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Sumario

O aumento de informac¢do multimédia ao longo dos ultimos anos obrigou a cria¢do de mecanismos que
permitam organizar esse conteudo através de descrigoes ou palavras-chave. Uma das principais formas de
catalogar conteudos ¢ o tagging. Pode ser encontrado em sites como o Flickr para imagens ou o Del.icio.us
para bookmarks. O utilizador é livre de associar tags ao conteudo, conseguindo obter uma organizag¢do que
possibilitara uma recuperacdo mais facil. No entanto, o tagging é bastante pouco estruturado, podendo tornar
dificil a sua utiliza¢do generalizada. Se classfiicar novos items é facil, nada garante que as tags usadas sdo as
mais indicadas, ou que se usam as mesmas tags em situagoes semelhantes. Problemas como como a polissemia,
os sinonimos ou ainda o problema dos niveis basicos da linguagem tornam a taxa de reutiliza¢do de tags mais
baixa, e dificultam a subsequente recuperagdo de items. Para resolver esses problemas, propomos uma solucdo
baseada em narrativas. Todos nos contamos e estamos a habituados a ouvir historias.Numa historia,
transmitimos muita informagdo e de forma estruturada. Neste trabalho, focados na gestio de fotografias
digitais, construimos um sistema onde o utilizador estrutura o seu tagging contando historias acerca das suas
fotografias, podendo assim, para além de resolver os problemas apresentados, possibilitar uma maior re-

utilizagdo das etiquetas (tags).
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1. INTRODUGAO

O dispersar da informagdo multimédia por varios
dispositivos leva a que os utilizadores necessitem, cada
vez mais, de organizar a sua informacao de forma eficaz.
Uma solugdo que se estd a mostrar bem sucedida para
reduzir a dispersdo de informacgdo ¢ a centralizagdo de
conteudos, normalmente em locais web, de forma a
permitir a indexacdo e recuperagdo da informacao
multimédia em qualquer altura e em qualquer lugar. Esta
solugdo ndo resolve, no entanto, o problema da
recuperacdo. A quantidade de contetidos aumentou
drasticamente nos ultimos anos e s3o necessarios
mecanismos que permitam que o utilizador recupere a
informagdo pretendida, facilmente, sem que seja
necessario navegar por todo o conteudo.

Um dos sistemas mais utilizados e que nos ultimos
tempos tem vindo a ganhar popularidade ¢ o fagging.
Este sistema permite que os utilizadores, de forma livre,
associem etiquetas ao contetido que achem relevantes e
que vao de encontro ao que o conteudo representa ou
pretende representar. Podemos encontrar estes sistemas
em sites como o Flickr (fotografias), Youtube (videos) e
Del.icio.us (bookmarks), entre muitos outros. Existe uma
vertente colaborativa nestes sistemas em que oS
utilizadores podem procurar conteido de outros

utilizadores e, por vezes, etiquetar esse mesmo contetdo.
Podera assim gerar-se uma folksonomia, um conjunto de
etiquetas populares, partilhadas por uma comunidade.

Embora sejam muito populares, estes sistemas de tagging
padecem de alguns problemas. Um dos problemas mais
relevantes ¢ a polissemia das palavras, em que a mesma
palavra poderd apresentar varios sentidos. E  um
problema uma vez que na altura da pesquisa podera
diversificar os resultados para contextos diferentes do
esperado. Os sindénimos sdo também um problema pois
diferentes palavras poderdo ter o mesmo significado o
que reduzira a completude semantica dos resultados de
uma pesquisa. Temos ainda os niveis basicos da
linguagem, em que a especificidade dos termos utilizados
podera diferir de pessoa para pessoa.

A solugdo que propomos para resolver os problemas
apontados recorre ao uso de narrativas para descrever
conteudos. Todos nods contamos ou ouvimos historias
regularmente, sendo algo que nos € intrinseco e natural.
Ao contar-seuma historia de uma fotografia conseguimos,
naturalmente, organizar um numero de elementos que
serdo importantes e facilmente lembrados num futuro em
que seja necessario fazer uma pesquisa pelo conteuido. De
tal forma, pensamos que as narrativas permitem resolver
ou minimizar os problemas identificados nos sistemas de



tagging, uma vez que ao contar uma histéria vamos
conseguir organizar a informacdo em contexto,
permitindo reduzir/eliminar o espaco de ambiguidade que
da origem aos problemas referidos. Outro objectivo que
se pretende atingir ¢ o aumento da re-utilizagdo das
etiquetas.

Inicialmente foi efectuado um estudo sobre o modo como
os utilizadores contam as historias das suas fotografias
pessoais. Deste retiraram-se os elementos mais
relevantesdas historias e as caracteristicas das mesmas de
forma a inferir padrdes no fluxo e organizagao tipicas.

Na segunda fase, foi desenvolvido um sitio (interface
web) em que os utilizadores podem armazenar as suas
fotografias pessoais e subsequentemente associar uma ou
mais histérias que caracterizam a fotografia.

Na sec¢do 2, iremos abordar o panorama actual dos
sistemas de fagging, os principais sistemas que servem de
comparagdo ao sistema desenvolvido. Na secg¢do 3
apresentamos o estudo feito com utilizadores, relativo a
forma como estes contam as historias das suas
fotografias. A interface do sitio web feito para este
trabalho ¢ apresentada e explicada na secgéo 4.

2. TRABALHO RELACIONADO

Nos ultimos anos, com o aumento astrondomico de
informacdo, o tagging[10] foi tendo um crescimento em
popularidade proporcional, como forma de permitir ao
utilizadores associar informagdo e, assim, facilitar a
recuperacao dos conteudos.

Existem intimeros sitios web a utilizar o tagging como
base para a catalogacdo e pesquisa de contetidos. S@o
exemplos o Flickr, Delicio.us, Youtube, entre muitos
outros. Existem diferentes tipos de tagging mas, no
contexto deste estudo, vamos apenas focar a nossa
atencdo em sistemas de tagging, em que a
responsabilidade de associagdo de etiquetas ¢ do
utilizador. Assim, vamos analisar dois sitios web de
referéncia, que serviram como base de comparagdo ao
sistema de fagging narrativo apresentado neste artigo.

O Flickr [2][7][8] ¢ um sitio web de partilha e
hospedagem de fotos que tem como base as etiquetas, que
ajudam na partilha, procura e navegacdo das
contribuigdes da comunidade de utilizadores. Cada
utilizador tem a possibilidade armazenar as suas fotos
pessoais. Este desenho do sistema permitiu que a sua
popularidade tivesse uma grande ascensdao ao longo dos
anos. As etiquetas tém um papel crucial neste ambiente,
sendo a principal ferramenta de navegagdo para encontrar
recursos. Relativemente ao processo de tagging, apenas
os criadores dos conteudos estdo directamente habilitados
a fazé-lo.Existe ainda a possibilidade de delegar direitos
noutros utilizadores, que permite que também facam
tagging sobre os conteudos. Na altura da insercdo das
etiquetas, o sistema ndo  oferece  sugestdes
(“blindtagging”) de etiquetas dadas a recursos
semelhantes. Outra op¢ao de desenho ¢ o facto de, em
termos de interface, as etiquetas ndo serem repetidas para

o mesmo recurso. Os recursos armazenados sdo
fornecidos pelos utilizadores.

Outro exemplo bastante disseminado € o Del.icio.us
[11[3][7]. Este oferece um servico na web que permite
que os utilizadores adicionem e pesquisem bookmarks. A
motivagdo deste sitio da Web advém da proliferacdo de
dispositivos que cada utilizador detém. E assim
necessario centralizar os conteudos, para que estes
estejam acessiveis a partir de qualquer local. Além disso,
permite que exista uma comunidade de partilha destes
bookmarks, permitindo que os outros utilizadores da
comunidade possam ter acesso. Analogamente ao Flickr,
a base deste sistema de navegacdo assenta sobre a
utilizagdo de etiquetas para identificar os recursos
inseridos no sistema. Os direitos de tagging sobre os
recursos inseridos no sitio é global, ou seja, qualquer
utilizador pode associar uma etiqueta num recurso
inserido por outro utilizador. O sistema oferece, na altura
de associar as etiquetas, sugestdes que estdo relacionadas
com outros recursos semelhantes, inseridos no sistema. O
sistema aceita uma multiplicidade de etiquetas para o
mesmo recurso que pode resultar em etiquetas duplicadas
de diferentes utilizadores.

Nos sistemas apresentados temos varios problemas em
termos de vocabulario [3][7]. Um exemplo ¢ a polissemia
que ocorre quando uma palavra tem multiplos sentidos.
Exemplo ¢ a palavra posi¢ao, que podera ser aplicada em
varios contextos como, por exemplo: ‘“Pde-te numa
posicdo correcta para a foto” e “Atingiste uma boa
posicdo na empresa”’. Enquanto na primeira frase a
palavra “posicdo” se refere a postura da pessoa, na
segunda frase refere-se ao grau atingido numa empresa
(administrador, gerente, etc.). E um problema pois numa
procura poderdo ser dados resultados que ndo estardo
relacionados com o elemento que ¢ procurado.
Superficialmente, a polissemia ¢ semelhante aos
homoénimos, onde uma palavra podera ter multiplos
significados, que ndo estdo relacionados uns com os
outros. No entanto, os homonimos ndo sdo um problema
tdo complicado como a polissemia, uma vez que podem
ser largamente excluidos, numa procura por etiquetas,
através da adicdo de etiquetas referentes a conceitos
relacionados, com os quais os homoénimos ndo desejados,
nao apareceriam. Por exemplo, a palavra banco que se
podera referir a um banco de cozinha ou a um banco
financeiro. Para resolver o problema dos homoénimos
basta, na altura da pesquisa adicionar além da palavra
banco, também a palavra cozinha, descartando qualquer
referéncia a bancos financeiros nos resultados.

Os sinonimos apresentam outro desafio pois varias
palavras poderdo ter o mesmo significado ou muito
semelhante. E um problema complicado num sistema
colaborativo devido ainconsisténcia dos termos usados no
tagging, o quepode tornar a tarefa da procura muito
complicada. A solugdo passard por, ou todos os
utilizadores chegarem a um consenso, ou entdo terem a
nogdo, que t€m de fazer multiplas combinagdes de
palavras de forma a terem todos os resultados possiveis.



Outro dos problemas mais relevantes associado ao
taggingesta relacionado com os niveis basicos de
linguagem. De facto, a especificidade com que cada
utilizador descreve um conteido pode variar, por
exemplo dependendo da experiéncia ou grau de
especialidade do utilizador na area . Por exemplo, para
um amante de animais e particularmente especialista em
cdes a etiqueta associada a uma nova fotografia podera
ser a raga ou qualquer outra caracteristica técnica
enquanto, para o utilizador comum, serd a fotografia de
“um cdo”. Tanto variagdes no grau de conhecimento,
como variagdes ao nivel social e cultural, poderdo causar
variagdes no nivel basico.

Existem também os problemas cognitivos [5] associados
ao facto de um utilizador ter de se lembrar de uma certa
etiqueta, que associou ao recurso, que pode ser algo
complicado ao fim de algum tempo.

Uma maneira de contornar ou desanuviar alguns dos
problemas encontrados, ¢ a utilizacdo de narrativas como
forma de associar informacdo aos recursos. E uma
abordagem mais natural e estruturada [6]. Contar historias
¢ algo que ¢ intrinseco & natureza humana, uma vez que
crescemos a ouvir as historias contadas pelos nossos pais
e avos. Sendo algo tdo natural, as narrativas tornam-se
uma hipotese bastante plausivel para associar informacao
aos recursos. Ao contar a histéria, as pessoas vao
associando atributos chave, que estdo inerentes aos
recursos, como “o que ¢?”, “a quem pertence?”. A pessoa
forma assim uma estrutura, que possui um inicio, um
meio e um fim, ao contrdrio do tagging encontrado nos
sitios descritos anteriormente, em que sdao associados
atributos  aleatérios ao recurso, € que tornam,
posteriormente, a recuperagdo um processo mais moroso.
Procuramos assim, através do uso de narrativas, tornar
problemas como a ambiguidade, a polissemia, e
sinénimos, menos Obvios, € possivelmente inexistentes.
Tendo em conta as dimensdes estudadas dos sistemas,
podemos admitir, que na narrativa teremos em conta que,
o utilizador serd guiado ao longo da histéria, e em cada
palavra-chave que ird completar, o sistema apresentara
uma politica de “suggestive-tagging”. Ou seja, antes de
completar o campo, sera apresentado ao utilizador um
numero de termos populares, que ja tenham sido inseridos
no sistema no ambito do recurso a ser tratado.

Nas pesquisas orientadasao tema, ndo foram encontrados
sistemas que utilizassem as narrativas, como forma de
ajudar o utilizador a associar informagéo as fotos, sendo
que, com algumas diferengas, os sistemas existentes se
baseiam maioritariamente no tagging simples como modo
associar informag¢do aos recursos.

3. HISTORIAS SOBRE FOTOGRAFIAS

Temos de ter em conta que uma histéria nao é apenas um
numero de elementos interligados sem razdo aparente,
mas sim elementos que no seu conjunto apresentam uma
estrutura com regras bem definidas que os tornam
coerentes. Como veremos mais adiante, & possivel
identificar certos elementos, que aparecem, com mais ou
menos frequéncia, nas histoérias contadas por um grupo

de pessoas. Através do estudo dos relatos recolhidos, e
ap6s analise cuidada serd possivel construir um sistema
capaz de orientar o utilizador de modo a reproduzir uma
histéria. Ao desenhar a interface tera de se ter em conta
nao s6 os elementos como um s6, mas também a relagdo
entre os mesmos. Ou seja, a estrutura da historia terd de
ser recriada, para que o utilizador consiga contar a
historia o mais naturalmente possivel e que no final a
historia contemple os elementos mais importantes das
fotografias para o utilizador.

De forma a conseguir recriar o ambiente desejado na
interface, foi feito um estudo, que consistiu em realizar
entrevistas com utilizadores. Nestas foi pedido a cada
individuo que contasse a histéria de fotos pessoais, que
depois seriam sujeitas a uma andlise, avaliando os
elementos que compunham a historia, a estrutura desta, e
curso logico que a historia seguiu. Os resultados obtidos
foram a base para a construcdo da interface proposta.

No planeamento do estudo, tendo em conta os objectivos
do trabalho, armazenamento e recuperacdo de fotos, foi
criado um grupo de entrevistados, que na sua maioria era
composto por utilizadores assiduos da internet, com a
caracteristica de serem utilizadores de sites de alojamento
de fotos, como € o caso do Flickr e o hi5. Foram
inseridos no grupo também elementos que, com uma
idade mais avancada, poderdo dar outra visdo e termo de
comparagdo com os outros elementos do grupo, que numa
primeira instdncia serdo o elemento principal e
representativo do utilizador final.

De modo a conseguir nas entrevistas, historias o mais
naturais possivel, o papel do entrevistador foi reduzido ao
minimo, s6 intervindo em situagdes em que o entrevistado
se encontrasse bloqueado. Para permitir a analise
posterior das entrevistas, foi utilizado um gravador, com
a privacidade dos contetidos a ser salvaguardada antes de
comegar a gravagdo, que permitiu que ndo existissem
pausas que quebrassem o ritmo natural da historia, o que
ndo se enquadrava com os aspectos que queriamos reter
ao realizar a entrevista.

Ao entrevistado foi pedido para escolher trés fotografias
pessoais, sobre as quais contou a histéria. O Unico
requisito foi que o entrevistado se lembrasse da historia
da fotografia, de modo a que fosse o mais benéfico na
procura dos padrdes nas histérias das fotografias. Como
foi referido anteriormente, a privacidade do conteudo das
entrevistas foi preservada, desviando do relato possiveis
omissoes ou distor¢des de aspectos da historia.

Nas proximas secgdes vamos rever o procedimento deste
estudo e serfo apresentadas varias analises e inferéncias
realizadas sobre o mesmo, que serdo as bases da
construgdo da interface.

3.1 Procedimento

Foram realizadas vinte entrevistas de forma a conseguir
uma boa base de informacdo, sobre a qual foi possivel
retirar padrdes das historias.

Cada entrevista foi composta por duas partes. Numa
primeira fase foi descrito aos entrevistados qual o



objectivo do trabalho e o que era esperado do
entrevistado, mostrando como a sua entrevista se integra
no trabalho. Foi recolhida ainda informacéao relevante do
entrevistado para utilizacdo em dados estatisticos (idade,
ocupacdo, género, etc). Em seguida, foi requisitada a
possibilidade da gravagdo da entrevista, com a
privacidade dos dados pessoais recolhidos a ser
garantida. Pedido que todos os entrevistados acederam.

Na segunda parte da entrevista, foi pedido aos
entrevistados, para contar a historia de uma fotografia.
Foi utilizada uma entrevista semi-directiva de forma a
conseguir que o entrevistado tenha liberdade para contar
a sua historia e o entrevistador tenha a possibilidade de
guiar o entrevistado, caso este esteja a desviar-se dos
objectivos da entrevista. O entrevistador tinha a sua
disposi¢do um numero de perguntas guias para o0s
diferentes elementos das historias das fotografias, que
tinham como objectivo, além de recolher informagio
relevante, levar o entrevistado a pegar nesse topico para
continuar a sua historia. As perguntas foram reduzidas a
um minimo uma vez que ndo se pretendia um dialogo de
pergunta-resposta, mas sim que o entrevistado fosse o
unico “protagonista”.

Foram feitas duas entrevistas piloto de forma a dar uma
ideia inicial do que seria expectavel das historias. Com a
informagao recolhida das duas entrevistas foi possivel,
identificar novos elementos que nao faziam parte do lista
de elementos inicialmente identificados, refinar o
conjunto de perguntas de forma adaptarem-se melhor ao
desenrolar das historias. Serviu ainda como forma de
preparacao para o entrevistador. A lista dos elementos
com as respectivas perguntas permaneceu aberta a novos
elementos que aparecessem depois das andlises das
entrevistas, para que, a lista final fosse ser o mais
completa possivel e que todos os elementos identificados
nas histérias ocupassem um lugar na lista.

3.2 Andlise das Entrevistas

De forma a recolher todos os elementos que compunham
as historias das fotografias dos utilizadores, essas mesmas
historias foram transcritas e foram sujeitas a uma analise
de conteudo. Esta analise foi realizada manualmente uma
vez que seria impossivel automatizar a identificagdo dos
mesmos devido a sua variabilidade. Embora existam
palavras-chave associadas aos elementos, estes também
podem ser compostos por sequéncias de palavras e para
as quais apenas uma fun¢do muito complexa capaz de
compreender a sintaxe da lingua seria capaz de analisar
automaticamente. As analises seguiram o guia, que em
baixo especificamos, e que determina quais as possiveis
representacdes de cada elemento. Esse guia foi usado em
cada uma das entrevistas de forma a conseguir uma
analise coerente de toda a amostra. Nas frases mais
dubias foi utilizado o bom senso de forma a identificar o
elemento que mais se identificava com a frase.

Abaixo encontra-se um exemplo de uma histéria contada
por um utilizador, em que se pode confirmar a grande
quantidade de informacao veiculada por este meio:

“Esta primeira foto foi tirada em Abril deste ano,
no casamento da minha prima... mais velha. Na
foto estou eu, a minha irma e a minha avo... ah,
estou um pouco mais bem vestido do que é normal,
camisinha, casaco, cal¢as bege. Esta foto foi
tirada ja em Loures no copo de dgua... a tarde.
Estava la bastante gente, foi no casamento dos
primos aqui do lado paterno, foi o casamento do
primeiro deles, a mais velha, tem 35 anos.”

Os elementos considerados na analise das historias foram:

1. Tempo: Referéncias temporais de quando a
fotografia foi tirada, incluindo feriados especificos
(Natal, Pascoa, etc.) ou estagdes do ano (Verdo,
Inverno, etc.). Outras referéncias temporais deverdo
ser classificadas como Eventos (aniversarios, dias em
que estava a viajar, etc.);

2. Local: Localizagdo de onde foi tirada a fotografia
quer seja localizagdes geograficas (Lisboa, Suiga,
etc.) ou pontos de referéncia (Instituto Superior
técnico, Torre Eiffel, etc.);

3. Autor: Pessoa que foi responsavel por tirar a foto,
podera ser um nome (Maria, José, etc.) ou podera ser
descrita por um grau de parentesco, um amigo ou
entdo um transeunte;

4. Propésito: Razdo invocada para ter sido tirada a foto
(porque era uma situagdo engragada, para recordar o
momento, etc.);

5. Tipode Fotografia: A fotografia ¢ uma imagem de
uma pessoa ou pessoas, sendo considerada retrato, ou
¢ uma imagem que apenas teve como objectivo
capturar uma paisagem, sendo que ¢é considerada uma
fotografia que apanha um ambiente natural (cascata,
montanha, etc.) ou um ambiente construido como € o
caso de obras de arquitectura;

6. Dimensdo: Referéncia ao tamanho da fotografia
(grande, média, normal, pequena, etc.);

7. Evento: Evento da vida pessoal que esta de alguma
forma ligado a fotografia ou ao detentor da fotografia
(viagem a Italia, Aniversario do avo, etc.).

8. Dispositivo: Referéncia ao mecanismo tecnologico
utilizado para tirar a fotografia (maquina
digital/analégica, telemovel, etc.);

9. Descricao: Conteudo que compde a fotografia (A
minha mdo, sol rodeado de nuvens, etc.), ou
expressdes que estdo a ser representadas (estamos
com uma cara muito alegre, temos o flash nos olhos,
etc.);

10. Pessoas: Referéncia a pessoas que estejam tanto na
fotografia como as que estdo referéncia na historia a
volta da fotografia;

11. Qualidade: Referéncia a qualidade da fotografia
(boa, ma, etc.);

Foi recolhida informac¢do sobre os elementos na base da
frequéncia com que foram referidos, podendo-se concluir
quais os elementos mais facilmente recordados pelos
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Figura 1 - Perfil dos Entrevistados
(a) género (b) idade

utilizadores, podendo assumir estes como o0s mais
relevantes.

Foram distinguidos dois tipos de elementos: os induzidos,
ou seja, aqueles em que o entrevistador fez uma pergunta
ao entrevistado, de forma a tentar que este retomasse a
historia a partir desse topico; e os espontaneos em que
respostas negativas as perguntas do entrevistador também
foram consideradas, ou seja, “ndo existiam mais pessoas”
¢ diferente do ndo saber se existiam, sendo que esta ideia
foi levada em conta na analise das entrevistas.

Como foi referido anteriormente, além de fazer uma
analise das ocorréncias de cada elemento, também foi
feita uma andlise relacional. Foi tido em conta o niimero
de vezes que um elemento especifico precedia outro,
podendo isto revelar a ordem pelo qual os elementos
seriam referidos e da interligacdo entre elementos. Esta
relacdo s6 ¢é tida em conta se ndo contiver elementos
induzidos, uma vez que nao foi uma relagdo elaborada
naturalmente pelo utilizador. Nao foram tidas em conta
relagdes entre elementos que, apesar de consecutivos,
estdo distantes na historia uma vez que o utilizador
dispersou nessa parte.

3.3 Anadlise de Resultados
Nesta sec¢do sdo analisados os resultados obtidos das
entrevistas realizadas.

3.3.1 Caracterizagdo dos Entrevistados

Foram entrevistados vinte pessoas, seleccionadas dando
primazia a sua experiéncia de Internet. Em especial ¢
importante que fossem utilizadores de sitios web como o
Flickr e Hi5. Analisando em pormenor, treze (65%)
foram pessoas do sexo masculino, e sete (35%) do sexo
feminino (Figura la), com idades compreendidas entre os
18 e 57 anos (Figura 1.b). Em relagdo a habilitagdes
literarias, s30 na maioria pessoas que completaram o
ensino obrigatorio e que hoje em dia frequentam o ensino
superior. Cerca de 40% das pessoas trabalha, sendo que
apenas uma pessoa tem um curso académico superior,
mas encontra-se desempregado. A maioria tem contacto
com o computador e sdo utilizadores habituais da Internet
(90%), sendo que muitas destas pessoas possuem uma
conta em sites que armazenam fotografias pessoais
(85%). Existem duas pessoas que pertencem a um grupo
etario distinto e possuem pouco ou nenhum contacto com
computadores. Este utilizadores foram adicionados ao
grupo de entrevistados para explorar a possibilidade de
pessoas mais experientes, com outra vivéncia poderem
contar histérias de um teor distinto, dando relevancia a
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Figura 2 - Frequéncia dos Elementos (induzidos e
espontaneos)

outros elementos, o que acabou por ndo se suceder. Este
grupo de entrevistados, embora pouco diversificado em
termos de idade, representa de alguma forma o grupo de
utilizadores que o trabalho pretende atingir, e estardo
capacidades de possibilitar uma melhor base de
conhecimento sobre historias de fotografias.

3.3.2 Elementos das Historias

Nesta sec¢do apresentamos 0s elementos que registamos
nas historias contadas pelos utilizadores sobre as suas
fotos pessoais. Podemos observar a frequéncia desses
elementos na Figura 2. Elementos como “Local” e
“Tempo” sdo os elementos utilizados com uma maior
frequéncia e consequentemente, em geral, sdo mais
facilmente recordados.

Na Figura 2 estdo ainda representadas as frequéncias com
que os elementos foram induzidos nas historias. Como se
pode verificar os elementos “Autor”, “Dispositivo”,
“Tipo” e “Dimensao” foram os elementos que mais vezes
foram induzidos nas historias. Mas como se viu, por
exemplo o elemento “Autor” ou “Dispositivo”, sao dos
elementos mais referidos, indicando que poderdo ser um
elemento importante, mas ndo serdo associados muito
facilmente pelo utilizador, sem que exista ummecanismo
de ajuda ou lembranga.

Os elementos menos frequentemente induzidos foram os
elementos  “Propésito”, “Evento”, “Descrigdo” e
“Pessoas”. Excluindo o elemento “Evento”, que ¢ dos
elementos mais referidos nas histoérias, o0s outros
elementos sdo referidos com menor frequéncia. Sendo
que estes, das poucas vezes que aparecem nas historias,
sdo referidos espontaneamente, podendo indicar que os
elementos sdo importantes ao ponto de ndo ser necessario
qualquer tipo de lembranga, ou entdo que nenhuma
sugestdo exterior podera ajudar o utilizador lembrar-se
deles. No caso do elemento “Evento”, e mais
abrangentemente os elementos “Local” e “Tempo”, sdo
elementos considerados importantes, que sdo lembrados
facilmente e sdo mencionados a maioria das vezes
espontaneamente.



Algo que se tem de ter em conta, ¢ que a frequéncia
poderda nao dar uma visdo real da importancia do
elemento. Por exemplo, o elemento “Tempo”, que foi
referido 82 vezes. O numero de vezes em que foi
referido, se apenas estiver distribuido por 8 histérias das
60 feitas, ndo possui um significado tdo relevante como
no caso de as referéncias estarem distribuidas por um
maior numero de historias. Estar repartido por mais
historias pode indicar que ¢ um elemento que ¢ utilizado
recorrentemente para contar as histérias das fotografias,
logo mais importante na altura de descrever uma
fotografia..

Na Figura 3 podemos observar a comparagdoda
frequéncia dos elementos com o numero de historias em
que o clemento esteve presente. Podemos observar que
apenas os elementos “Tempo” e “Local” possuem uma
frequéncia muito acima do nimero de ocorréncias. Isto
podera querer dizer que, ou os eclementos sdo
complicados de descrever, ou os utilizadores fazem
diversas referéncias de forma a clarificar a informacgao.

3.3.3 Estrutura das Histérias

Numa narrativa, além dos elementos que constituem a
histéria, ¢ importante ter em conta como estes se
relacionam entre eles. A fim de analisar tal aspecto, foi
feita uma analise relacional, registando todas as
transigdes entre os clementos das historias. Como foi
anteriormente referido, apenas transi¢des entre elementos
que surgiram espontancamente na historia foram
considerados. Como ¢ expectdvel, encontramos um
namero consideravel de pares, em que ndo existiu
nenhuma transi¢do entre os elementos, nas 60 historias
que foram registadas. Tendo em conta a memoria
associativa que € caracteristica dos humanos, existindo
elementos pares que ndo foram mencionados juntos,
podera significar que as pessoas, ao estruturar as
historias, ndo associam os dois elementos, ndo
considerando uma relagdo entre estes.

Por outro lado, existem alguns pares cuja relacdo ¢ forte
apresentando frequéncias de transi¢des consideraveis.
Podemos notar trés pares de elementos com transigdes
bastante  fortes:  Tempo-Local, Local-Evento e
Dispositivo-Qualidade. Outras relagdes a ter em conta
sdo: Local-Tempo, Pessoas-Descricdo, Local-Pessoas e
Evento-Tempo (ordenadas por importancia decrescente).
Algo que podera constituir um factor relevante e dar azo
a algus indicadores errados ¢ o facto de, pares de
elementos com grande numero de transi¢des entre eles,
podera ser resultado de terem sido elementos muito
frequentes. Por exemplo, se o elemento A e B tivessem
uma frequéncia de 4 e apresentassem 3 transi¢cdes entre
eles, o valor de transi¢des, 3, seria menor que se por
exemplo C e D tivessem frequéncia de 10 e tivessem 4
transicdes entre eles. Embora C e D apresentarem mais
transi¢des, a relacdo de A e B ¢ claramente mais forte,
sendo que B segue A 75% das vezes, e D segue C 40%
das vezes. De modo a conseguir contornar esse problema
optamos por normalizar os dados, fazendo o numero de
transicdes a dividir pela soma da frequéncia espontanea
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Figura 3 — Frequéncia vs Ocorréncia
dos elementos em causa.

Optamos pela frequéncia espontdnea em vez da
frequéncia total, pois as transicdes foram calculadas a
partir dos elementos que surgiram espontaneamente na
entrevista. Como podemos observar, as transicdes com
relagdes mais fortes sdo Dipositivo-Qualidade, Tempo-
Local e Local-Evento. Concluimos que, os resultados
normalizados, apresentam resultados muito semelhantes
aos valores apresentados quando foram ignorados as
frequéncias dos elementos.

3.3.4 Arquitectura

Como foi verificado nas sec¢des anteriores, as historias
das fotografias, conttm um padrdo, um conjunto de
propriedades que estd presente em grande parte das
entrevistas, como sdo exemplo as transi¢des que foram
analisadas na seccdo anterior. No entanto, ndo existe uma
maneira facil de os transpor para a interface de tagging
narrativo. Assim, foi necessario analisar as conclusoes
retiradas para conseguir definir uma estrutura para as
historias. De forma a descobrir a estrutura geral teremos
de ter em conta factores como a frequéncia dos elementos
das historias, a transi¢do entre os elementos ¢ a sua
ocorréncia.

Uma maneira de organizar a histéria tendo em conta
todos estes factores ¢ utilizando Modelos de MarkovNao-
Observaveis (HiddenMarkovModel) [9], treinado com as
sequéncias de elementos que retirdmos das entrevistas. Os
elementos ndo foram separados entre induzidos e
espontaneos uma vez que podera retirar a ideia geral de
como a historia serd composta.

A historia geral ¢ composta pelos 11 elementos
identificados. O primeiro elemento ¢ o que ocorreu com
mais frequéncia na primeira posi¢do nas historias
utilizadas no treino do algoritmo. Em seguida ¢ utilizada
a probabilidade de transi¢do entre elementos para se
conseguir encontrar o préoximo elemento da historia.

A histoéria geral ¢ composta por esta ordem: Local,
Tempo, Dispositivo, Qualidade, Dimensdo, Autor,
Pessoas, Descrigdo, Propdsito, Tipo, Evento.



3.3.5 Principios Base

Dos resultados apresentados nas secgdes anteriores,
podemos verificar e retirar alguns principios base para o
desenho da interface, e que vamos enunciar em seguida
nesta seccao.

3.3.5.1 P1 - Personalizacéo

Nao foram encontrados factores relevantes, como a idade
ou género, que modifiquem em grande escala, como as
histoérias sdo contadas. Embora algumas estatisticas, como
o tamanho das historias ou a razdo entre as transi¢des
entre elementos e o tamanho, apresentarem alguns
resultados dos quais se podem tirar algumas conclusdes,
ndo se revelam assim tdo importantes, de modo a que se
traduza na necessidade de criar interfaces diferentes para
os dois géneros ou para as diferentes faixas etdrias.

3.3.5.2 P2 - Dialogos

Um grande numero de frequéncias de elementos das
historias, tiveram de ser induzidos pelo entrevistador.
Lembrando ao entrevistado com algumas questdes, de
forma a este conseguir, se possivel, evoluir o seu
raciocinio e continuar a contar a historia. Alguns
elementos apresentam uma grande percentagem de
indugdo, mas ndo foram alvo de uma resposta negativa e
o entrevistado, fora alguma excepg¢do, apresentou sempre
uma resposta, associando esse elemento a fotografia.
Disto podera retirar-se que alguns elementos sejam dados
como certos para o utilizador e nao achem necessario
referi-los. Isto revela a importancia dos didlogos com os
utilizadores, permitindo que se consiga retirar toda a
informagao possivel dos utilizadores de forma a associar
0 maior nimero de elementos as fotografias.

3.3.5.3 P3 - Ambiguidade

Alguma ambiguidade ¢ comum nas historias, sendo que
referéncias ao tempo, por vezes ndo sdo muito precisas,
com o utilizador a indicar em vez de datas especificas,
um espaco de tempo mais abrangente. Tendo isso em
conta, as narrativas terdo ter alguma tolerancia quanto a
ambiguidade. Poderdo ser wusadas técnicas de
desambiguacdo como utilizar contextos de outros
elementos. O utilizador refere, por vezes, o elemento
mais do que uma vez, de forma, a reforcar informagao ou
tentar clarificé-la.

3.3.5.4 P4 - Elementos e Estrutura

Das historias analisadas podera ser retirada uma base em
que todas se apoiam. Essa base possibilita que haja um
apoio concreto que poderd ser usado para guiar o
utilizador pela historia, fazendo que este revele o mais
importante, de forma a ser associado as fotografias.

Um das caracteristicas das histérias ¢ a primeira
sequéncia de elementos ser a que se traduz na maior fonte
de informagdo da historia. Logo, serd a que sera mais tida
em conta, sendo que as outras sequéncias seguintes, que
pelos resultados recolhidos, costuma ser apenas mais
uma, ndo se apresentado com grande informagdo, mas
que tera de ser tida em conta igualmente.
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Figura 4 — Aspecto Geral da Interface

Alguns elementos sdo referidos em maior escala que
outros, podendo ser considerados elementos mais
importantes e que sdo mais facilmente lembrados pelos
utilizadores.

3.3.5.5 P5 - Transigées Provaveis

Conseguimos definir através da andlise das historias, uma
ideia de como a histéria decorre e ¢é descrita pelo
utilizador. Através do mnumero de transigdes que
acontecem com grande frequéncia e tendo em conta o
elemento com mais probabilidade de ser o proximo a ser
lembrado pelo utilizador, podera ser possivel concluir
qual o proximo elemento da historia. Tal podera ajudar
na evolugdo natural da historia, ajudando na lembranca de
informacao relevante.

4. INTERFACE
Nesta secg¢do vamos discutir os aspectos da interface
escolhida, onde os utilizadores podem associar as suas
fotos as narrativas.

Na Figura 4 esta representado a interface da aplicagdo
apoés o login do utilizador. O utilizador faz um pré-
registo, que corresponde a preencher um formuldrio com
uma série de elementos e em seguida, podera aceder a sua
conta. E apresentado entdo o ecrd principal do sitio web.
O utilizador tem um menu principal que apresenta o
acesso as principais seccdes.

Na parte da comunidade s@o apresentados ao utilizador os
outros elementos da comunidade. O utilizador pode
escolher um utilizador e ver as fotos e as historias
associadas as fotos deste.Na sec¢do “MyPhotos” o
utilizador pode visualizar as suas fotos e terd a sua
disposi¢do um menu secundario, que permite efectuar um
numero de opgdes sobre as fotos. Aqui o utilizador pode
escolher ver os detalhes, apagar ou associar outra historia
a uma foto.

Temos ainda a possibilidade de editar o perfil que foi
preenchido no registo. Aqui o utilizador tem a
possibilidade de adicionar uma fotografia/retrato ao seu
perfil.

Na opgao “Search” o utilizador podera efectuar uma
pesquisa pelas fotos de todos os utilizadores, contando
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uma historia (sistema que sera mais a frente sera
descrito).

O utilizador a partir da opcdo “Upload” podera carregar
as suas fotos, para a sua area. Apds o upload ser feito
com sucesso, o utilizador é reencaminhado para a sec¢io
“PhotoswithoutStory”, onde estdo as fotos que ndo
tenham uma historia associada. O utilizador sé tera as
fotos disponiveis na sec¢do “MyPhotos” e disponiveis
para todos os utilizadores verem apds associar uma
histdria as fotografias.

A Figura 5 ilustra o processo de associagdo de uma
histéria a uma foto. Esta foi baseada na aplica¢do Quill,
uma aplicagdo para a pesquisa de documentos, através de
narrativas [4]. Como ilustrado na figura, é apresentado ao
utilizador o elemento “Local”, o elemento que mais vezes

Let's tell a story...!

¢ utilizado para comegar as historias. O utilizador na
select box tem a liberdade de, a qualquer altura, mudar
qual o eclemento que vai preencher. Conforme os
diferentes elementos, sdo apresentadas ao utilizador
diferentes opgdes, seleccionadas a partir das entrevistas
feitas, ou entdo uma caixa que pode preencher como ¢é o
caso do elemento “Local”. O utilizador tem ainda a opgao
de seleccionar que ndo se lembra do elemento ou que néo
¢ relevante para a historia.

O utilizador tem grande liberdade para editar o elemento
em qualquer momento, carregando apenas na etiqueta
seleccionada para o elemento, e podera entdo mudar a
etiqueta. Para recriar o mais fielmente possivel o acto de
contar a historia, o utilizador podera etiquetar o mesmo
elemento varias vezes durante a historia, uma vez que
pode ter a necessidade de, como aconteceu nas varias

The photo was taken in Lishon . Was taken Yesterday . The device used was a
Digital camera . The quality is Reasonable . The dimension is Average . The
author of this photo was Me . No one was there . The photo can be described as
me playing soccer . The photo was taken because il .

Figura 6 - Historia de uma ou mais fotografias



entrevistas feitas, repetir elementos, acentuando, ou
necessitando de juntar mais informac¢do a histéria. A
Figura 6 apresenta um exemplo de uma narrativa de
descri¢ao de uma foto.

Como foi referido anteriormente, quando o utilizador
quer pesquisar uma fotografia na comunidade também
utiliza o mesmo sistema. A medida que o utilizador vai
preenchendo a historia vao aparecendo as fotografias que
estdo relacionadas com informagao preenchida.

Em termos de infra-estrutura o site utiliza MYSQL para
guardar a informagdo persistente, utilizando PHP e
Javascript como linguagem de programagdo além de
HTML e CSS. Foi ainda utilizado AJAX para conseguir
processar pedidos sem que existisse a necessidade de
fazer uma actualizag@o total da pagina. Em termos de
organizagdo, uma pagina principal contém todos os
elementos sempre disponiveis ao utilizador. Numa parte
desta sdo carregado os mddulos adicionais pretendidos.

5. CONCLUSOES

Neste artigo apresenta-se uma nova metodologia para
ajudar os utilizadores no processo de etiquetar uma
fotografia. O utilizador em vez de associar palavras soltas
a um conteudo, passa a contar uma historia sobre o
mesmo. A utilizagdo de historias permite que o utilizador
utilize uma abordagem mais estruturada, mencionando
um conjunto de caracteristicas contextuais que ajudam na
recuperacdo do documento e que vdo além das
tradicionais etiquetas. Esta historia segue uma estrutura
que foi definida através da analise de entrevistas com
utilizadores. Estes, ao contar uma historia consegue
estruturar o processo de fagging e resolver os problemas
deste processo, que se verificam nos sistemas que usam
tagging actualmente. E de notar que ao inserir a foto,
mesmo que o utilizador ndo se lembre do contexto em
esta ocorreu ¢ ndo seja capaz de elaborar uma historia
com todos os pormenores, o sistema permite de igual
modo que o utilizador associe informagdes dispersas,
retiradas apenas, por exemplo, de uma analise rapida a
foto e ver os aspectos basicos, como onde foi tirada,
quem estava presente ¢ elaborar a historias a partir desses
elementos. Logo o sistema permite que mesmo quem nao
se lembre da historia da fotografia consegue de igual
forma atribuir informagdo facilmente como acontece num
sistema tradicional de fagging. Actualmente, o trabalho
encontra-se em funcionamento, sendo ja possivel contar
historias sobre fotografias e recuperar essas mesmas
fotografias recorrendo também a historias. No futuro,
tencionamos fazer testes comparativos entre a nossa
abordagem e o tagging tradicional. O objectivo ¢ recriar
no nosso trabalho a ideia utilizada pelo Flickr, para
associar as etiquetas ao contetdo. De tal modo, vamos
conseguir comparar as duas vertentes, em que 0 Unico
aspecto em que a interface difere ¢ mesmo na altura de

associar o conteido, conseguindo-se assim uma base de
comparagdo fiavel, com o ruido dos resultados, resultante
de uma interface envolvente diferente, seja eliminado.
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