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RESUMO

Com o avanco das tecnologias Web e dos recursos de com-
putacgdo inseridos em cendrios como TV digital e dispositi-
vos moveis, é cada vez maior a necessidade de se projetar
e desenvolver artefatos de software capazes de dar suporte
a interacdo social entre os usudrios. A andlise de intera-
gOes sociais em Ambientes Sociais Multimidia (ASM) trata
da identificacdo de fatores relacionados e também do esta-
belecimento de heuristicas e guidelines para a avaliacao da
sociabilidade. Entretanto, ainda nao esta estabelecido um
modelo para representagdo e avaliagdo das interagoes soci-
ais em ambientes multimidia. Neste trabalho é descrito o
foco da minha tese de doutorado, que trata da especificagao
de um processo de anélise de interagdes sociais em ASM, a
partir da representacdo e avaliagdo dessas interagdes sociais
como regras se-entdo.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho descreve o foco da minha tese de doutorado
que estd em desenvolvimento no Programa de Doutorado
em Ciéncia de Computagdo do Instituto de Ciéncias Mate-
méticas e de Computacao (ICMC) na Universidade de Sao
Paulo (USP — Séo Carlos). O trabalho teve inicio em agosto
de 2008 e tem expectativa de término em julho de 2012.

Ambientes Sociais Multimidia permitem que seus usudrios
possam manipular, buscar e compartilhar objetos multimi-
dia (OM) tais como animagoes, fotos, musicas, videos, etc.
O principal objetivo dos ASM é permitir que seus usudrios
estabelegam relagdes socias baseadas em OM [20]. Os estu-
dos e pesquisas relacionados a interagao social em ASM sao
tratados principalmente no contexto do Software Social [3]
e da TV e Video Sociais [4].
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As redes sociais sao ASM que se destacam pela sua popu-
laridade, e ainda, pelas facilidades de acesso e de interacao.
Na andlise de redes sociais [25], os usudrios e suas relagoes
sdo representados como um grafo [16]. Na andlise das rela-
coes em redes sociais, geralmente sao empregadas técnicas
de mineragao de dados tais como agrupamento, predicao e
classificacao [15]. Nesse cendrio, hd uma oportunidade de
pesquisa para o provimento de um modelo baseado em re-
gras, que permita a representagao e a avaliacao de situagoes
envolvendo os usudrios de ASM em interages sociais, dei-
xando explicitas as agoes executadas pelos usudrios.

Resultados da Psicologia Social argumentam que as inte-
ragoes sociais podem ser especificadas como contingéncias
comportamentais na forma de regras se-entdo. Como exem-
plo, ao observar uma interagao social, envolvendo os usuarios
a e b que executam agoes A; e As tendo como consequén-
cia (1, essa observagdo pode ser registrada como a regra
aA1 NbAs — abCh [19]. No campo de pesquisa do Aprendi-
zado de Regras [15], regras se-entdao sao representadas gene-
ricamente como implicagoes, na forma B — H, que podem
ser avaliadas utilizando-se de procedimentos de mineragao
de dados ja estabelecidos e de uma variedade de medidas
simétricas e assimétricas de regras [18].

O trabalho aqui apresentado trata da especificacdo de um
processo de andlise de interagdes sociais em ASM, a partir
da representacao e avaliacao dessas interagoes sociais como
regras se-entdo. Na representagao ¢ utilizada a linguagem de
Mechner para codificagdo de contingéncias comportamentais
como implicagoes logicas. Na avaliagdo sao utilizados pro-
cedimentos de mineracao de dados e medidas simétricas e
assimétricas de regras.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: na Secao 2
sao apresentados os fundamentos tedricos e os trabalhos rela-
cionados; na Se¢ao 3 sdo reportadas a justificativa, a questao
de pesquisa e os objetivos da tese; na Secao 4 é apresentada
a técnica de representagao e avaliacao de interagoes sociais
proposta na tese; na Segdo 5 sdo apresentadas a metodolo-
gia empregada e sdo reportadas as contribuicdes obtidas e
esperadas; e na Secao 6, as consideragoes finais.

2. REFERENCIAL TEORICO E TRABA-
LHOS RELACIONADOS

O estudo dos aspectos relacionados a sociabilidade em ASM
tem o propodsito de dar suporte a interacao social e aumentar
a conectividade social entre os usudrios. Esses aspectos sao



estudados no contexto do Software Social [3] e da TV e Vi-
deo Sociais [4]. Entretanto, ainda ndo estd estabelecido um
modelo para representagao e avaliagao das interagoes sociais
propriamente ditas em ASM.

Heuristicas e guidelines que dao suporte a avaliagdo da so-
ciabilidade no contexto de TV e Video Social foram pro-
postas por Geerts e Grooff [9]. Na concepgao de aplicagoes
para TV mével, Geerts [8] e Chorianopoulos [5] investigaram
questoes relacionadas a sociabilidade. Fatores relacionados
a sociabilidade em ASM também sdo tratados no contexto
do Software Social, como apresentaram Gao et al. [7].

Dentre os softwares sociais, destacam-se na atualidade as re-
des sociais. Na andlise de redes sociais [23], os usudrios e suas
relagdes sdo representados como um grafo [16]. Por exemplo,
relagoes simétricas sdo representadas como um grafo néao-
direcionado e relagbes assimétricas sao representadas como
um grafo direcionado [21]. Nessa anédlise, geralmente, sao
empregadas técnicas de mineragdo de dados para a identifi-
cagao de grupos (clustering), a predicao e a classificagao das
atividades dos usudrios [25].

A representagao de relagoes em redes sociais como um grafo
permite o estudo da interagao entre os usudrios, como pro-
posto por Wilson et al. [24], para dar sentido as interagoes
sociais de usudrios do Facebook. Combinando a posi¢ao do
usuario, polaridade de opiniao e de qualidade textual dos
tweets, Bigonha e Cardoso [2] propuseram uma técnica para
classificacio de usudrios do Twitter?.

Técnicas de mineragao de dados sao usados na andlise de
redes sociais, por exemplo, em tarefas de identificagdo de
grupos de usudrios do Twitter [1]. Modelos de regressao
sao empregados em tarefas de predicao [11], e também em
tarefas de classificagao [17] de atividades dos usudrios. Nesse
contexto, identifica-se a necessidade de um modelo baseado
em regras que permita a representagdo e a avaliagdo das
interagoes sociais em ASM.

Em trabalhos anteriores, estudamos interagoes sociais as-
sociadas ao compartilhamento assincrono de links de video
e de sessOes de anotages [12] e também ao compartilha-
mento sincrono e assincrono de anotagoes colaborativas [13]
sobre videos do YouTube, explorarando uma abordagem so-
cial do paradigma Watch-and-Comment [6]. Agora, aplica-
mos nossa técnica de representacao e avaliagao de interagoes
sociais baseadas em midias entre usudrios do Facebook [14].

3. JUSTIFICATIVA E OBJETIVOS

Os modelos existentes para representagao e avaliagdo das in-
teracoes sociais nao sao capazes de explicitar quais acoes do
usudrio sdo executadas e, com essa limitagao, fornecem pou-
cos subsidios para que seres humanos interpretem como as
interagoes sociais ocorrem. Nesse cendrio, existe a oportuni-
dade de se prover um modelo descritivo para representagao
e avaliagao de interacoes sociais.

Partindo dessa observacao, formula-se a questao de pesquisa
que é investigada na minha tese de doutorado: “E possivel
especificar um processo de andlise que permita a represen-
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Figura 1: Andlise de Interacgoes Sociais em ASM

tagdo e avaliacdo de interagGes sociais em ASM, deixando
explicitas as agdes do usudrio e que possa ser interpretado
por seres humanos com alguma facilidade?”.

A partir da formulagdo desta questdao de pesquisa, o obje-
tivo geral da minha tese de doutorado é especificar um pro-
cesso interativo e iterativo de andlise de interagoes sociais
em ASM, a partir da representagdo e avaliagdo das inte-
ragoes sociais como regras se-entdo, deixando explicitas as
acoes executadas pelos usudrios. Na Figura 1 é apresentada
uma visao geral do processo que almeja-se especificar.

Como objetivos especificos sao estabelecidos:

O1 organizar os dados de interacao entre usudarios de ASM
para que seja possivel a sua utilizacao na avaliacao de
regras se-entdo codificadas na linguagem de Mechner;

02 desenvolver uma técnica para a representacao e a ava-
liagao de interagoes sociais como regras se-entao, tor-
nando explicitas as agdes dos usudrios em ASM;

O3 aprimorar a técnica desenvolvida no objetivo O2, de
modo que seja possivel a especializagdo de um conjunto
de regras, tornando explicitos também os tipos de OM
utilizados, os servidores e/ou aplicagoes usados para
carregar essas midias, etc;

04 desenvolver uma ontologia de interagao social para ASM
baseada em regras se-entao.

A metodologia empregada na elaboragao da tese para que
o objetivos geral e os especificos sejam atingidos, é apresen-
tada na Secao 5.

4. TECNICA PROPOSTA NA TESE

Nesta segao é apresentada a técnica desenvolvida para a re-
presentacao e a avaliagdo de interagoes sociais em ASM.



4.1 A Linguagem de Mechner

Em ciéncias sociais, as interagoes didrias entre as pessoas, ou
seja, quaisquer tipos de interagoes sociais, podem ser espe-
cificadas como contingéncias comportamentais [22]. Mech-
ner [19] apresentou uma linguagem formal simbdlica para co-
dificar quaisquer contingéncias comportamentais como im-
plicagbes 1égicas. Alguns elementos importantes dessa lin-
guagem Ssao:

1. Ac¢ao (ou agées): combinando o antecedente da con-
tingéncia, ou seja, A —. Havendo mais de uma agao,
elas sdo representadas como Ay N Ag - -+ —.

2. agente(s) da agdo(oes): representados por letras mi-
nusculas e colocado na frente de um A. Por exemplo,
agente a que realiza a agdo A é representado como aA.
Uma letra pode representar um tnico agente ou um
grupo de agentes que realizam a agao.

3. Consequéncias: Que corresponde ao consequente da
contingéncia, ou seja, — C. Havendo mais de uma
consequéncia, sdo representadas como - -- — Cq N Co.

Por exemplo, uma contingéncia comportamental codificada
na linguagem de Mechner é: aA; NbAs — abCi N abCs, ou
seja, se a executar a acdo A; e b executar a agdo Az entdo
as consequencias C e Cy sdo percebidas por a e b.

Embora outros sistemas de notagao ja tenham sido propos-
tos, optou-se pela linguagem de Mechner [19] porque esta
permite a descrigdo de contingéncias comportamentais como
implicagbes 1égicas na forma normal disjuntiva, que é exigida
pelos procedimentos de mineracao de dados adotados.

4.2 Representacao e Avaliacao de Interacoes
Na minha tese proponho o uso da linguagem de Mechner
para representar situagoes envolvendo usudrios em intera-
¢Oes sociais nos ASM, identificando-se ag¢des, agentes de agoes
e consequéncias. Dessa forma, essas situacoes podem ser re-
presentadas como, por exemplo,

e se um usudrio do Facebook a executa a acdo A1 =
postar uma mensagem de terto em seu mural,

— entdo usudrio a e usudrios nos grupos k el Ch =
sao notificados desta postagem,

— se 0s usudrios no grupo k realizam a acdo Az =
comentdrio de um post (depois de notificado da
agao do usudrio a),

% ent@o o usudrio a e usudrios em grupos k e [
Cy = sao notificados deste comentdrio,

e entdo usando a linguagem de Mechner, esta interacao
social é representada como aA1NkAs — aklCiNaklCls.

A agdo que comega a interagdo social, como é o caso de A;
no exemplo acima, é chamada de estimulo social [22]. De
modo andlogo, interagdes sociais baseadas em mais de um
tipo de midia, como no Twitter e Google+2, e baseadas em
um tipo de midia, como no YouTube e Soundclound, podem
ser representadas.

2www.googleplus.com
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Na minha tese proponho que contingéncias comportamen-
tais sejam genericamente representadas como implicagoes
Corpo — Cabeca (Body — Head), em suma, B — H
(regra R). Por exemplo, considerando R = aA; N kAs —
aklCiNaklCy como uma contingéncia comportamental, B =
aA1 NkAs e H=aklCy NaklCs.

O objetivo é que um conjunto de comportamentos (observa-
dos em um ambiente social e formalizados como contingén-
cias na linguagem de Mechner) seja mapeado em um con-
junto de regras tipicas da mineragao de dados, e em seguida,
procedimentos ja estabelecidos de mineragao de dados sejam
usados para avaliar e medir o conjunto de comportamentos.

Usando técnicas de mineragdo de dados, uma implicagao
B — H pode ser avaliada comparando-a com um conjunto
de observagoes [18]. Por exemplo, o niimero de n de contin-
géncias comportamentais observadas durante uma determi-
nada experiéncia social pode ser calculado usando os va-
lores classicos da avaliagdo de regras de modo que n =
bh + bh + bh + bh.

Esses valores sao: bh, nimero de situagbes observadas nas
quais o corpo b e a cabeca h sdo verdadeiros; bh, nimero
de situagbes observadas nas quais o corpo b é verdade e a
cabeca h é falsa; bh, nimero de situacdes observadas nas
quais o corpo b é falso e a cabeca h é verdade; bh, niimero
de situagoes observadas nais quais o corpo b e a cabega h
sao falsos.

Com o mapeamento de contingéncias na linguagem de Me-
chner para regras de mineragao de dados, valores tipicos da
avaliagao de regras podem ser usados para calcular medidas
de avaliagao [10], como as apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1: Medidas de Avaliacao de Regras

Suporte | Correlacao | Confidéncia | Sensitividade
12 oh ok ok
n Toxh bh+bh bh+bh
ney/ 52

Medidas de avaliagao regra podem ser simétricas ou assimé-
tricas. As medidas de suporte e correlacdo sdo simétricas,
pois seus valores sdo idénticos para B — H e H — B. No
entanto, as medidas de confidéncia e sensitividade sao assi-
métricas, pois seus valores podem nao ser os mesmos para as
regras B — H e H — B. Por convengao, os valores destas
medidas sao entre 0% e 100% em vez de entre 0 e 1 [15].

5. METODOLOGIA E CONTRIBUICOES

A metodologia empregada na elaboracdo da minha tese de
doutorado apresenta os seguintes passos:

1. Revisao de Literatura: Nessa atividade sdo inves-
tigados trabalhos tratam da andlise de relagoes e inte-
ragoes sociais em ASM e da utilizagdo de técnicas de
mineragao de dados nessa analise;

2. Coleta e Organizacao de Dados de Interagao: A
coleta de dados é feita de forma automatica, por exem-
plo, utilizando-se API’s ou analisando-se log’s gerados
a partir da utilizacdo de ASM. Nessa fase, o suporte
de um especialista é necessario para que possam ser



identificados, capturados e armazenados os dados re-
lacionados aos elementos da linguagem de Mechner;

3. Representagao e Avaliagao de Interagbdes Soci-
ais: E feita de acordo com a técnica apresentada na
sessao anterior. Quando uma nova regra é codificada,
o suporte do especialista é necessario para validar a
regra,;

4. Interpretagao dos Resultados e Aprimoramen-
tos: Os resultados obtidos a partir da avaliagdo e men-
suragao das regras sao submetidos a interpretagao de
usudrios interessados na anélise das interagoes sociais.
A partir dessa interpretagao, ajustes e aprimoramentos
podem ser feitos nas etapas anteriores.

Foram reportados na literatura alguns resultados prelimi-
nares a partir da andlise de interagdes sociais em um ASM
baseado em Video Social [13] [12]. Atualmente, a validagao
da especificagdo do processo esta sendo feita a partir da ex-
tragao de dados e andlise de interagoes sociais do Facebook.

A principal contribuigao esperada da minha tese de douto-
rado é a especificacdo de um processo de andlise de inte-
ragoes sociais em ASM, que explicita as agoes executadas
pelos usudrios, a partir da representagdo e avaliagao das in-
teragdes sociais como regras se-entdo. Obtendo-se a con-
tribuigdo principal ao se atingir o objetivo geral, espera-se
que os objetivos especificos também tenham sido atingidos,
e assim, as demais contribuicoes:

C1 uma organizagao dos dados de interagao social em ASM,
para a coleta e mineragao desses dados;

C2 uma técnica de representagao, avaliagao e a especializa-
¢ao de interagoes sociais em ASM representadas como
regras se-entao;

C3 uma ontologia de interagao social em ASM baseada em
regras se-entao.

No estado atual da tese, a contribuigdo C2 foi reportada
na literatura [14]. As contribui¢ées C1 e C3 estdo sendo
apreciadas pela comunidade cientifica. Finalizados alguns
ajustes e aprimoramentos, que também serdo reportados,
espera-se que a contribuicao principal seja obtida.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho apresento o foco de pesquisa da minha tese
de doutorado que é a especificacdo de um processo de ana-
lise de interagdes sociais em ASM, a partir da representagao
e avaliagdo dessas interacoes sociais como regras se-entdo.
A representagdo de interagoes sociais como um conjunto de
contingéncias comportamentais (regras se-entdo) é capaz de
explicitar as agoes realizadas pelos usudrios. Na avaliagao de
interagoes sociais sao utilizados procedimentos de mineracao
de dados na computacao de medidas simétricas e assimétri-
cas de regras, que por sua vez sao empregadas na avaliagdo
de relagoes simétricas e assimétricas entre usudrios de ASM.
A especificagao de um processo de andlise de interacdes soci-
ais pode ser muito util tanto para analistas, desenvolvedores
e avaliadores de ASM, como também aqueles interessados na
andlise das interacOes sociais que ocorrem nesses ambientes.
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