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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ apontar o potencial de con-
siderar as imagens do patrimoénio cultural como objetos
digitais na perspectiva da polirrepresentacio da infor-
magao, mediante o estudo do projeto Europeana Image
Classification Pilot. A abordagem metodoldgica foi ex-
ploratéria-descritiva e qualitativa dos temas concernen-
tes a0 objetivo e posteriormente analisados no projeto da
Europeana. Os resultados destacam que, as imagens digi-
tais do patrimonio cultural, ao serem tratadas como obje-
tos digitais desde uma perspectiva da polirrepresentacio,
podem ser representadas em diferentes configuragdes em
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fungao do contexto, sob um carater modular e granular
que dio condig¢oes para que essas imagens sejam inter-
pretadas em diferentes niveis de interagao.

Palavras-chave: Objetos digitais; Polirrepresen-
tacdo; Imagens digitais; Patrimoénio cultural; Euro-
peana Image Classification Pilot

Imagenes del patrimonio cultural como objetos dig-
itales desde la perspectiva de la polirrepresentacion:
analisis del Europeana Image Classification Pilot
Maria 1igia Trigues, Sandra Milena Roa-Martinezy Ana Cris-
tina de Albuguerque

RESUMEN

El objetivo de este trabajo es sefialar el potencial de
considerar a las imdgenes del patrimonio cultural como
objetos digitales desde la perspectiva de la polirrepre-
sentacion de la informacion, a través del estudio del pro-
yecto Europeana Image Classification Pilot. El enfoque
metodoldgico fue exploratorio-descriptivo y cualitativo
de los temas concernientes al objetivo y posteriormente
analizados en el proyecto de Europeana. Los resultados
resaltan que, al ser tratadas como objetos digitales desde
una perspectiva de la polirrepresentacion, las imagenes
digitales del patrimonio cultural pueden representarse
con diferentes configuraciones dependiendo del contex-
to, bajo un caricter modular y granular que brinda las
condiciones para que tales imagenes sean interpretadas

en distintos niveles de interaccion.

Palabras clave: Objetos digitales; Polirrepresen-
tacién; Imagenes digitales; Patrimonio cultural;

Europeana Image Classification Pilot
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Cultural Heritage Images as Digital Objects from
the Perspective of Polyrepresentation: An Europe-
ana Image Classification Pilot Review

Maria Ligia Trigues, Sandra Milena Roa-Martinez and Ana
Cristina de Albuguergue

ABSTRACT

The objective is to point out the potential of consider-
ing images of cultural heritage as digital objects from the
perspective of information polyrepresentation through
the study of the Europeana Image Classification Pilot
project. The methodological approach was exploratory-
descriptive and qualitative of the themes concerning
the objective and subsequently analyzed in the Europe-
ana project. The results highlight that digital images of
cultural heritage, when treated as digital objects from a
polyrepresentation perspective, can be represented in
different configurations depending on the context, under
a modular and granular character that enables the inter-
pretation of these images at different interaction levels.

Keywords: Digital Objects; Polyrepresentation;
Digital Images; Cultural Heritage; Europeana Image
Classification Pilot

INTRODUCAO

As imagens podem ser vistas como representagdes, refletindo, transmitindo
e simbolizando ideias, valores e conhecimentos. Seja qual for a sua origem
ou por quais processos ¢ criada, pode ser considerada um meio de comunicagio,
estando ligada as formas de expressio humanas.

O desenvolvimento das tecnologias de informagao baseadas na computagio
trouxe novos mecanismos de geragio e registro de imagens, permitindo sua pro-
dugao em formatos digitais. No que tange as imagens digitais, existem aquelas
que sdo originalmente nascidas em formatos digitais, apos serem capturadas por
meio de equipamentos, como cameras, telefones celulares, entre outros dispo-
sitivos ou, ainda, criados com um pacote de software de imagens digitais. Segun-
do Terras (20106), existem também aquelas imagens que sdo o resultado de um

processo de digitalizacdo, isto ¢, sio uma representacdo de um objeto analdgico,
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capturado via cimera ou scaner, para gerar uma imagem digital substituta da ori-
ginal. Para Queiroz e Gomes (2000), as imagens digitais sao uma representacao
de algo por meio de um conjunto de elementos discretos e de tamanhos finitos,
chamados de elemento de imagem ou pixeis, combinados em um arranjo bidi-
mensional para o processamento por computadores.

Nesse sentido, Tardy e Dodebei (2015) apresentam as imagens digitais de
patrimonios culturais como metarepresentacoes de elementos do mundo real,
que tomadas como objetos digitais, tornam-se um meio de capturar as diferentes
formas de interpretagdo que tais elementos, enquanto representantes de ideias,
valores e conhecimentos, transmitem. O patrimoénio cultural é concebido como
um processo de atribuicio de sentidos, ou seja, envolvendo contexto e relacio-
namentos, construidos na dinamica com os grupos sociais ao longo do tempo
(Smith, 20006) e, portanto, com processos interpretativos, entende-se que ao bus-
car transmitir tais ideias, valores e conhecimentos, as imagens precisam ser re-
presentadas de acordo com multiplas formas de interpretagao.

Pelo principio de polirrepresentagdo, existem diferentes agentes cognitivos
que participam dos processos de geragdo e transferéncia de informagao e ha
uma variedade de pressuposi¢des e interpretagdes envolvidas nesses processos,
tal como monstra Ingwersen (1992). Entende-se que a configuragao prépria dos
objetos digitais, modular e granular, como define Wittenburg e seus coautores
(2019), permite capturar o conteudo significativo de diferentes tipos de contet-
do digital e o seu dominio de conhecimento relacionado, em camadas de infor-
magdo, nas quais multiplos elementos polirrepresentativos, isto ¢, metadados,
podem ser considerados. Entende-se também que isso confere a tais elementos a
possibilidade de serem estudados de uma perspectiva além da puramente descri-
tiva e técnica com a qual costumam estar associados.

Logo, o intuito deste trabalho é apontar o potencial de considerar as imagens
do patriménio cultural como objetos digitais na perspectiva da polirrepresen-
tacdo, analisando o projeto Europeana Image Classification Pilot. Vale destacar
que a polirrepresentacdo se pauta na teoria da sobreposicdo cognitiva, que pet-
mite fortalecer a semantica dos objetos digitais e, consequentemente, sua relacio
com demais objetos digitais. Tal perspectiva parte dos aportes da polirrepre-
sentacdo na interface com a Ciéncia da Informagao (CI) desde a integracdo dos
diferentes contetdos e informagoes dos recursos imagéticos e das necessidades
informacionais do usuario apresentada por Roa-Martinez (2019).

Para tanto, foi desenvolvido um estudo exploratério-descritivo, pautado na
oOtica de teorias concernentes aos temas: objetos digitais; polirrepresentacio;
imagens digitais e patrimonio cultural na relagdo com a organizagao da infor-
magao e do conhecimento no ambito da CI, a partir da definicdo exposta por
Lima (2020) de que a organizagao do conhecimento ¢ condi¢ao necessaria para

a organizac¢io da informacio, sendo que a primeira “[...] produz representacoes
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sistematizadas de conhecimento, que podem ser utilizadas na organizagao da
informacio para padronizar as representacdes dos conteudos dos recursos in-
formacionais, visando facilitar a recuperagdo e o uso” (63). Assim, esses temas
guiaram as discussdes para o ambito das anota¢oes semanticas e finalmente ao

projeto do Europeana Image Classification Pilot.

OBJETOS DIGITAIS E A POLIRREPRESENTACAO DE IMAGENS DIGITAIS

Centrais para a comunicac¢do e interacio humana, pode-se considerar que ‘ob-
jetos’ sdo entidades significativas, cujos elementos tém nomes (identidades) e
propriedades para se referir a eles exclusivamente. Igualmente, objetos digitais
possuem nomes (identidades) e propriedades (Wittenburg ez a/., 2019). Assim,
objetos digitais configuram-se como entidades significativas que existem no
mundo dos bifs, ou seja, disponiveis em formato digital, incluindo “[...] todos
os tipos de entidades que humanos ou maquinas precisam identificar de forma
exclusiva, como dados, metadados, codigo de software, consultas, configurages,
etc. [...]” (Wittenburg ez al., 2019: 3).

Kallinikos, Aaltonen e Marton (2010), ao compararem os objetos em forma-
tos digitais aos artefatos fisicos ndo digitais, como livros ou pinturas, argumen-
tam que os objetos digitais podem ser definidos por quatro qualidades: 1. Sao edi-
taveis —passiveis de serem modificados, excluindo ou adicionando elementos ou
algumas das fungoes; 2. Sdo interativos —podem ser explorados com certo grau
de maleabilidade que permite um espectro de possibilidades de a¢oes de natu-
reza eventual, isto é, dependendo da escolha do usuério, em diversos arranjos de
elementos subjacentes a ele e de servicos; 3. Sao abertos e reprogramaveis —sao
interoperaveis e podem ser acessfveis e modificaveis por um objeto digital dife-
rente daquele que governa seu préprio comportamento como, por exemplo, um
programa; ¢ 4. Sdo distribuidos —consistindo em montagens temporarias com-
postas por fungdes, elementos de informagdo ou componentes espalhados por
infraestruturas de informacao e redes, caracterizando-os como fluidos e passiveis
de serem vinculados a outros objetos digitais em diferentes conformacdes.

Diante disso, para Kallinikos, Aaltonen e Marton (2010) essas qualidades es-
tao associadas a fatores intrinsecos aos contextos contingentes, em outras pala-
vras, as condi¢oes variadas sob as quais os objetos digitais sdo criados ou modi-
ficados, incluindo configura¢des institucionais, recursos utilizados e habilidades
despendidas. Sendo assim, para os autores supracitados tais qualidades podem
ser associadas a composicao modular caracteristica de arquiteturas flexiveis
que, por sua vez, estd intimamente ligada a constituicdo granular. Isto ¢, a ideia

de ruptura do carater monolitico ou em blocos que a modularidade possibilita
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aos objetos digitais ¢ possivel devido a sua natureza granular, a qual se aplica as
varias camadas de informacio e operagdes subjacentes.

Nessa perspectiva, os objetos digitais, tal como pontuado por Hui (2012),
s6 tém sentido dentro de uma rede na qual ha mais de um objeto digital e re-
lagbes entre eles. Comporta-se, portanto, como um conceito genérico que cobre
os varios tipos possiveis de conteudo digital e seu dominio relacionado. Tal co-
mo categoriza Higgins (2008), um objeto digital pode ser dividido em simples
e complexos, sendo os simples aqueles itens digitais, como arquivos de texto,
imagens, audio ou videos, juntamente com seus identificadores e metadados re-
lacionados; e os complexos, aqueles objetos compostos por uma série de outros
objetos digitais como por exemplo, saites.

Segundo Wittenburg e coautores (2019), de acordo com o diagrama do Data
Foundation and Terminology Work Group (DFT WG), um objeto digital (OD) é
representado por uma sequéncia de bifs que ¢ armazenada, gerenciada e forneci-
da por algum repositério, a0 mesmo tempo em que ¢ referenciada por um identi-
ficador resoluvel e persistente e descrita por metadados. A Figura 1 apresenta essa
perspectiva a partir do Core Data Model centrado em objetos digitais proposto
pelo Data Foundation and Terminology Work Group da Research Data Alliance
(DFT WG-RDA).

é armazenado

=R

é representado por

é descrito por

==

Figura 1. Core Data Model centrado em objetos digitais
Fonte: adaptado de Wittenburg etal. (2019: 12)
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Como assinalam Kallinikos, Aaltonen e Marton (2010), os OD nao sio ape-
nas um conceito de implementag¢ao, mas também uma forma de organizar con-
ceitualmente os dominios em formatos digitais, nao s6 para garantir uma comu-
nicacio humana inequivoca, mas cada vez mais frequentemente também para
garantir a comunicagao entre maquinas. Tal comunicag¢do, implica em aborda-
gens que possam apreender, de modo o mais inequivocamente possivel, os di-
ferentes aspectos pelos quais esses objetos digitais, enquanto objetos de infor-
magcao, podem ser representados dentro de seu dominio de conhecimento.

Uma vez que existem diferentes possibilidades de se interpretar um objeto de
informacio, sua descricdo, representacio e recuperacio podem ser realizadas de
mais de uma forma, sob diferentes enfoques. Partindo do ponto de vista cogni-
tivo, Ingwersen (1992) sugere que para melhorar a interacdo de recuperacio da
informacio, meios polirrepresentativos podem ser aplicados em todos os niveis
de comunicagido entre quem pesquisa e o sistema.

Sendo assim, o principio da polirrepresentacao implica a aplicagao de dife-
rentes métodos de descricio e representacio aliados a uma variedade de técnicas
de recuperagio da informacio dos objetos informacionais considerando, para is-
so, diferentes origens cognitivas e funcionais, tal como mostra Ingwersen (1996).
Isso porque, a polirrepresentagdo “[...| procura representar a necessidade de in-
formacao corrente do usuario, estados de problema e conhecimento, dominio da
tarefa de trabalho ou interesse na forma de estruturas contextuais da causalidade”
(Ingwersen, 1996: 4). Nessa perspectiva se destaca, portanto, a visualizagao de di-
ferentes interpretagGes ligadas a uma variedade de aspectos que podem ser identi-
ficados em um objeto de informacio e em suas relagdes com outros objetos, o que
inclui aspectos descritivos e representacionais de forma e contetado.

Nesse sentido, segundo Ingwersen (1996) o espaco de informacgao de um
sistema de Recuperacio da Informacido (RI) ¢ formado por dois componentes
interativos principais, a configuracio do sistema e os objetos de informacio,
sendo que ambos sdo, pelo ponto de vista cognitivo, diretamente influenciados
pelas diversas estruturas cognitivas humanas que, durante a recuperagio da in-
formacao, se sobrepéem. Pode-se considerar, entdo, que sdo trés os elementos
fundamentais desse processo: a configuracio do sistema; o espago cognitivo; e
os objetos informacionais, que vao influenciar diretamente no processo de des-
cricao e representacao da informacao.

Como destacam Larsen, Ingwersen e Kekildinen (2000), “[...] as represen-
tagOes sio manifestagdes da cogni¢do humana, reflexdo e ideias e, portanto, con-
textuais umas as outras, interagindo ao longo do tempo” (88), o que pressupoe
considerar a variedade multifuncional de representacées que podem ser extrai-
das ou interpretadas a partir dos objetos de informagao, considerando o espago

cognitivo de acordo com Ingwersen (1996) de modo a “[...] dotar o sistema de
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RI de uma plataforma contextual enriquecida que possa apoiar a busca de infor-
magao do usuario” (4). Adicionalmente, isso se d4, como destacam Ingwersen e
Jarvelin (2005), a partir de um dos aspectos fundamentais do principio da poli-
rrepresenta¢do: o uso da sobreposicdo cognitiva entre os varios elementos con-
textuais. Como resultado, a semantica dos objetos informacionais ¢ fortalecida
—procedimento entendido como enriquecimento semantico—.

O enriquecimento semantico pode ser entendido tanto como o processo, co-
mo o resultado de melhorar os metadados sobre um objeto informacional com
elementos que tragam maior significagdao, obtendo o enriquecimento dos me-
tadados originais com significados mais contextualizados (Zeng, 2019). De tal
modo, o conjunto enriquecido de representagbes pode ser usado como termos
de pesquisa durante a RI interativa ¢ combinados entre si para alcangar a polirre-
presentagdo do espago cognitivo de quem busca a informacao (Larsen, 2005). A
sobreposicdo dos elementos representativos ocorre tanto entre as representacoes
dos objetos de informagdo, como entre a representacdo das necessidades de in-
formacio dos usuarios, possibilitando uma maior correspondéncia no momen-
to da busca. Para isso, existem varios elementos representativos, que podem ser
identificados nas varias camadas de informacao desses objetos digitais.

Para Queiroz e Gomes (2006), uma imagem digital ¢ uma representacio for-
mada por um conjunto de pixeis, em que cada pixel, como menor componente, é
associado a um valor que torna a sua representacdo capaz de ser processada por
computadores em arranjos bidimensionais. E a partir disso que as imagens digi-
tais se formam e podem ser representadas pelas caracteristicas que tais arranjos
representam.

Devido a sua propria natureza, a representacdo de imagens configura-se de
alta complexidade. De acordo com Simionato (2015), a imagem ¢ principalmen-
te interpretada por uma sintaxe codificada a partir de formas, cores, texturas e
outros elementos visuais que determinam sua assimilacdao para cada individuo.
Essa interpretacio, contudo, referendada por experiéncias visuais proprias do
observador, estara vinculada as condi¢oes externas que ligam o observador ao
mundo, ou seja, 0 seu contexto sociocultural.

Nesse sentido, Roa-Martinez (2019) apresenta uma concepgao de represen-
tacdo da imagem digital no ambito da analise documental (formal de dados e
da andlise de contetdo), involucrando processos de percepgao, interpretagio e
descricio, que em consequéncia junto a outras considera¢oes explicita uma pro-
posta de estrutura conceitual para a polirrepresentagio da imagem digital, na
qual as caracteristicas podem ser divididas em informagdes intrinsecas e infor-
magdes extrinsecas aimagem. A informacao intrinseca pode ser entendida como
aquela pertinente ao conteido visual, compostas por elementos propriamente

exibidos na imagem que podem ser observados por um espectador, tais como os
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elementos visuais sintaticos —formas, cores e texturas— ou semanticos —elemen-
tos simbélicos representados na imagem—. Ja a informacao extrinseca ¢ aquela
que nao ¢ visual, envolvendo os elementos ndo visuais que nao se manifestam
na imagem. Essas informacoes, incluem, sobretudo, os elementos de registro da
imagem, que vio fornecer as informagdes como localizagao e data do registro,
dispositivo de captura, distancia focal, entre outras propriedades geradas junta-
mente com a imagem. Essas informagdes também sao conhecidas como os me-
tadados que a propria imagem carrega consigo.

Ainda, a autora supracitada, adiciona aos dois tipos de informacio ante-
riores, as informacGes de contexto que dizem respeito aos elementos que re-
lacionam a imagem a outros recursos informacionais, os quais dependerdo do
contexto em que a imagem estd inserida, isto ¢, do seu dominio de conhecimento
e da forma com que o observador relaciona o que vé as suas experiéncias e in-
tencoes proprias.

Outra forma de apontar essas caracteristicas ¢ de acordo com a relagio que
os metadados tém com as imagens, tal como apresenta Barreto (2007) que os
classifica em: 1. Metadados independentes do contetido; 2. Metadados depen-
dentes do contetdo; e 3. Metadados descritivos do conteudo (Tabela 7).

Tipo Descricao Exemplo Tipo de informacao
Metadados Dados que nao concernem Formato da imagem,
. diretamente ao conteudo da autoria, data, local, Informacao nao
independentes . N . o . .
. imagem, mas estao condi¢des de iluminacdo, visual (extrinseca)
do contetido .
relacionados com este. entre outras.
Metadados Dados que se referem a Cor, textura, forma, L
o . - .. Informagao visual
dependentes caracteristicas consideradas relacdes espaciais e A
: . . . sintatica (intrinseca)
do conteido de baixo e médio nivel. combinacdes destas.
Dados que se referem ao
contetdo semantico e que Entidades do mundo real .
Metadados . - . Informacéao visual
. concernem as relagdes das ou eventos temporais, .
descritivos do . . - .. semantica
. entidades da imagem com emocdes e significados .
conteiido . . . U (intrinseca)
demais entidades associados a sinais visuais.
significativas.

Tabela 1. Classificagao de metadados de acordo com as caracteristicas dasimagens
Fonte: elaborado com base em Barreto (2007) e Roa-Martinez(2019)

A partir da classificacdo apresentada na Tabela 1, também ¢ possivel identificar
que todos os trés tipos de metadados podem configurar elementos contextuais,
que juntos permitem enriquecer a base de descricio e representa¢io sob uma
perspectiva polirrepresentativa. A informagio nao visual ou extrinseca relacio-
na-se aos aspectos associados principalmente a criacio e manutenc¢do do objeto,
o que fornece sua base contextual, indicando ‘quem’, ‘o qué’, ‘por que’, ‘onde’,

enquanto a informacao visual, tanto sintatica quanto semantica, refere-se ao que
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o objeto contém ou trata, implicando codificagao de seus elementos constituti-
vos na relacao com sua base contextual.

Ambos os tipos de informagbes podem, portanto, ampliar e facilitar o aces-
so, a disponibilidade e o encontro das imagens digitais, bem como sua gestdo e
preservacio. Contudo, a assimilacdo e representacio da informagao intrinseca
¢ mais complexa, dada a natureza abstrata da imagem que da margem a diferen-
tes tipos de significacdo sobre seu contetdo visivel. Dada essa complexidade, o
estudioso alemdo Erwin Panofsky em suas obras O significado das artes visuais
e posteriormente em Estudos sobre iconologia, desenvolve uma proposta meto-
dolégica que destaca os aspectos trelacionados ao significado das obras visuais,
sugerindo trés niveis distintos de significa¢ao (Agustin Lacruz, 2010).

Assim, Panofsky (1983) apresenta: a) um primeiro nivel, denominado
‘pré-iconografico’, que se concentra nos aspectos factuais e expressionais das
imagens, os quais sdo apreendidos pela identificaciao de formas puras, isto signi-
fica, certas configura¢des de linha e cor, identificando suas rela¢oes com eventos
cotidianos e percebendo suas qualidades expressivas; b) o segundo nivel, deno-
minado ‘iconografico’, concerne aos aspectos entendidos como de significagio
secundaria ou convencional cuja percepg¢ao se da no ambito de temas ou concei-
tos especificos manifestados e apreendidos na identificagdo do que uma figura
representa, dos motivos e das combinagGes com esses temas ou conceitos, e por
ultimo; ¢) no terceiro nivel de significacao, o nivel do conteudo intrinseco deno-
minado ‘iconolégico’, a andlise concentra-se nos aspectos que sao apreendidos
pela determinagio de principios subjacentes as imagens, interpretados como va-
lores simbdlicos de determinados universos culturais, que inclusive podem va-
riar em func¢io deste universo e momento historico.

Para Agustin Lacruz (2010), este tltimo nivel corresponde “[...] a0 mais alto
grau do método iconolégico e s6 pode ser alcangado por meio de uma descricdo
pré-iconografica simultanea a uma andlise iconografica” (92). Adotando a siste-
matizagao do autor supracitado, a Figura 2 representa graficamente as relagoes
que existem entre os tipos e niveis de analise, as atividades, os objetos e os con-
hecimentos requeridos pelo método iconolégico.

Diante disso, ¢ possivel fazer um paralelo entre os trés niveis de significacdo
conforme Panofsky (1983), cuja organizacdo pode ser observada em trés planos:
descricao, identificagdo e interpretacio de acordo com Agustin Lacruz (2010), e
com os trés componentes cldssicos da linguagem: sintaxe, semantica ¢ pragmati-
ca, propostos por Mota e Kobashi (2016).

No nivel primario, os objetos de analise, sdo os seres, 0s objetos e os aconte-
cimentos que podem ser apreendidos por um processo de descricdo cujos con-
hecimentos requeridos se limitam ao da experiéncia cotidiana e da cultura geral

que sdo suficientes para identificar as caracteristicas objetivas da imagem, em um
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nivel sintatico. Ja no nivel secundario, os objetos de analise sdo os temas e con-
ceitos, reconhecidos a partir do processo de identificacdo cuja abstracio exige
conhecimentos acerca da relagdo semantica dos temas ou conceitos especificos
da imagem. E por fim, no nivel terciario, os objetos de analise concentram-se
nos principios socioculturais e histéricos subjacentes a imagem, que exigird um
conhecimento profundo sobre as relagdes culturais de cada época que vio in-
fluenciar sobremaneira em um processo que ¢ interpretativo, caracteristicamen-
te intersubjetivo e interacional, dada uma relagao pragmatica.

Desse modo, tal como os trés niveis da analise iconoldgica, os trés concei-
tos —sintaxe, semantica e pragmatica— se inter-relacionam na produ¢io, comu-
nicag¢do e consumo de informagdes. Tomando a concepgio da informagio como
fenémeno social e humano, o principio da polirrepresentagdo contempla, con-
soante Roa-Martinez (2019), os conteddos e informacdes nos niveis sintaticos,
semanticos e pragmaticos de cada recurso informacional a ser representado.
Com isso, a escolha do nivel de granularidade da representacio de cada imagem,
como objetos de informacio, pode variar em funcio do sistema e das necessida-

des informacionais.

CONHECIMENTOS
PROCESSO OBJETO REQUERIDOS NIVEIS TIPO DE ANALISE
r 1 F 2 1 g 2 1 o a 1 & N
Experiéncia
Descrigdo Seres, objetos, cotidiana e Primério Pré-iconogréfico
acontecimentos cultura geral
 — . N y | N 48 | © J
f 1( | [ Conhecimentos | [ 1( )
iB Temase dos temas e suas
Identificagdo conceltos corantes Secundério Iconogréfico
estéticas
\ v \ 4 \ 7 \ 7 \ 7
f 1( Principios ) [ conhecimento | [ 1 ( )
profundo da :
Interpretagdo socioculturais e cultirsda cada Terciério Iconoldgico
subjacentes época
\. > \ y v \. _ \ o’

Figura 2. Andlise iconoldgica
Fonte: adaptado de Agustin Lacruz(2010)

IMAGENS DO PATRIMONIO CULTURAL COMO OBJETOS DIGITAIS:
EUROPEANA IMAGE CLASSIFICATION PILOT

Derivadas, principalmente, de projetos de preservacio e democratizagao cultu-

ral, as imagens digitais do patrimoénio cultural representam objetos do mundo
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real criados por meio de diferentes praticas sociais e histéricas que simbolizam
valores artisticos, culturais, politicos e sociais, cuja transmissio se da via supor-
tes digitais. Como resultado, costumam compor grandes colecGes digitais que
referenciam tais valores simbélicos.

Essas cole¢oes geralmente sdo parte de iniciativas governamentais, dos ambi-
tos regional, nacional e internacional, e formadas tanto por itens analégicos digi-
talizados em ambientes informacionais institucionalizados —bibliotecas, arquivos
e museus, entre outros— como por itens analdgicos digitalizados ou digitais de co-
lecoes pessoais ou particulares incorporados pelo valor cultural para a humanida-
de. Ha também a possibilidade de serem formadas por itens nascidos digitalmen-
te ou derivados de imagens de itens analégicos digitalizados que sao manipulados
e se tornam novos recursos imagéticos.

Os estudos sobre o patrimonio passam, portanto, por mudangas, incorpo-
rando as suas discussoes, a acelerada passagem do patrimoénio cultural para o
ciberespaco (Dodebei, 2006). De acordo com Tardy e Dodebei (2015), tanto os
patrimoénios criados virtualmente, como também aqueles gerados fora do am-
biente virtual cuja digitaliza¢do permite conservar uma imagem imp&e questio-
namentos a respeito do seu estatuto de patrimoénio. Independentemente desses
questionamentos, pode-se considerar que as imagens de patrimonio cultural
remetem aos recursos imagéticos que retratam aquilo que ¢ considerado signi-
ficativo para a heranca humana, seja nato digital ou digitalizado, pois sao cons-
tituidos, como sinalizam Wang e coautores (2021), por enredos narrativos, cir-
cunstancias sociais e conotacoes culturais.

Nesse sentido, tais imagens se configuram como uma modalidade em forma-
to digital da representacdo do patrimonio e, deste modo, podem ser entendidas
tal como objetos informacionais. Tais objetos, tém sua dinamica de circulacio
condicionada a agregacdo de valores traduzidos em informacées ou ainda me-
tadados que, como observa Dodebei (20006), vao constituir os agregados infor-
macionais que deverdo conferir valor patrimonial ao objeto. Essa relagio vai ao
encontro de reflexdes, tal como faz Wittenburg e coautores (2019), sobre como
capturar o conteudo significativo dos diferentes tipos de objetos informacionais
em meio digital e, ainda, modelar tal conteddo em varias camadas de informacao
semantica e contextual de modo a conecta-las de forma eficaz e precisa para seu
4CEsSO € uso.

Ao considerar a rica semantica das imagens de patrimonio cultural e a de-
pendéncia pragmatica, isto ¢, contextual, de sua interpretacio, fica evidente que
quanto mais complexa em contetido e abstrata ¢ uma dada imagem de patrimo-
nio cultural, maior variedade de elementos associados serdo necessarios para
compreender seu significado (Wang ez al., 2021). Assim sendo, retoma-se a base

teorica de que a informacio é construida e interpretada com base em elementos



IMAGENS DO PATRIMONIO CULTURAL COMO OBJETOS DIGITAIS NA PERSPECTIVA...

contextuais provenientes tanto da percep¢ao dos atores cognitivos, em outros
termos, do seu ‘modelo de mundo’ —estruturas cognitivas ou de conhecimento
determinadas pelo individuo e suas experiéncias socioculturais— quanto das ma-
nifestacoes cognitivas do objeto de informacio, geradas por um ator cognitivo
com um modelo de mundo préprio em um determinado contexto e identificadas
em outro.

Sendo, por conseguinte, os objetos de informagao, manifestagGes cognitivas
produzidas e consumidas durante as atividades de diferentes atores cognitivos,
tais objetos devem carregar uma quantidade de elementos contextuais neces-
saria para transmitir seu significado. Isso, como ¢é apontado por Agustin Lacruz
(2010), pode variar muito dependendo do grau exaustividade com que os objetos
sdo descritos, identificados ou interpretados. Essa quantidade necessaria ou, esse
“contexto suficiente” (Ingwersen e Jarvelin, 2005: 44) para a interpretacao, pode
ser mais bem compreendido a partir da perspectiva dos objetos digitais, tal uma
colecgao de objetos inter-relacionados que assumem diferentes configuracées em
funcio do contexto, sob um carater modular e granular que dio condi¢oes para
que esses objetos sejam editaveis, interativos, reprogramaveis e distribuidos.

Assim, o principio da polirrepresentagio, como mostram Larsen, Ingwersen
e Kekildinen (2000), tenta fazer a combinagao simultanea de evidéncias ou carac-
terfsticas representativas que sdo cognitivamente contextuais umas as outras de
forma estruturada. O que leva a concluir que o potencial representativo pode ser
ampliado se considerar as imagens do patrimoénio cultural como objetos digitais,
editaveis, interativos, reprogramaveis e distribuidos que permitem a combinacio
simultanea de tais evidéncias ou caracteristicas representativas. O que vai ao en-
contro do que ¢é apontado por Lima (2020) acerca da organiza¢io da informacio e
de organizacio do conhecimento que, de modo complementar, buscam represen-
tar a estrutura do conhecimento registrado com base na descri¢io de conceitos e
dos relacionamentos semanticos entre eles que, traduzidos em informagdes, po-
dem ser recuperados pelo usuario em um sistema de recuperagio da informacao.

Esse potencial pode ser visto a partir do projeto Europeana Image Classifi-
cation Pilot. Considerada uma das maiores iniciativas agregadoras de dados do
patrimoénio cultural, a Europeana tem se destacado nos dltimos anos, sobretudo,
por seus constantes esforcos em gerar ferramentas e servigcos para os dados que
agregam. A vasta documentagdo que disponibiliza promove o amplo reuso de
seus dados enriquecidos para as diversas comunidades interessadas.

Em abril de 2021, Europeana Foundation divulgou o trabalho realizado na
criagdo de um projeto piloto de classificagao de imagens, denominado Europea-
na Image Classification Pilot, que utiliza algoritmos de visdo computacional para
melhorar os metadados e, consequentemente, sua recuperabilidade, navegacio

e reuso. O trabalho consistiu em aprimorar os metadados associados a imagens
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a partir do processo de enriquecimento automatico realizado por algoritmos de
classificacao.

Esse processo foi realizado por meio de técnicas de deep learning baseadas em
redes neurais artificiais, nas quais um conjunto de dados de treinamento con-
tendo uma grande quantidade de imagens ja previamente classificadas em cate-
gorias selecionadas a partir dos dados fornecidos anteriormente foi usado para
criar um modelo capaz de classificar imagens de objetos do patrimoénio cultural
em um conjunto de categorias pré-definidas (Europeana Pro, s.d.a).

Para isso, o projeto foi desenvolvido a partir da escolha de um vocabulario sele-
cionado para criar as categorias de classificagdo com as quais os algoritmos seriam
treinados. Foram selecionados os conceitos da Europeana Entity Collection, que
possuem equivaléncias com conceitos do Getty Art and Architecture Thesaurus
(AAT), criando cerca de vinte categorias como, por exemplo, fotografias, pinturas,
esculturas, roupas ¢ joias, ja usadas para as cole¢des tematicas da plataforma.

Assim, um modelo de deep learning conhecido como rede neural convolucio-
nal —um tipo de modelo matematico computacional inspirado no sistema nervo-
so central humano— foi projetado e usado para extrair informagdes relevantes de
imagens, tal como exibido na Fignra 3. Cada vez que o modelo recebe uma ima-
gem, ele lanca uma distribuicdo de probabilidade, considerada uma pontuacio
de confianga entre O ¢ 1 para as categorias selecionadas do vocabulario (Cejudo
Grano de Oro, 2023b).

Primeiramente, considerando apenas uma categoria possivel para cada ima-
gem, o modelo de classificacio foi treinado para ser um modelo de rétulo unico
para as imagens fornecidas. Com isso, a equipe pode avaliar o desempenho do
modelo e testa-lo quanto a previsao correspondente ao conceito representado
na imagem. Verificadas as limitagdes quanto a essa abordagem de rétulo uni-
co (uma unica categoria por imagem), o modelo foi novamente treinado, s6 que
com varios rétulos de modo a produzir pontuagdes de mais alta confianca pa-
ra varias categorias, resultando em um classificador multi-label (multi-rétulo) que

poderia identificar conceitos como “fotografia” e “escultura” na mesma imagem.

building: 0.55
photograph: 0.45
ceramics: 0.05
drawing: 0.02

Figura 3. Imagem avaliada pelo modelo de classificagao de imagens
Fonte: Cejudo Grano de Oro (2023b)
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Desta maneira, cada imagem teria mais de um rétulo verdadeiro ou correto. Nova-
mente, porém, verificou-se limitacoes na abordagem, constatando que o fato de a
qualidade dos rétulos depender da qualidade metadados das imagens previamente
fornecidas para o treinamento indica uma qualidade baixa dos metadados coleta-
dos originalmente, sendo inapropriados para o processamento automatico. Ade-
mais, os dados de treinamento nio refletem toda a amplitude da Europeana uma
vez que a maioria dos dados usados para o treinamento foi fornecida por uma uni-
ca fonte, tornando o modelo enviesado (Cejudo Grano de Oro, 2023b).

Por conseguinte, os resultados do projeto piloto demonstraram que hé a ne-
cessidade de revisar e expandir o conjunto de dados de treinamento de modo a
identificar e corrigir possiveis vieses e inexpressividades resultantes das fontes
de dados. O que direciona o tema a uma outra perspectiva com a qual a Euro-
peana vem desenvolvendo servicos e ferramentas: a a¢do da inteligéncia humana
coletiva por meio de campanhas de crowdsourcing.

Conhecido pela ideia do “poder da multidao”, o processo de crowdsourcing
tem como objetivo aproveitar a inteligéncia de um grande grupo heterogéneo de
pessoas para resolver questoes (Kaldeli ez a/., 2021). Configura-se, portanto, co-
mo uma atividade participativa que costuma ocorrer em plataformas interativas
em-linha com foco na colaboracio em rede. De tal modo, a Europeana tem busca-
do unir os resultados do enriquecimento automatico, que usa a inteligéncia artifi-
cial, para extrair caracteristicas das imagens, com o “poder da multiddo”, por meio
campanhas de crowdsourcing, de modo a otimizar o processo de descri¢do e repre-
sentac¢ao e tornar o conteido mais rico e significativo para quem o busca e utiliza.

Dentre as formas de aumentar a qualidade dos dados disponiveis na web, o
processo de anotacdo semantica configura-se como possibilidade de criar meta-
dados, isto ¢, gerar informagoes sobre o significado de elementos que compdem
um objeto digital. Mais precisamente, anotagdes sao aprimoramentos providos
por um usudrio ou geradas por um sistema, fornecendo acréscimos ou correcoes
a outros dados (Europeana Pro, s.d.a).

Para tanto, modelos de anotagao permitem que a informagao seja explicitada
por meio de Zags, atributos, relacGes e ontologias de modo a construir um conjun-
to de dados anotados de alta qualidade com descrigdes de proveniéncia do tipo,
por exemplo, ‘quem’ (o anotador); ‘o que’ (o destino da anotac¢ao); e ‘quando’ (o
momento em que a anotacio foi criada ou modificada) (Europeana Pro, s.d.a).
Assim, as anotagoes podem ser feitas pelos usuarios de modo complementar as
anotacOes automatizadas, gerando comentarios, citagdes, marcagoes semanticas

e geograficas, bem como reutilizando vocabularios de modo mais significativo.
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O Web Annotation Data Model ¢ o modelo base recomendado pela web para
a representacao e o intercambio de anota¢Ses por meio do Resource Description

Framework (RDF), sua estrutura funcional se observa na Figura 4.

“2015-11-18712:00:00Z"
‘m “2015-11-20T16:30:00
PRI € TTFITE T

Figura 4. Estrutura de um modelo de anotacdes seménticas
Fonte: adaptada de Europeana Pro (s.d.b)

Para cada entidade ‘anotacdo’ (annotation), um conjunto de aspectos, como data
e criador, podem ser vinculados e ligando-se a essa entidade ha o ‘corpo’ (bod))
dessa anotagdo —que pode ter suas proprias caracteristicas vinculadas, como ti-
po, formato, idioma— que por sua vez vai estar relacionado a entidade ‘alvo’ (far-
get), isto ¢, o objeto digital a que a anotagdo se destina, cujos aspectos também
podem ser identificados e vinculados.

Nessa perspectiva, o processo de anotagoes ¢ capaz de expressar relaciona-
mentos semanticos em uma cole¢do de objetos inter-relacionados (Europeana
Pro, s.d.b), permitindo o uso de ontologias, vocabularios de dados ¢ a reutili-
zagdo de recursos ja disponiveis na web e, ainda, a integragdo de anotagdes de
diferentes fontes. Por meio de plataformas colaborativas, usuarios podem criar
e compartilhar suas anotagdes e reutilizar informagoes criadas por outros
usudrios, bem como aproveitar e aprimorar anota¢oes derivadas de processos
automatizados, ¢ nessa dire¢do que o projeto Europeana Image Classification
Pilot foi concluido.

Combinando servicos de crowdsonrcing as ferramentas de enriquecimento au-
tomatico baseadas em inteligéncia artificial que criam anota¢oes a partir das ca-

racteristicas extraidas das imagens, a Europeana tem alcancado um desempenho
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significativo na representacao de suas imagens, resultando em um conjunto de
dados anotados de alta qualidade e mais significativos para as pesquisas das co-
munidades interessadas (Cejudo Grano de Oro, 2023a).

Dessa forma, um conjunto de dados que foi enriquecido automaticamente
com anotagoes pode ser colocado para validagio por meio de votacio, ao passo
que os conjuntos de dados anotados por humanos durante as campanhas tam-
bém podem ser usados como dados verdadeiros para processos de treinamento
de algoritmos no enriquecimento automatico (Kaldeli e# /., 2021). Assim, ano-
tacGes humanas sio orientadas e facilitadas pelas anotacdes automaticas, en-
quanto as anotag¢oes automdticas tém seu desempenho e precisio melhorados
pelo julgamento humano, especialmente em relagio as caracteristicas contex-
tuais de dominio.

Dessa forma, todas essas anotagoes se tornam camadas de informacio que
podem ser vinculadas aos objetos digitais em varias conformacoes, sendo que
elas proprias configuram objetos digitais em si, podendo ser rearranjadas antes,
durante ou depois da criagdo, disponibilizacio e recuperagao dos objetos digitais
a que fazem referéncia (Melgar Estrada, 2016).

Ao considerar os trés niveis de significacio que podem ser apreendidos de
recursos visuais —descricdo, identificacio e interpretacio— entende-se que o
projeto da Europeana, ao concluir que solu¢bes puramente automatizadas niao
conseguem atingir resultados satisfatérios no momento da busca e recuperagio,
sugere a necessidade de considerar mais de um método para obter e enriquecer
metadados que representam o conteudo.

Associa-se que esses métodos incluem: no nivel da descri¢do dos elementos
sintaticos visiveis, a representagdo com técnicas automatizadas de extracio de
caracteristicas das imagens, as quais capturam principalmente a cor, a textura e
a forma; e o nivel da identificacao dos elementos semanticos visiveis, a validacio
dos metadados criados com base nos elementos sintaticos e na colaboracao da
comunidade interessada via campanhas de crowdsourcing, de modo a ampliar a
qualidade ¢ a quantidade das anota¢oes semanticas vinculadas ao objeto digital
imagético. Por fim, unindo os dois processos anteriores é possivel atingir um
nivel de interpretagdo, o qual permite projetar um dominio estavel de entidades
significativas que compGem os objetos digitais e vincula-los a demais objetos di-
gitais, como os eventos e datas historicas, personalidades, entre outros, podendo
assim representar esses objetos em fungdo das caracteristicas do contexto e do

dominio de conhecimento a que estdo vinculados ou inseridos.
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo realizado salientou as possibilidades da polirrepresentacio de ima-
gens digitais aliada a perspectiva dos objetos digitais no processo de descri¢io
e enriquecimento semantico de imagens do patriménio cultural. Para elucidar
esse posicionamento, a analise do projeto Europeana Image Classification Pilot
evidenciou que o principio da polirrepresentagiao pode ser refletido nos objetos
digitais imagéticos, a partir dos trés niveis de significacdo discutidos, os quais
podem ser apreendidos de recursos visuais, atribuidos como metadados a partir
de anotag¢Ges semantica e validados, como no caso do crowdsonrcing.

As imagens como objetos digitais sdo passiveis de serem interligadas e ge-
ridas juntamente com outros objetos digitais, o que contribui, portanto, com a
perspectiva da polirrepresentacio, dando condi¢des para que essas imagens se-
jam interpretadas em varios niveis de comunicag¢io entre o usuario humano (que
realiza a pesquisa) e a maquina (o sistema da informagao ou ambiente digital).

Isso se torna particularmente importante ao lidar com elementos do pa-
trimo6nio cultural, uma vez que a articulacdo de seus aspectos simbdlicos se da
na interpretacao dos diferentes valores sociais e histéricos, que se associam com
tais aspectos em uma variedade de configuracoes, os quais terdo sentido a partir
dos relacionamentos semanticamente descritos e estabelecidos entre os objetos
digitais. No que tange ao carater modular e granular que regem as estruturas
dos objetos digitais, permitindo que novos arranjos informacionais possam ser
constantemente feitos, adequando, corrigindo e incrementando a representacio
dos dados do patrimonio cultural as dinamicas sociais e histéricas que, especial-
mente no ambito do patrimoénio cultural, moldam os processos interpretativos
que se dao ao longo do tempo.

Depreende-se ainda, com base no que foi discutido, a necessidade de apro-
fundar estudos que vinculem a organiza¢io da informagio e do conhecimento
no ambito da Ciéncia da Informacio (CI), com técnicas computacionais como o
deep learning e inteligéncias artificiais generativas que, juntamente com os objetos
digitais, se veem favorecidos pela polirrepresentacio em processos de recupe-
racdo de conteddo digitais.
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