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Abstract—The Web2.0 has opened a great opportunity for
collaborative social environments. This article presents a
transdisciplinary project named “Arquigrafia-Brasil Social
Network”, which aims the development of a user centered
collaborative environment to document and study Brazilian
architecture through images. It may play an important role in
the architecture knowledge construction.
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Resumo— A Web2.0 favorece o uso de ambientes sociais
colaborativos em diversos setores da sociedade. Este artigo
apresenta um projeto transdisciplinar “Rede Social
Arquigrafia-Brasil” que objetiva o desenvolvimento de um
ambiente colaborativo centrado no usuario e na comunidade
para a documentagdo imagética e estudo da arquitetura
brasileira e que devera ter um papel importante na construgéo
do conhecimento arquitetdnico.

Palavras-chave - web 2.0, projeto centrado no usuario,
arquitetura, representacdo da  arqutietura, fotografia,
usabilidade, engenharia de software, redes sociais, ambientes
colaborativos.

I.  INTRODUGAO

No ano de 2004 Tim O'Reilly e Dale Dougherty
observaram que as empresas baseadas na Web, que
sobreviveram a crise de 2001 tinham algo em comum,
usavam a Web como uma plataforma, desenvolvendo sites
colaborativos baseados em comunidades, como sites de rede
social, blogs, wikis etc [14]. Essa nova geracdo e concepgao
de desenvolvimento foram denominadas Web 2.0.

A Web 2.0 aumentou a possibilidade de expressdo e
socializagdo por meio das ferramentas de comunicagdo
mediada pelo computador. Uma das formas mais expressivas
sdo as Redes Sociais, que sdo caracterizadas por: atores
(pessoas, instituicbes ou grupos), que sao 0s nds das redes, e

suas conexdes (interagdes ou lacos sociais). Elas podem ser
distinguidas com base no seu conteddo ou lagos de
relacionamento, que, dependendo da intimidade entre os
usuarios, podem ser fracos ou fortes [17].

Diferente do modelo que passou a ser conhecido como
Web 1.0, em que um nlUmero relativamente pequeno de
empresas e anunciantes produzem contetido para 0s Usuarios
acessarem, a Web 2.0 inverte esse papel e envolve o usuario.
N&o apenas o conteudo é frequentemente mudado por ele,
mas também os usuarios ajudam a organiza-lo, compartilha-
lo, mesclé-lo, critica-lo, atualiza-lo etc. Os sistemas sdo
feitos para encorajar a interacdo entre 0S USUArios,
aproveitando a inteligéncia coletiva. Um exemplo é o
chamado tagging: rotulacdo de conteldo feita de forma
espontanea pelos usuérios [10].

Segundo Deitel [3], o valor agregado de uma rede cresce
a medida que o namero de usudrios também cresce e a lei de
Metcalf [13] afirma que o valor da rede é proporcional ao
quadrado de usuarios. Por isso, os sites de redes sociais se
baseiam fortemente no aumento da comunidade e,
geralmente, atraem usuarios se 0s amigos destes estiverem
no site.

A. O papel da imagem na Arquitetura

A fotografia firmou-se ao longo do século XX como um
dos principais meios para o registro, a difusdo e o apoio
visual a formagdo de arquitetos e urbanistas. Por exemplo, a
biblioteca da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo (FAU)
da USP amparou durante décadas a docéncia, a pesquisa
académica e constitui o maior acervo de slides de
arquitetura do hemisfério sul. Este acervo foi composto
coletivamente por alunos e professores que, desde 0s anos
60, iniciaram um processo sistematico de registro de
arquiteturas no Brasil e no Exterior, com filmes e revelagdo
fornecidos pela instituicdo. A doagdo de todas estas imagens
para a Biblioteca, ao longo de 50 anos, aproximadamente,
formou a riqueza e a diversidade do acervo atual. Hoje, no
entanto, estes slides estdo subutilizados e serdo arquivados



em breve, frente a substituicdo dos antigos projetores de
slides por aparelhos datashow como recurso visual em sala
de aula.

O projeto Arquigrafia abre novas oportunidades e
possibilidades para a preservacdo e 0 acesso a este
patriménio.

II. O PROJETO ARQUIGRAFIA

O projeto Arquigrafia é um projeto transdisciplinar que
integra trés grandes areas do conhecimento, a saber,
arquitetura, design centrado no usuario, vinculado a
interacdo humano-computador (IHC), e engenharia de
software. A aplicacdo resultante é uma rede social online
cujo contetdo principal é baseado em imagens
arquiteténicas.

A. Arquigrafia e a importancia para a Arquitetura

O projeto Arquigrafia pretende reeditar a experiéncia
colaborativa de constituicdo do acervo de imagens
fotogréaficas da FAUUSP, agora como um acervo publico de
imagens digitais de arquitetura na Web 2.0, por meio da
cessdo continua de fotos produzidas por estudantes,
professores, arquitetos, fotégrafos e amadores de todo o
Brasil. Em suma, a Rede Social Arquigrafia iniciara, e
manterda em constante expansdo, um acervo digital original,
concentrado sobre a arquitetura brasileira, hoje ainda
inexistente na internet.

Este acervo, além de amparar 0 ensino, a pesquisa e a
difusdo do conhecimento acerca da arquitetura entre o
publico especializado e o publico em geral, serd a base
empirica de apoio a uma pesquisa que pretende investigar
como a construcdo do conhecimento individual se relaciona
com a construcdo do conhecimento coletivo, compartilhando
subjetividades sobre experiéncias interativas e comunicativas
relativas a um acervo coletivo online de fotografias de
arquitetura. Para tanto, toda imagem, ao ser inserida na Rede
Social, podera ser interpretada por seu autor e/ou por outros
usuarios cadastrados quanto as palavras-chave (tags) que a
identificam, e também quanto aos conceitos-chave referentes
a suas qualidades plastico espaciais, como por exemplo, qual
a intensidade especifica que se apreende de uma imagem
arquitetonica entre os extremos de 100% de concavidade e
100% convexidade.

A partir do registro das caracterizacBes propostas para
uma imagem, serda possivel, entdo, estabelecer uma
perspectiva comparativa entre sua interpretacdo original, as
interpretagBes posteriores, e a média de todas as
interpretacBes ja realizadas que compdem seu indice de
interpretacdo atual, transitorio, e passivel de alteracbes
futuras. O sistema possibilitara também exibir, no momento
da classificagdo, outras imagens que foram classificadas de
forma similar, por um grande nimero de usuérios, para
efeitos de julgamento e comparagdo do usuério com suas
escolhas. Essas mudangas de juizo serdo registradas e,
posteriormente, analisadas. Serdo também comparadas as
interpretacbes de um mesmo usuério frente as diversas
interpretacBes coletivas de modo a identificar perfis e
preferéncias.

Com isso, o projeto afirma uma reflexdo critica continua
acerca da permanéncia e da transitoriedade dos juizos
individuais sobre as representacdes, e suas interacbes na
configuracdo de juizos coletivos, sociais e historicos. Juizos
estes que, como mostram a histéria da arte e da arquitetura,
resistem, oscilam, alteram-se, e s8o indistintos e
indissocidveis dos movimentos que constituem as dindmicas
caracteristicas da cultura humana.

B. Fatores humanos no desenvolvimento da rede

O Arquigrafia-Brasil encontra seu principal suporte
teérico metodolégico no campo da Interagdo Humano-
Computador (IHC), do Design Centrado no Usuério (DCU) e
do Design Centrado na Comunidade (DCC) apresentado por
Preece [15]. Também utiliza e adapta 0 método de design
centrado no wusuario proposto por Martinez [11] e
aperfeicoado através de anos sucessivos de pesquisa, ensino
e aplicacdo, esquematizado na Fig. 1.
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Figura 1. Esquematizacéo do método de projeto a ser adotado, adaptado
de Martinez (2002).

A andlise de requisitos € o ponto inicial deste projeto.
Nos métodos que adotam o0 design centrado no usuario é
composta basicamente pelas analises de perfil do usuério, de
tarefas e da aplicagdo utilizando a investigacdo empirica
formativa, conforme Hix [9], para valida-la.

O foco das andlises de perfil de usuéario e de tarefas é
obter informacdes a respeito dos grandes grupos de usuarios
que compBem o perfil de publico, investigando seus estilos
de vida, interesses, motivacdes e necessidades individuais,
além de habitos e formas de se relacionar entre eles e com o
conteddo da aplicagdo em desenvolvimento.

Para Preece [15], a forma como 0S processos sociais séo
planejados impactam sobre a comunidade, particularmente
nos primeiros estagios da sua existéncia. Para que uma
comunidade online tenha sucesso é necessario dar suporte a
interacdo social que envolve a investigagdo e a compreensdo
das necessidades da comunidade além das tarefas do usuério.

S8o exemplos de alguns questionamentos que guiam este
estudo: Como é a distribui¢do de perfil dos usuérios? Quais
sdo os perfis predominantes? Eles formam grupos ou
comunidades diferentes? Em que se diferenciam? Como



estes perfis se relacionam e influenciam o uso da interface?
Quais os principais objetivos destes perfis em relacdo as
imagens arquitetbnicas? Que tipos de tarefas sdo
normalmente realizadas por estes perfis em relacdo as
imagens arquitetbnicas e quais os principais padrdes
apresentados? Como a rede social do Arquigrafia-Brasil
poderia ser interessante e (til para 0s usuarios e que
influéncias poderiam ter em seus padrdes de comportamento
e de conhecimento? Quais tarefas poderiam ser criticas ou
especialmente dificeis para os usuérios e como prevenir
problemas?

Para atingir este objetivo serdo aplicadas técnicas
formativas analiticas e empiricas [8] logo nas primeiras
etapas da Andlise de Requisitos. S&o exemplos:
questionarios, grupos focais, ‘personas’ e cenarios de tarefas
conforme [7], [2] e [12]

A andlise de requisitos também envolve o planejamento
de funcionalidades (servicos, ferramentas e elementos
interativos), uma andlise de sua real necessidade para atender
as demandas da comunidade e dos individuos, e a definicdo
de metas de usabilidade estabelecendo padrdes quantitativos
e qualitativos de desempenho e de satisfagdo a serem
perseguidos pelo projeto.

A especificacdo da interface e do contelido contempla,
entre outros, o design de interacdo; a escolha da metafora
que guiara o desenvolvimento dos elementos visuais,
textuais, sonoros, narrativos e interativos do site, dando
consisténcia a interface; a arquitetura de informacdo, a
implementagdo de protdtipos de fidelidade crescente e a
avaliacdo de usabilidade feita sobre esses prototipos.

A especificagdo de implementacéo e distribuicdo aborda,
entre outros aspectos, estratégias para dar boas-vindas e
consolidar a comunidade ja que, para que a comunidade
sobreviva, ndo deve ser abandonada quando o software
estiver pronto; € necessario criar um grupo central cuja
atividade encoraje outros a se juntar a ele, semeando e
alimentando seu crescimento.

C. Componentes de software para construcdo de redes
sociais

Na Web 2.0 é comum o desenvolvimento do suporte a
colaboracgdo a partir do zero, seguindo um modelo evolutivo
[20]. De acordo com Greenberg [5] no desenvolvimento de
sistemas colaborativos, 0s pesquisadores aproveitam as
ideias uns dos outros, reimplementando-as, alterando-as e
inovando. Porém, o processo de construcdo das ferramentas
ainda ndo esta bem estabelecido e hd muitas incertezas e
retrabalho. Este cendrio ilustra a necessidade de relso de
software e uma de suas formas é a componentizagdo.
Componentes de software normalmente reduzem o tempo de
desenvolvimento e os custos de producdo, possibilitando a
entrada mais rapida dos produtos no mercado [1].

H& muitas caracteristicas comuns de colaboragéo entre as
aplicagbes da Web 2.0 como, por exemplo, suporte a
comentarios. Estas caracteristicas podem ser analisadas e
mapeadas para a constru¢cdo de componentes. Neste
contexto, torna-se propicio o uso do modelo 3C de
colaboragdo [21] para classificar esses componentes de
acordo com sua fungdo de colaboracdo (comunicagdo,

coordenacdo e cooperacdo). Isso facilita a decisdo do
desenvolvedor na utilizagdo de um componente.

A Tabela 1 exemplifica um levantamento de
caracteristicas recorrentes nas diversas redes sociais de
compartilhamento de objetos, que estdo organizadas de
acordo sua funcdo de colaboracdo no modelo 3C. Essa lista
de caracteristicas é parte de uma engenharia de dominio
realizada com o intuito de levantar as similaridades e
variabilidades das redes sociais de compartilhamento de
objetos. Com base nessa lista de caracteristicas estdo sendo
desenvolvidos os componentes correspondentes, utilizando
para isso uma infraestrutura chamada Groupware
Workbench [6].

TABELA L CARACTERISTICAS DE COLABORAGAO MAPEADAS NAS
REDES SOCIAIS DE COMPARTILHAMENTO
Servico Caracteristica Redes Social
- o
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Comunicagdo Comentdrio X|X| X[ X[ X[ X|X]|X]|X]|X]|X]|X]|X]|X]|X
Atividades recentes X X[ X[ X[ X|X]|X|X[X|X[X][X]|X]|X]|X
% Buscar pessoas X| X[ XX X| X|X]| X X X | X
Coordenagdo
Grupos X X | X X | X| X]| X X | X| X]| X
Denunciar X X X | X X
Compartilhar objetos XX XXX XXX X[ X]|X[X]|X]|X]|X
Estatistica X | X X XX
Avaliagdo X X X X
Exportar X | X X | X | X|X
Descrigdo XXX X[ XXX X|X]|X| X[ X]|X|X]|X
Recomendagdo X|X| X | X[ X|X|X]|X]|X]| X X | X | X
Subir XXX X[ X]|X|X|X|X[X|X|X]|X]|X]|X
x Marcar X X X XXX | X XX
Cooperagdo —
Categorias X | X X
Buscar objetos X | X X| X[ X|X|X]|X]|X
Promogdo X X X
Playlist ou Album X | X| X[ X[ X|X[X]|X]|X]|X|X]|X X | X
Favoritos X | X X| X[ X]|X X | X
Anotagdo X
Tags X | X| X]| X X | X
Permissdo X| X| X[ X[X]|X X | X[ X X | X | X

Como exemplo, € descrita a implementacdo da
caracteristica Comentario instanciada como o componente
CommentMgr. Ele tem sua estrutura apresentada na Fig. 2,
em que é possivel visualizar as interfaces providas e
requeridas do componente como também os métodos dessa
interface.

CommentMgrinstance Comment

[

< <COMPONEnts El
CommentMgr

4< GenericEntity
4< UserMgr

<<Interface> >
CommentMgrinstance

+findByCommentld(id : long) : Comment
+list() : Comment []
+listByldGenericEntity(idGenericEntity : long) : Comment []
+saveComment(Comment : Comment) : void
+deleteComment(Comment : Comment) : void
+saveWidgets(params : string, string [] [], idGenericEntity : long) : void
+destroy() : void
+enableEmoticons(param : boelean) : void

Figura 2. Modelo UML do componente CommentMgr.



<c:if test="§{commentMgr != null}">

<CommentMgr:GetComments commentMgr="${commentMgr}" idObject="${faq.id}" />

<CommentMgr:AddComment commentMgr="${commentMgr}" idObject="${faq.id}"
user="${sessionScope.userLogin}" />
<fc:if>

Figura 3. Inser¢do de um widget em uma pagina JSP

O CommentMgr implementa dois widgets de interface,
um para atribuir um comentario de um usuario a um objeto e
outro que retorna a lista de comentérios atribuidos a esse
objeto. Os widgets sdo inseridos na pagina JSP (JavaServer
Page) da aplicacdo, adicionando os fragmentos JSTL (JSP
Tag Library). Neste fragmento é fornecida a instancia do
CommentMgr, o id do objeto a ser comentado e 0 usuario
que estéa logado na sesséo.

I1l. CONSIDERACOES FINAIS

Engenharia de software e Interagdo Humano-
Computador nem sempre foram dareas convergentes,
possuindo diferentes raizes na teoria, nos processos e na
representacdo  conforme  SUTCLIFFE [19]. Ainda
SUTCLIFFE [18] aborda uma reflexdo sobre como
componentes reutilizdveis de software podem atender
adequadamente  diferentes  aplicacbes  assegurando
usabilidade. Estas consideragBes exemplificam apenas
alguns dos desafios e oportunidades envolvidos neste projeto
transdisciplinar.

A andlise de requisitos esta sendo desenvolvida em
paralelo a protétipos experimentais de funcionalidades
criados em carater exploratorio e que estdo propiciando
possibilidades criticas de avaliacdo de uma configuragdo da
rede social proposta. Concluida a analise de requisitos, que
conduzird a especificacdo da interface, assim como a
especificacdo de pardmetros de implementacio e
distribuicdo, serd feita a implementacdo de prototipos
funcionais em HTML do Arquigrafia-Brasil.
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