéncia artificial com a inteligéncia humana, mais especificamente
no emprego do “poder da multidao”, processo conhecido como crowdsonrcing cujo objetivo é “...] aproveitar
a inteligéncia de um grande grupo heterogéneo de pessoas para resolver problemas em escalas e taxas que
nenhum individuo sozinho pode [...]” (Kaldeli ez /., 2021, p. 3, tradugio nossa).

Assim, a ideia ¢ unir os resultados do enriquecimento acionados por maquina a a¢ao da inteligéncia
humana coletiva por meio campanhas de crowdsourcing de modo a criar um ambiente colaborativo para a
produgao significativa de metadados seméinticos que tornam o contetdo mais rico e significativo para quem
o busca e utiliza.

3. CROWDSOURCING E A FOLKSONOMIA

O termo ou expressao ‘crowdsourcing” foi cunhado para designar um modelo ou processo de obtengio de
servios que se baseia na colaboragao. Configura-se como uma palavra-valise da lingua inglesa composta por
duas outras: “crowd” e “outsourcing”, que respectivamente significam “multidio” e “terceirizagiao”. O termo
foi cunhado em 2005 por Jeff Howe ¢ Mark Robinson e popularizado por Howe em uma postagem de blog
em junho de 2006 com a seguinte definigao:

[...] Crowdsourcing representa o ato de uma empresa ou institui¢io designar uma funcio antes desempenhada por
funciondrios e terceiriza-la para uma rede indefinida (e geralmente grande) de pessoas na forma de uma chamada aberta.
(Howe, 2006, nio paginado, tradugio nossa).

Nesse sentido, entende-se que crowdsourcing é uma atividade participativa que ocorre em plataformas
interativas on-line com foco na colaboragao de fontes externas e na participagio social de um grupo variado de
pessoas com diferentes graus de conhecimentos. E, portanto, um modelo de colaboragio com caracteristicas
amplas e heterogéneas que faz uso das potencialidades das tecnologias disponiveis, visando um objetivo em
comum. Como explica Ellis (2014), tais modelos de colaboragio sempre estiveram presentes na sociedade, o
que mudou foi a possibilidade de incluir a multidao conectada em rede pela inzernet, facilitando e ampliando
a troca de informagoes e conhecimentos.
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Diferentes tipologias de crowdsourcing podem ser encontradas na literatura em fungao de suas multiplas
formas de aplicacio (Fernandes, 2012). Dentre as tipologias mais utilizadas, destaca-se a original definida
por Howe (2008) que se apresenta na forma de quatro categorias bésicas de aplicacio: crowd wisdom, com
referéncia 4 inteligéncia coletiva; crowd creation, com a ideia de energia criativa da multidao; crowd voting,
para se referir 4 opiniao ou julgamento por meio de votagao ou classificagio; e, por ultimo, crowdfunding,
para designar o ato de financiamento coletivo.

Outra tipologia bastante abordada na literatura é a de Brabham (2012), que apresenta quatro tipos
baseados em problemas de abordagens de crowdsourcing. A primeira categoria é a Knowledge Discovery and
Management, ou seja, envolve a atividade de descoberta de conhecimento e gestao que ¢ designada a um
grupo de pessoas para que encontrem e reinam determinadas informagdes. A segunda ¢ a denominada 7he
Broadcast Search, que envolve a mobiliza¢ao de um grupo com o conhecimento necessario para resolver um
problema especifico e chegar a uma solugao objetiva. A terceira categoria ¢ a Peer-vetted creative production,
que consiste em uma abordagem para a concepgao e selecao de ideias criativas, nas quais as solucoes sao
em geral subjetivas, relacionadas as preferéncias dos consumidores ou dependentes do apoio publico. E, por
tltimo, a categoria Distributed Human Intelligence Tasking que se refere & mobilizagio de um grupo para
executar tarefas que necessitam de julgamento e inteligéncia humana, como no caso da analise de grandes
quantidades de informagio em que o raciocinio humano é mais util que aanlise por computador (Fernandes,
2012).

Independente da tipologia, o que se destaca nos estudos sobre o crowdsourcing é o potencial das
informagdes e dos conhecimentos humanos que podem ser aproveitados em funcio da comunidade
interessada conectada em rede, especialmente, no que tange a inclusao social e a democratizagao da producio
e compartilhamento do contetdo. Esse processo de aproveitamento de informagdes e conhecimentos dos
usudrios em ambientes em rede desenvolve-se principalmente a partir do fendmeno da Web 2.0, mais
especificamente, em conjunto com os sistemas de marcacio e etiquetagem social. A inclusao de marcadores
ou ctiquetas (fags) por usudrios com linguagem natural é comumente conhecida, entre outras
denominagoes, como folksonomia.

O emprego da folksonomia em ambientes digitais colaborativos de patriménio cultural resultou em
grandes oportunidades de aprimorar o0 modo como o conteudo ¢ vivenciado pelos usudrios, aproximando-
os muito mais dos processos realizados sobre as cole¢oes que eles proprios fazem uso. Como discute Mai
(2011), ao permitir a pluralidade de pontos de vista e opinides, a inclusio de termos derivados da percepgao
dos usudrios em relagao aos objetos informacionais concebem uma nova ordem no cendrio da organizacio
e representa¢ao do conhecimento. Diferente dos vocabularios controlados que consistem em linguagens
construidas com formalismo de acordo com a interpretacio das necessidades dos usudrios, a folksonomia
deriva da livre etiquetagem sem o envolvimento de profissionais, ou seja, de acordo com a interpretagao dos
proprios usuarios por pertencerem ao seu universo semantico.

Isso resulta em um alto grau de liberdade para a categorizagao dos recursos informacionais dando o carater
de descentralizacao e subjetividade aos processos de representagao dos ambientes colaborativos. Dentre as
caracteristicas bésicas inerentes a folksonomia, estd a simplicidade no processo de representagao dos recursos,
a falta de estrutura e hierarquia de conceitos dos termos elencados pelos usudrios, o que os tornam mais
flexiveis e possibilitam a navegacao por etiquetas relacionadas, bem como a coexisténcia de diversos pontos
de vista dos usudrios a respeito de um determinado assunto, uma vez que as zags refletem a dinamicidade
da lingua ¢ da cultura (Gonzalez, 2006). Assim sendo, o que pode ser vantagem resultante da etiquetagem
livre apresenta desafios para a efetividade da recuperagao da informacao. Isso ocorre, sobretudo, porque
a falta de controle sobre linguagem de representagao pode gerar, entre outras implicagdes, inconsisténcias
terminoldgicas no dominio e entre os dominios do conhecimento, bem como entre expressoes regionais e
idiomas, além da ocorréncia de erros ortograficos e de digitacao (Catarino & Baptista, 2009; Santos, 2016).
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Sendo assim, a hibridizacio, isto ¢, a coexisténcia dos vocabuldrios controlados e da folksonomia para
a representacio do conhecimento em um dado dominio (Santos & Albuquerque, 2021) tem se mostrado
uma solucio promissora para aproveitar tanto as vantagens do formalismo e dos métodos de construgao de
instrumentos de controle terminoldgicos, quanto das multiplas perspectivas e consensos semanticos gerados
a partir da folksonomia em sistemas colaborativos.

Paralelamente, no contexto dos sistemas colaborativos, também surge a ideia de um processo de apoio ao
usudrio no momento da escolha de zags para fins de representagio e recuperagio de recursos, denominado
folksonomia assistida. Santarém Segundo (2010) explica que a folksonomia assistida permite auxiliar o
usudrio na descri¢ao do assunto do recurso informacional, visando a consisténcia das zags escolhidas em
relagao ao dominio do conhecimento do qual faz parte. Esse processo de auxilio ocorre quando o usuario, ao
inserir zags, ¢ apresentado um conjunto de sugestoes de termos relacionados j cadastrados previamente no
sistema. Esses termos, por sua vez, fazem parte de uma estrutura de representagao do conhecimento, podendo
ser um tesauro, uma ontologia ou taxonomia, que auxiliara na escolha de descritores mais adequados com
base no relacionamento dos termos do dominio.

Nesse panorama, com vistas a aproveitar a inteligéncia coletiva para a representacio da informacio e
contribuir ainda mais para a troca de conhecimentos no ambiente /eb, diversas formas de crowdsourcing no
dominio do patriménio cultural tém sido criadas, entre elas, as que propéem a participacio da inteligéncia
coletiva para a representacio da informagao. Oomen & Aroyo (2011) sistematizam, tal como apresentado
no Quadro 1, seis tipos principais de iniciativas de crowdsourcing que podem ser encontradas no dominio do
patrimoénio cultural.

QUADRO 1
Tipos de iniciativas de crowdsourcing do patriménio cultural.
Tipo Definigao
Correcéo e Os usuarios sao convidados a corrigir e/ou transcrever resultados
transcricéao de processos de digitalizacao.

Contextualizaca Os usuarios adicionam seu conhecimento contextual aos objetos
0 digitais, por exemplo, contando histérias ou escrevendo comentarnios
e paginas wiki com informacbes contextuais.

Colecéo Os usuarios participam da busca ativa de objetos adicionais a serem
complementar incluidos ou relacionados a uma exXposICao ou colecao.
Representacéao Os usuarios adicionam metadados descritivos relacionados a

objetos em uma colecéo a partir da marcacéo social, por exemplo.
Co-curadoria Ainspiracéo e a experiéncia de usuarios nao profissionais séo
aproveitadas para criar exposi¢oes ou colecdes de modo
complementar o trabalho dos profissionais curadores.
Crowdfunding A cooperacio coletiva de pessoas para juntar recursos financeiros

para apoiar esforcos colaborativos

Fonte: baseado em Oomen & Aroyo (2011).

A partir de campanhas de crowdsourcing, é possivel criar um canal interativo baseado em sistemas
colaborativos para que os usudrios se sintam encorajados a contribuir com informagdes.
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Dentre as principais formas de colaboracio em rede, os modelos de anotagiao tém sido bastante

utilizados. 3

A defini¢ao tradicional de “anotagio” remete ao ato de adicionar notas explicativas e
informagdes escritas & mao nas margens das pdginas de documentos ou livros. Com o fendmeno da Web, as
anotagoes popularizaram-se como informagoes extras adicionadas a um item informacional sem modifica-
lo, principalmente de modo automatizado, com a finalidade de explicitar sua interpretacio (Hunter, 2009).
Sendo assim, os modelos de anotagio podem ser entendidos como uma forma computacional de adicionar
significado a um recurso informacional digital e tornar a informacao explicita, o que ocorre por meio da
atribui¢ao de zags, demais metadados e ontologias.

Em ambientes colaborativos, as anotagdes podem ser feitas por usudrios de modo complementar as
anotagoes automatizadas, gerando comentdrios, citagdes, marcagdes semanticas e geograficas, bem como
reutilizando vocabulirios de modo mais significativo para suas demandas. Dessa forma, por meio das
campanhas de crowdsourcing, é possivel aproveitar anotagoes distribuidas e integrar os metadados gerados pela
comunidade interessada, ou seja, pelos usudrios, juntamente com os metadados institucionais autorizados
de forma a fornecer uma abordagem hibrida na representagio do contettdo (Hunter, 2009). Além disso,
dependendo do tipo de contetido e se hd representagoes incompletas, ¢ possivel criar formas de validar os
metadados existentes ou sugerir opgoes para escolha, processos que em geral ocorrem por meio de votagao ou
classificagao (Crowdheritage, 2021; Kaldeli ez 4/., 2021).

Para esse processo, as ferramentas automdticas de criagio de metadados contribuem sobremaneira,
reduzindo tempo e os recursos gastos. Porém, estudos demonstram que métodos puramente automaticos
geram limitagdes técnicas e metodoldgicas que incidem na eficicia, escalabilidade e potencial de reutilizagao
dos metadados (Kaldeli ez /., 2021). Portanto, a unido entre os servicos de andlise automatizada e extragio
de dados combinados aos servios de crowdsourcing, que fazem uso da folksonomia, principalmente assistida,
tem trazido grandes resultados na obten¢ao de metadados de maior qualidade.

4. METODOLOGIA

Com base em seu objetivo geral, esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa, exploratéria-descritiva,
bibliografica ¢ documental, empregando como método a andlise de conteudo, cujas técnicas e os
procedimentos serviram de base para a coleta e andlise de dados. Para a Bardin (2011), a anélise de conteddo
objetiva investigar o que foi dito em um meio de comunicagao, construindo e apresentando sistematicamente
as concepgdes em torno de um objeto de estudo, definido aqui como as aplicagdes da folksonomia nos projetos
CrowdHeritage e Arquigrafia.

Logo, na primeira fase Andlise de Conteudo indicada pelo autor, denominada Pré-andlise, ocorre o
procedimento inicial de organizagio do material, na qual se d4 a escolha, a formulagio de critérios e a
preparacio material para andlise que fundamentara a interpretago, passos estes, delineados a partir dos
objetivos do estudo; em sequéncia, a fase de Exploragio do material consiste em sistematizar e aplicar
as decisoes definidas na primeira fase, realizando a leitura dos materiais selecionados, assim como a
sistematizagio das relagoes existentes entre os elementos encontrados a partir de categorias de andlise,
definidas neste estudo a posteriori, isto ¢, com base na leitura do material selecionado para compor o corpus
de andlise na fase de Explorac¢io, quanto aos modelos colaborativos de representagio da informagao. Por
tltimo, na fase de Tratamento dos dados, inferéncia e interpretacio, os dados e informagoes coletados sao
arranjados para a apresentagao e validados a luz da fundamentagio tedrica, possibilitando fazer inferéncias e
interpretagdes para o desenvolvimento dos resultados e das discussoes para a apresentagio.

Para compor o material de andlise recorre-se a literatura cientifica que discorre sobre os temas no periodo
de 2000 a 2021, considerando os termos de busca nos idiomas portugués e inglés - “folksonomia”;
“crowdsourcing”, “ CrowdHeritage”; “ Arquigrafia”, no Ambito nacional e internacional, no periodo de janeiro
a fevereiro de 2022 - disponivel por intermédio da Base de Dados em Ciéncia da Informagao (BRAPCI), da
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Dimensions, bem como do Portal de Periédicos CAPES, o qual inclui as bases internacionais WWeb of Science,
Scielo . Scopus.

A escolha das produgdes cientificas foi delimitada aos materiais publicados que atendessem aos critérios de
pertinéncia aos temas definidos e estivessem disponiveis em acesso livre. A fim de complementar o corpus de
andlise, considera-se também os documentos primarios disponibilizados pela CrowdHeritage e Arquigrafia,
como os relatdrios que descrevem respectivamente seus projetos ¢ implementagoes.

O universo da pesquisa, portanto, ¢ composto pelos dados e informacoes coletadas a partir da analise das
interfaces das proprias plataformas quanto aos seus aspectos e funcionalidades, incluindo os documentos
primarios disponibilizados acerca de seus proprios projetos e as publicagdes cientificas que discorrem sobre
seus modelos colaborativos de representagao da informagao.

FIGURA 1
Diagrama das fases metodoldgicas.

FASE 1 * Procedimentoinicial de organiza¢do do material;
e +  Escolha, formulacdo de critérios e preparac3o para anélise que
Pré-analise fundamentara a interpretagdo com base nos objetivos do estudo;

Sistemnatizar e aplicar as decisdes definidas na primeira fase;

Leitura dos materiais selecionados (plataformas; publicages; relatérios);
Sistematizagdo das relagdes existentes entre os elementos encontrados;
Categorias de analise (a posteriorni);

Exploragao

{ FASE 2

“ s s w

+ Dados e informagBes sdo arranjados e validag3o a luz
da fundamentagio tedrica;

= Desenvolvimento dos resultados e das discussdes para
a apresentacdo.

L FASE 3
1 Tratamento dos
dados, inferéncia
e interpretagao

Fonte: elaborado pelas autoras.

Apbs a andlise de contetdo referente ao corpus da pesquisa, foram elencadas nove categorias de anélise
pertinentes a proposta, identificadas e nomeadas de acordo com a observagao dos aspectos ¢ funcionalidades
dos modelos colaborativos de representacio da informacgio presentes nas interfaces das plataformas de ambos
os projetos a luz da fundamentagio teérica. Sio elas: (1) Dominio de aplicacao; (2) Formas de contribuigao;
(3) Tipos de representagio; (4) Sugestio de termos e recursos de padronizacao; (5) Revisao da contribuigao;
(6) Inclusao de recursos informacionais; (7) Engajamento dos usudrios; (8) Recursos de busca e recuperagio;
(9) Trabalhos futuros.

Desse modo, procedeu-se a sistematizacao das relagoes existentes entre os fundamentos dos materiais
selecionados, oportunizando a comparagio entre suas funcionalidades e a discussao almejada.

5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A andlise comparativa foi desenvolvida com base no conteudo disponibilizado pelas plataformas e por
publicagdes cientificas que descrevem e discutem os projetos. Sendo assim, buscou-se identificar como cada
uma propde suas praticas colaborativas de representagao de objetos informacionais.
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5.1 CrowdHeritage

A plataforma CrowdHeritage foi desenvolvida no Ambito do projeto da Europeana Generic Services pela
Universidade Técnica Nacional de Atenas em colaboragio com a European Fashion Heritage Association,
a MICHAEL Culture Association ¢ o Ministério da Cultura da Franca, para criar um ecossistema
colaborativo com base nas potencialidades de um servico de crowdsourcing (CrowdHeritage Platform, 2020;
Crowdheritage, 2021). Desenvolvida entre setembro de 2018 a fevereiro de 2020, a plataforma ¢ agora uma
ferramenta dos servicos da Europeana para apoiar profissionais ¢ institui¢coes do patriménio cultural na
intera¢ao com os dados.

Como uma plataforma de cddigo aberto, a CrowdHeritage conecta-se 4 plataforma principal de servigos

da Europeana por meio um conjunto de Application Programming Interface (API)* especificados para
cada funcio, como as APIs Europeana Search, Record, Annotations e Entity, bem como as demais APIs
disponibilizadas por outras iniciativas e institui¢oes culturais em diversos paises, como o Rijksmuseum, nos
Paises Baixos, e a Digital Public Library of America (DPLA), nos Estados Unidos. Por meio dessa plataforma,
as institui¢des do patriménio cultural parceiras podem configurar e executar campanhas para envolver desde
especialistas em cultura, estudantes, pesquisadores, até o publico em geral (CrowdHeritage Platform, 2020;
Crowdheritage, 2021).

Projetada para levar em consideracao as particularidades e os requisitos estabelecidos pelo dominio do
patriménio cultural, a CrowdHeritage dispoe de vérios recursos de customizagio que a tornam aplicavel em
uma grande variedade de casos de uso e tipos de cole¢oes, oferecendo funcionalidades administrativas para
que os organizadores da campanha possam acompanhar, customizar e moderar os resultados das anotagoes
feitas pelos usudrios. Esses resultados, por sua vez, podem ser integrados aos fluxos de trabalho das instituicoes
¢ iniciativas de agregacio por meio do mapeamento para padroes comuns que convertem as anotagoes em
dados semanticamente estruturados via APIs compativeis com as solucoes da J¥eb Semantica.

Além disso, hi a possibilidade de combinar os servicos de crowdsourcing as ferramentas de
enriquecimento automdtico baseadas em inteligéncia artificial e aprendizado de miquina que criam
anotacdes a partir das caracteristicas extraidas de recursos informacionais. A partir disso, um conjunto de
dados enriquecidos automaticamente com anotagoes pode ser colocado para validagio via voto na
plataforma. Ao mesmo tempo, os conjuntos de dados anotados por humanos durante as campanhas podem
ser usados como dados verdadeiros para processos de treinamento e ajustes de algoritmos no
enriquecimento automdtico (Kaldeli ez 4/, 2021). Assim, contribuindo reciprocamente, as tarefas de
anota¢io humana sio orientadas e facilitadas pela anotagao automdtica, enquanto as anotagdes automaticas
tém seu desempenho e precisio melhorados pelo julgamento humano, especialmente em relagio as
caracteristicas especificas de dominio.

Dessa forma, os metadados contribuidos podem ser usados diretamente para melhorar os servicos de
pesquisa nas plataformas de apresentagio das colegoes, suportando um rico conjunto de representagdes
provenientes da acao conjunta entre humano—méquina. Ainda, no que se refere ao controle terminolégico,

processo de enriquecimento ¢ validado por profissionais e especialistas em fun¢io do dominio do
Sonhecimento visando garantir o maximo de aproveitamento para melhorar tarefas, como curadoria,
descoberta ¢ criagio de colecoes.

Em termos funcionais, a plataforma CrowdHeritage apresenta-se em uma infraestrutura de trés
componentes internos bdsicos: a) o sistema de agregacio e gerenciamento de colegio; b) o ambiente de
crowdsourcing da Web destinado ao usudrio; c) as interfaces administrativas para design, personalizagio
e processo de moderagio e validagio das campanhas. Essa infraestrutura, chamada de backend (estrutura
interna), ¢ construida em cima da plataforma WITHCulture,> na qual o sistema de agregagio opera
fornecendo acesso a itens de diferentes repositdrios a partir de servicos de pesquisa federada e facetada.
Esses servi¢os oportunizam a busca simultinea em virios repositérios, dando acesso a um conjunto de itens
heterogéneos que incluem imagens, videos, juntamente com os esquemas de metadados que sao convertidos

em um modelo homogéneo de dados compativel com o modelo de dados Europeana (EDM) (Kaldeli ez al.,
2021).
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Uma funcionalidade importante que foi alcancada pela CrowdHeritage é o suporte ao multilinguismo de
forma dindmica, tanto no que diz respeito a interface da plataforma que esta disponivel atualmente em inglés,
italiano e francés, quanto no suporte ao processo de anotagio, a partir da etiquetagem, com vocabuldrios e
tesauros multilingues que auxiliam na escolha dos descritores a partir das funcionalidades de autocompletar.
Além disso, o ambiente de crowdsourcing da Web destinado ao usudrio suporta diferentes formas de
anotagio semantica de registros com termos de vocabuldrios controlados e tesauros, marcagio de cores e
itens de geotagging (Kaldeli e al., 2021), o que garante uma assisténcia sobre as atividades colaborativas.

Dessa forma, entre os beneficios da plataforma, destaca-se o fato de que as campanhas personalizadas
incentivam as pessoas a se envolverem com o patriménio cultural, usando uma abordagem intuitiva e
elementos de gamifica¢io que melhoram a experiéncia do usudrio, a qualidade e a capacidade de descoberta de
material para sua reutilizacio mais ampla e a conscientizagao sobre cole¢oes on-line, inclusive entre pessoas
que nio falam inglés, uma vez que hd a possibilidade de contribuir com anotagoes em diversas linguas
(CrowdHeritage Platform, 2020).

Logo, qualquer pessoa interessada pode adicionar termos aos registros de metadados dos objetos culturais
selecionados para uma campanha ou validar os existentes de modo simplificado e interativo envolvendo
ativamente o publico com o material do patriménio cultural, como, por exemplo, por meio de placares ou
recompensas (Crowdheritage, 2021). A figura 2 apresenta uma das campanhas ativas na pdgina da plataforma.

FIGURA 2
Item de colegao de uma campanha da CrowdHeritage.

Fonte: CrowdHeritage (2022).
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Na figura 2 é possivel ver um exemplo de contribui¢ao a um item de uma colegao. A imagem diz respeito a
uma peca decorativa do Parque Giiell, na Espanha criada pelo artista e arquiteto Antoni Gaudi, acompanhada
de suas informagoes ¢ ao lado um espago para contribuir, neste caso, via voto positivo ou negativo em
caracteristicas previamente especiﬁcas acerca desse item.

Essa estratégia permite criar além dos atrativos visuais nos quais os usudrios sao estimulados pela interface
a interagirem com os elementos de gamificagio, sobretudo gerando engajamento devido a oportunidade de
participar de posicionamentos culturais, nos quais os usudrios sao “consultados” acerca de uma determinada
narrativa cultural representada por meio das cole¢oes digitais.

5.2 Arquigrafia

O projeto que deu origem a plataforma Arquigrafia configura-se como uma iniciativa de conservagao,
digitalizacao e difusao na Web de material fotografico original do Setor de Materiais Iconogréificos da
Biblioteca da FAU/USP, realizado entre 2010 e 2017. Como resultado do projeto, desenvolveu-se um
ambiente colaborativo aberto, publico e sem fins lucrativos, dedicado ao compartilhamento de imagens
fotogréficas da arquitetura ¢ urbanismo brasileiro (Rozestraten, Andrade & Figueiredo, 2018).

Seu contetdo ¢ principalmente formado pelo conjunto de imagens que foram digitalizadas do acervo
FAU/USP ¢ o restante ¢ composto pelo material que é enviado de forma contributiva ao sistema juntamente
com as autorizagoes de licenga Creative Commons. Como uma plataforma Web, a Arquigrafia envolve uma
rede heterogénea de colaboradores, que inclui utilizadores institucionais, ONGs, Universidades, grupos de
pesquisa e demais utilizadores como alunos, professores, fotdgrafos e pessoas em geral. Esses colaboradores,
mais do que enviar objetos iconograficos, podem compartilhar avaliagdes, impressoes e julgamentos sobre as
caracteristicas arquitetonicas representadas nas fotograﬁas (Lima, Santos & Rozestraten, 2020).

Desse modo, a proposta da Arquigrafia estd fundamentada na ideia de ampliar os niveis de envolvimento
da comunidade interessada para aprimorar a experiéncia do publico com as cole¢des. Para isso, a equipe
buscou desenvolver frentes tecnoldgicas de modo a suportar a criagio de um modelo colaborativo de
representacao da informacio, no qual os usudrios sao convidados a participar do processo de atribui¢ao de
termos tematicos e contextuais para as colegoes. As funcionalidades da plataforma incluem a possibilidade
de que, ao contribuirem com um contetdo, os usudrios possam representé-lo, tanto usando uma lista de
sugestdes derivada do Vocabuldrio Controlado do Sistema Integrado de Bibliotecas da Universidade de Sao
Paulo (VOCAUSP),® como adicionando termos préprios. Além disso, outros usudrios podem revisar as
informacoes de representacao ja atribuidas e indicar acréscimos ou corregdes por meio do sistema (Santos,
Lima & Rozestraten, 2018).

A partir disso, a ideia do projeto foi ampliar o nivel de colaboragiao de modo a formar um “sistema de
organizagao do conhecimento misto” (Lima, Santos & Rozestraten, 2020, p. 59, tradugéo nossa), isto &,
criar um vocabulério que integre os termos de representagao, incluindo as listas de assuntos utilizadas pela
institui¢ao para aindexagdo das imagens e os termos de arquitetura e urbanismo do VOCAUSP, bem como a
lista de zags padrao gerada no 4mbito do sistema da Arquigrafia com base nos termos atribuidos pelos usuarios.
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Em 2018, a equipe responsivel pelo projeto langou a segunda edi¢io do Manual de Procedimentos
Técnicos do Projeto Arquigrafia (Rozestraten, Andrade & Figueiredo, 2018), no qual explicam que a
lista de zags estd em elaboragio com base em um constante levantamento de dados, pois, na medida em
que a contribui¢io de termos ¢ constante, o gerenciamento do vocabuldrio da Arquigrafia precisa ocorrer
continuamente. Desse modo, de acordo com o manual, a primeira lista de termos para indexacio do
Arquigrafia foi elaborada pela equipe na implantagao do projeto, sendo os termos organizados em quatro
grandes categorias: materiais (referente & composi¢io material); elementos arquitetonicos (referente as
caracteristicas arquitetOnicas); tipologia (referente & forma da edificagio); e fungio (referente ao uso da
edificagio).

Apés um periodo de funcionamento, entre os anos de 2017 e 2019, os termos da lista de zags atribuidas
por usudrios foram submetidos ao processo de padronizagio para inclusio no vocabulirio controlado.
Atualmente, os termos sao incluidos em cinco categorias constituindo o primeiro nivel da estrutura do
vocabuldrio controlado. Sao elas: forma (tipo de construgao); fung¢ao (uso do edificio, passado ou presente);
materiais (materiais usados na construgio); técnica (técnica de construgio utilizada); e histéria. Para isso, um
trabalho de identificacao dos termos foi realizado pela equipe de alunos e professores, buscando estabelecer
as relagoes ldgicas e ontoldgicas com base na definigio, fonte, referéncias e sindnimos, hierarquia e categoria
institucionais; e consisténcia com as imagens indexadas (Lima, Santos & Rozestraten, 2020).

Recentemente, a plataforma apresentou o projeto piloto “ARQUIGRAFIA: Open-Air Museum (Museu
a Céu Aberto)”, proveniente da convergéncia experimental entre o projeto Arquigrafia ¢ o Smart Audio

City Guide, 7 ambos desenvolvidos por equipes multidisciplinares de pesquisadores da Universidade de
Sao Paulo (USP). A intengao do projeto ¢ viabilizar e ampliar a interagio dos usudrios com as paisagens,
os espagos ¢ objetos urbanos a partir de suas representagoes — imagens, textos e dudios — que, por sua vez,
podem ser enriquecidas pelas impressoes e experiéncias sensoriais diretas dos usudrios com os ambientes
fisicos, estimulando ressignificages, reposicionamentos e revisoes continuas dos conhecimentos construidos
a respeito dos elementos da cidade, suas dinimicas e transformagoes (Rozestraten, Bertholdo, Faria & Silva,
2017). Assim, os usudrios sio convidados a contribuir com dudios e textos descritivos, bem como novos
angulos em registros fotogréficos dos espagos fisicos.

Com relagao as funcionalidades da plataforma, a partir de um perfil, os usudrios tém acesso a um conjunto
de interfaces, como se¢do para bate-papo, inser¢ao de contetdo, criagio de colecdes personalizadas com
curadoria de contetdo, possibilidade de seguir cole¢oes e interface de contribuigao que inclui elementos de
gamificagdo para estimular os usudrios a revisar a representagio das imagens e a fazer comentarios e sugestoes.
Essas funcionalidades podem ser acessadas com a criagao de uma conta no enderego eletroénico da Arquigrafia.
8 Para contribuir, os usuirios podem realizar revisdes e edi¢oes que sao analisadas, aceitas ou recusadas
pela equipe moderadora na interface “Contribuigdes”. Isso inclui sugerir ou corrigir ags de geolocalizagao
e registrar impressoes e interpretagoes acerca da imagem. Ainda, os registros dos itens da cole¢ao que foram
criados a partir do Acervo da Biblioteca da FAUUSP ou definidos por membros do Arquigrafia podem ser
aprimorados com informagdes adicionais enviando e-mails.

A funcionalidade mais visual oferecida pela plataforma ¢ a possibilidade de formular julgamentos sobre
edificios e espagos urbanos representados nas fotografias a partir de pares de qualidades plastico-espaciais
opostas, denominadas bindmios. Lima, Santos e Rozestraten (2020, p. 57, tradugio nossa) explicam que:

Os binémios sao organizados como diferenciais semanticos, tais como: aberto / fechado; interno externo;
translucido / opaco; complexo / simples; simétrico / assimétrico; horizontal vertical. Os fundamentos
conceituais para esses pares de qualidades opostas vém de Henrich WolfHlin (1864-1945) "Principios de
Histéria da Arte" (1950), adaptado para Arquitetura, organizado como diferenciais semanticos de Charles
E. Osgood (1916-1991) (1990).

No momento do registro de suas impressoes sobre uma imagem, os usudrios podem escolher entre seis
pares de qualidades opostas. A figura 3 permite visualizar um exemplo dessa contribui¢ao na plataforma

Arquigrafia.
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FIGURA 3
Contribuigao a partir do registro de impressoes sobre uma imagem.

Fonte: Arquigrafia (2022).

Na figura 3 ¢ possivel ver a imagem do Parque da Independéncia, localizado no bairro do Ipiranga em Sao
Paulo, SP - Brasil, acompanhada de zags representativas abaixo e, ao lado, de uma 4rea dedicada a interagao
do usudrio, que pode escolher para cada um dos pares de caracteristicas, a que mais se adequa ao que estd
sendo visualizado.

Esses dados sao coletados e usados para gerar uma média para cada imagem com a qual o sistema pode
comparar recursos imagéticos e criar padroes de semelhanca para a identificagao e recuperagao, possibilitando
ainda orientar as navegacdes nos sistemas por meio de interagdes entre imagens com caracteristicas
semelhantes (Lima, Santos & Rozestraten, 2020).

Outra funcionalidade que ainda auxilia na redugao dos custos de desenvolvimento ¢ a possibilidade de
utilizar APIs de outros sistemas de modo a promover a integragao. A localiza¢ao de cada imagem estd
integrada & API do Google Maps (Rozestraten, Martinez, Gerosa, Kon & Santos 2010), o que permite exibir
um mapa do local referente & imagem.

Desse modo, a plataforma Arquigrafia esti em constante aprimoramento dos seus servigos oferecendo aos
usudrios um ambiente interativo que contribui para o estudo e a difusao do contetido cultural referente a area
de Arquitetura ¢ afins, promovendo o didlogo e construindo um conjunto de informagées e conhecimentos
dinimicos e reutilizdveis.

5.3 Categorias comparativas

Apds a aplicagao metodoldgica foram identificadas nove categorias de andlise pertinentes a proposta. Essas
categorias, apresentadas no Quadro 2, foram identificadas ¢ nomeadas de acordo com a observagio dos
aspectos ¢ funcionalidades presentes nas interfaces das plataformas dos projetos, bem como em seus
documentos primdrios e publicagdes cientificas que orientaram o trabalho de sistematizagao das relagoes
existentes entre os fundamentos encontrados.
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A primeira categoria, (1) Dominio de aplicagao, refere-se ao escopo em que cada plataforma atua. A
segunda categoria, (2) Formas de contribuicao, refere-se a maneira pela qual os usudrios podem participar
das agoes de colaboragio disponibilizadas pelas plataformas. A terceira categoria, (3) Tipos de representagao,
diz respeito aos tipos de representa¢io com que os usudrios podem contribuir em cada plataforma, sao elas:
descritiva (evidenciando as caracteristicas fisicas dos objetivos informacionais representados) e¢/ou temdtica
(representando o(s) assuntos dos objetos informacionais).

A categoria (4) Sugestao de termos e recursos de padronizagao, faz referéncia a forma com que os
usudrios fazem a sugestao dos termos no processo colaborativo de representagio e como cada plataforma
presta assisténcia aos seus usudrios para que contribuam com o contetido de modo padronizado.

A quinta categoria, (5) Revisao da contribuicao, diz respeito ao processo de moderagio que cada modelo
colaborativo de representacio adota na plataforma mediante a inclusio de perfis como
"superadministrador” ou "admnistrador” com o objetivo de analisar as contribuicoes apresentadas pelos
usudrios a partir de recursos colaborativos como a etiquetagem, por exemplo”. A préxima categoria, (6)
Inclusao de recursos informacionais, faz referéncia as maneiras pelas quais os usudrios podem incluir
novos recursos informacionais na plataforma, ampliando a cole¢io. Quanto a categoria (7) Engajamento
dos usudrios, esta reflete a forma com que cada uma das plataformas incentiva sua comunidade interessada

a acessar ao conteudo e contribuir, corrigindo e fornecendo mais informagoes.

A pentltima categoria, (8) Recursos de busca e recuperacao, demostra como cada plataforma dispoe
seu contetido para o aproveitamento da colaboragao, da busca e da recuperagao dos recursos informacionais
disponiveis nesses ambientes. A décima e tltima categoria definida trata-se dos (9) Trabalhos futuros, a qual
descreve quais tém sido os direcionamentos que as plataformas pretendem dar aos seus servicos de modo a
aprimorar a colaboragao.

QUADRO 2
Categorias comparativas entre CrowdHeritage e Arquigrafia.

Categorias

(1) Dominio de

aplicacéo

(2) Formas de

contribuicio e

(3) Tipos de

representacio

CrowdHeritage

Colecbes de variados tipos de objetos
digitais do patriménio cultural; abrange
diferentes tematicas.

Usudrios logados em perfis proprios
selecionam uma coleciio tematica de uma
campanha disponivel previamente
elaborada por editores / administradores,
optando por escolher o item que deseja

para contribuir.

Os usuarios podem contribuir tanto no
nivel da representacéio fisica quanto da
tematica, a depender dos elementos
escolhidos pelo editor/administrador da
campanha. Essa contribuicBo pode
ocorrer a partir da escolha de termos de
um vocabuldrio ou tesauro previamente
definido do
(suportados por uma funcionalidade de
de

voto

para © escopo item

autocompletar) ou por validacio

descricbes  pré-existentes  via
(positivo ou negativo). Ainda, é possivel
contribuir a partir digitacio livre uma
descricio desejada. Ha a possibilidade de
fazer marcacdo por cores, a qual é
realizada selecionando a cor desejada em
uma paleta de cores disponiveis, pré-

selecionadas para o item, em geral, por

Arquigrafia

ColecBes iconograficas de arquitetura e
de espacos urbanos brasileiros em
formato digital.

A partir de um perfil, os usuarios tém
de

funcionalidades, para realizar revisdes

acesso a um  conjunto
e edictes relativas as representacies
das imagens. Os usuarios também tém
a opcdo adicionar novos recursos

imagéticos a plataforma, podendo
escolher quais tags melhor descrevem
esse conteldo a partir de termos da
lista de sugestbes da plataforma ou,
caso ndoc encontrem, adicionar um

novo termo que julgue representativo.

As contribuictes podem ser no nivel da
representacdo tematica, como sugerir
ou corrigir fags de assunto/conteldo,

bem como fisica, registrando a

geolocalizacdo ou impressdes e

interpretactes acerca das

caracteristicas das imagens
arquitetdnicas (bindmios de diferenciais

semdanticos).
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(4) Sugestdo
de

recursos

termos e
de

padronizacio

(5) Revisdo da

contribuicdo

(6) Incluséo de
recursos

informacionais

)
Engajamento
dos usuarios

(8) Recursos
de

recuperacio

busca e

andlises automaticas. Também & possivel
a marcagdo geografica, em que os
usudrios podem apontar a localizacdo em
um mapa que estd disponivel de forma

integrada a dados de geolocalizacio.

A interface de contribuicio do usudrio
suporta o uso de varios vocabularios,
conjuntos de dados e ontologias em
Linked Data amplamente usados, a partir
dos quais os organizadores podem
da
campanha. Eles incluem o Getty Arf and
Architecture Thesaurus (AAT), o General

Multilingual Enwvironmental Thesaurus, o

escolher usar como vocabuldrio

Tesauro de Instrumentos Musicais Online
(MIMO), o Europeana Fashion Thesaurus,
o Vocabuldrio de Fotografia KULeuven,
Wordnet, Wikidata, DBpedia e Geonames.

Os

campanhas sdo responsdveis por revisar

editores [/ administradores das
e validar as informacbes obtidas com as
campanhas, sendo os dados analisados
antes de serem usados para enriquecer os
itens das colecdes.

Os editores / administradores das
campanhas s3o responséveis por todas as
acbes atribuidas aos usuarios, incluindo
escolher se estes podem ou ndo contribuir
com um novo item. Contudo, diante da
finalidade da plataforma, as colecfes sio
previamente fornecidas por instituicbes e
agregadores de dados interessados em
compartilhem seu conteldo para obter a
contribuicdo de usuarios. Logo, esse
contelddo, em geral, ja é previamente

delimitado.

de

estatisticas sobre cada campanha, como o

Disponibilizacdo informactes e

progresso  baseado em porcentagem
relacionadas a meta de anotacio definida
e a contagem total de contribuidores, além
de elementos de gamificagiio, como
placares, que mostram os usudrios mais
ativos, e sistema de pontos, ganhos e
recompensas. Dependendo da campanha,
as instituictes

organizadoras podem

oferecer prémios aos melhores

colaboradores.

O objetivo de sua funcionalidade & permitir
de dados

(instituicbes e agregadores) compartilhem

que diversos provedores
seu contetido para obter a contribuicio
dos usudrios interessados, funcionando
como uma plataforma referencial a qual
remete o conteldo aos provedores de
origem, sendo na origem a busca e a
recuperacdo das colecbes, com formas
de

proprias aproveitarem 0

Todas as tags atribuidas pelos usuarios
as suas imagens, ou seja, a insercdo
de termos ou marcadores novos com
linguagem natural se tornam objeto de
andlise constante pela equipe para
inclusdo como elementos
de

controlado colaborative que tem por

representativos um vocabuldrio
base os termos de arquitetura e
urbanismo do Vocabulario Controlado
do Sistema Integrado de Bibliotecas da
Universidade de
(VOCAUSP) e os procedimentos de
construcio de vocabularios controlados
ISO 25964-1/2011.

Sdo Paulo

da norma Esse

vocabulério é posteriormente
disponibilizado como lista de sugestio
de termos aos usuarios, mantendo-se a
possibilidade de insercBo de novas
tags desse

para alimentacdo

vocabulério colaborativo.

Ha moderadores no site que fazem a

conferéncia das informactes
contribuidas, bem como do conteddo
novo inserido antes destes serem

incorporados as colecbes.

Os usudrios tém a possibilidade de
inserirem novas imagens contribuindo
para ampliar a colecdo em um formato
de

posteriormente por uma moderacdo

autoarquivamento que passa,

para ser incluido.

A partir de procedimentos de Design
(UCD),
incluidos elementos visando um maior

Centrade no Usudrio sdo
engajamento do usudrio principalmente
de
relacionados & colaboracdo, tais como:

com elementos interface
compartilhamento nas redes sociais;
notificacfies; postagens; espaco para
comentérios; possibilidade de seguir e
ser outros  usuarios;

seguido  por

registro de impressdes individuais

sobre as imagens.

A propria plataforma se estrutura de
forma a apresentar a visualizacdo do
seu contetido, com recursos de busca
e recuperacdo integrados. Os usudrios
podem pesquisar um contelido na
barra de busca, que oferece tanto
forma simples gquanto avancada ou,
ainda, navegar diretamente pelos itens
que ficam dispostos em uma galeria de

imagens na pagina principal. As fags
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(9) Trabalhos
futuros

enriquecimento dos seus dados.

Interface de usuaric para o upload
dindmico de wvocabuldrios e tesauros
personalizados; adicdo de recursos de
personalizaciio para que os itens e tarefas
sugeridos aos  participantes  sejam
selecionados levando em consideracdo o
histérico do usudrio; extensbes para o
Editor de

editor/administrador) de modo a oferecer

validacéo (usuario
suporte & filtragem e moderacio mais
avancadas com base em certos critérios a
serem especificados pelo usuario (por
exemplo, com base nos niveis de
confianca automaticos, a popularidade de

uma anotacéo, etc.).

representativas dos itens também se
tornam formas de navegacao pelo site,
remetendo a itens relacionados.

Implementacdo de uma primeira verséo
de um sistema de moderac&o integrado
com gamificagéio; estudos relacionados
as qualidades plastico-espaciais dos
binémios dispostos como diferenciais
definir

modele de avaliacBo de

semdnticos, buscando um
imagens
baseado em semelhancas visuais que
possa ser Otil para a recuperacdo da
informacdo; engajamento de uma
comunidade interativa em torne das
imagens e suas informacdes, buscando
a sustentabilidade de longo prazo do
sistema; avaliago dos metadados
descritivos, técnicos e administrativos
para torna-los mais interoperaveis em
um ambiente colaborative da Web;
melhoria do vocabulario controlado

como um sistema de organizacéo do

conhecimento  visual, expansdo da

base iconografica, incluindo video

digital, desenhos e outros recursos

audiovisuais.

Fonte: claborado pelas autoras.

Frente as andlises apresentadas, fica claro que ambas as propostas buscam estabelecer suas funcionalidades
com base nos preceitos da Web, tirando proveito das solucoes de interoperabilidade e sustentabilidade dos
ambientes colaborativos em rede.

Nas duas propostas, verifica-se a preocupacao em moderar o sistema colaborativo, ou seja, hd a intervengao
de um usudrio administrador ou organizador que vai validar as escolhas dos usudrios, seja na livre digitagio
ou usando a sugestao do sistema. H4 também a preocupagao em apresentar as sugestoes com base na relagio
entre os termos do dominio selecionado a partir de uma estrutura de representagao de conhecimento prévia.

Em ambos os casos também os termos escolhidos pelos usudrios na forma de tags sao aproveitados, nao
s6 para a recuperacio da informagao, mas também para processos de apresentagio, o que inclui formagao de
cole¢oes e co-curadoria. Contudo, em ambas as plataformas verifica-se a auséncia de elementos que poderiam
contribuir na interface de busca e recupera¢io do contetido. Tanto na interface da Arquigrafia, quanto
da Europeana (maior utilizador das campanhas na CrowdHeritage) nao ¢ encontrado nuvens de tags, uma
ferramenta de navegagao importante dada as caracteristicas colaborativas de ambos os ambientes analisados.

Por outro lado, as plataformas diferem em relagio a forma de aproveitamento dessa inteligéncia coletiva
dos colaboradores, visto que possuem diferencas de escopo e de abrangéncia: enquanto uma contempla uma
grande variedade de colegdes e destina-se a enriquecer vérias bases de dados (CrowdHeritage), a outra dedica-
se a um setor temdtico especifico enriquecendo somente sua propria base (Arquigrafia).

A CrowdHe‘rimge, até mesmo por sua amplitude, apoia-se massivamente nos processos automatizados
que usam a inteligéncia artificial para extrair caracteristicas das imagens, com vistas a otimizar o processo
de representagao. Logo, verifica-se que a colaboragao dos usudrios esta mais voltada ao processo de validar
essas caracteristicas extraidas automaticamente das imagens. Contudo, por propor um servi¢o flexivel de
crowdsoursing, cada campanha, mobilizada por uma institui¢io ou iniciativa agregadora, pode escolher a
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melhor forma de aproveitar o julgamento e a participagio colaborativa dos seus usudrios, o que inclui as
diversas formas de anotagao seméntica que posteriormente sao acomodadas as estruturas de representagao
do conhecimento apoiadas nas tecnologias da Web, podendo caracterizar um sistema hibrido de
Organiza¢io do Conhecimento. Outra caracteristica consolidada na CrowdHeritage ¢ a reutilizagio de
diversos vocabuldrios Linked Data para ampliar a base de conhecimento acerca de um objeto cultural, bem
como seu espectro linguistico.

J4 na Arquigrafia, a colaboragao dos usudrios ¢ aproveitada de forma mais simples e direta pelo
sistema, cuja estrutura de representagao do conhecimento ¢ atualizada para acomodar os novos termos
a um Unico vocabuldrio colaborativo. Assim, esse vocabuldrio inclui, além de termos provenientes da
indexacao institucional, tags oriundas da indexacao social, ficando a cargo da equipe validar as relagoes
entre os descritores. A valida¢ao e padroniza¢ao terminoldgica tém sido feita de forma manual, a partir
de procedimentos terminoldgicos e de construgao de vocabulirios controlados indicados na norma ISO
25964-1/2011.°

De tal modo, diferente da CrowdHeritage, percebe-se que a plataforma Arquigrafia ainda estd
desenvolvendo suas funcionalidades em vista de um ambiente propriamente de crowdsourcing, com sistema
de moderacao integrado e elementos de gamificacao. Contudo, seu desenvolvimento atual com Design
Centrado no Usudrio (UCD) j& demonstra um sdlido modelo de colaboragio, principalmente no que diz
respeito a construc¢ao de um sistema hibrido de organizacio do conhecimento.

CONSIDERAGOES FINATS

O processo de enriquecimento seméntico com base na contribui¢ao da comunidade interessada tem se
tornando uma iniciativa bastante comum entre as institui¢oes culturais que buscam as potencialidades da
Web para ampliar seus espacos de atuagao. Dois exemplos diferentes de propostas de modelos colaborativos
do patriménio cultural foram apresentados e discutidos neste trabalho.

O primeiro ¢ o caso da plataforma CrowdHeritage, desenvolvida para apoiar e enriquecer colecoes
heterogéneas de grandes iniciativas de agregacao de dados do patriménio cultural, como Europeana e Digital
Public Library of America (DPLA), ' configurando-se como uma robusta iniciativa de crowdsourcing que
oferece diferentes funcionalidades para aproveitar a inteligéncia coletiva dos colaboradores. O outro caso
analisado ¢ o da Arquigrafia, desenvolvida em ambito brasileiro na FAU/USP em um ambiente dotado de
frentes tecnoldgicas colaborativas que esta buscando ampliar constantemente seu nivel de colaboragio.

Visto as semelhangas e diferengas, em ambos os casos foi identificada a implementacio de modelos
colaborativos de representacio da informacio que fazem uso das possibilidades da folksonomia, sem, no
entanto, deixar de considerar os desafios que ela traz. Fica evidente, portanto, que a comparagao desenvolvida
nao se destina a equiparar os objetos ¢ os servicos ofertados em cada projeto, visto que possuem escopos ¢
amplitudes diferentes, mas sim langar um olhar sobre as possibilidades ¢ sobre os elementos constituintes
de seus sistemas colaborativos que fazem uso do crowdsourcing, que de formas diferentes apresentam
importantes contribui¢oes 2 melhoria da qualidade de metadados do patriménio cultural.

No caso da CrowdHeritage, observa-se que apesar de oferecer uma grande base de sugestoes, com vérios
vocabuldrios tematicos em Linked Data para os usudrios, o nivel de contribuigao ¢ restringido aos objetivos
da campanha de crowdsourcing por seus editores, que em geral adotam o formato de votagio de zags pré-
determinadas ou buscam direcionar as escolhas pela fun¢ao de autocompletar, caracterizando um processo de
folksonomia assistida. Comparado com a Arquigrafia, a liberdade de escolha das zags na plataforma brasileira
¢ maior, pois um conjunto de etiquetas pode ser inserido pelo usudrio a cada nova imagem enviada ao sistema.
Assim, nesse ultimo caso, hd a coexisténcia da folksonomia e dos vocabuldrios controlados institucionais
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para a retroalimentacio e representacio da informaco, caracterizando um sistema hibrido de organizagao
do conhecimento.

Vale destacar que essa aparente auséncia de liberdade no processo de indexagao social ocasionada pela
assisténcia dada aos usudrios nao ¢ algo desfavordvel, ao contrario, evita inconsisténcias na posterior
recuperagio da informac¢io e niao engessa a criatividade e participacio desses sujeitos no ambiente,
contribuindo assim para a garantia cultural no dominio do patriménio cultural.

Porém, o que os estudos da fundamentagio tedrica indicam e este trabalho tentou contribuir ¢ que deve
ser um processo balanceado e previamente planejado, no qual o universo seméntico e contextual dos usuarios
pode potencializar as estruturas formalizadas em padroes.
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