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Introducao

Redes complexas s&o uteis para descrever uma
ampla gama de sistemas na natureza e na
sociedade[1]. Seu estudo iniciou-se com o desejo de
compreender varios sistemas reais. Alguns
exemplos comumente citados incluem redes de
dispersdo de doencas, a Internet, redes de difusdo
de conhecimento e redes de ligagdo entre
elementos quimicos.

Nessa area, os trabalhos de Solomonoff[2],
Erdos[3], Watts[4] e Barabasi[5] sdo os alicerces
que contribuem para a identificagdo e categorizagao
de redes complexas. Entretanto, os mesmos nao se
ocupam em definir modelos de visualizagdo para as
mesmas. Nesse ambito, diversos algoritmos de
visualizagdo de redes foram criados. Dentre eles
destacam-se Jacomy[8], Nawaz[9], Freeman[10] e
Hu[11] onde cada um defende e cria sua propria
forma de exibir informagdes de redes ao focar em
caracteristicas como grau de proximidade e repulsa
entre os vértices, dentre outras.

A diversidade e o numero de algoritmos existentes
demonstram a dificuldade de se obter e exibir
informagdes através de dados de redes sociais e/ou
complexas. Durante o processo de analise das
redes trabalhadas € comum que o analista se utilize
das diversas formas de exibicao providas por esses
algoritmos, uma vez que cada um exibira uma
caracteristica ndo contemplada pelo outro. Assim, é
possivel visualizar caracteristicas distintas e gerar
conhecimento a partir das mesmas.

Em seus livros, Mazza[6] e Chen[7] discorrem
sobre a quantidade de dados que nos deparamos
diariamente em nossas atividades e as diversas
maneiras que encontramos para representa-los.
Essas formas vao de simples desenhos em folhas
de papel a graficos elaborados em programas
profissionais. Tudo dependera de como se deseja
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comunicar a ideia. Todavia, ambos demonstram que
a forma como os dados sdo exibidos influencia na
percepgdo dos mesmos, ou seja, influencia em
como obtemos informagéo desses dados e geramos
conhecimento a partir disso.

O processo de obtencdo de dados para posterior
criagdo de redes complexas exige dedicagéo e
atencao por parte de quem estd montando a rede.
Somente depois dessa etapa o pesquisador sera
capaz de iniciar o processo de analise. Sendo
assim, uma questdo surge: existe pontos ou
oportunidades de melhoria no processo de analise
de redes complexas?

Com a constante evolugao tecnoldgica, € possivel
encontrar atualmente diversos sensores embutidos
nos principais dispositivos eletrdnicos utilizados.
Smartphones baseados em Android ou iOS (e.g.
iPhone) trazem em si sensores de GPS,
acelerdbmetro, luminosidade, dentre  outros.
Sensores de reconhecimento de gestos baseados
em cameras ou infravermelho s&o encontrados em
notebooks mais avancados e o6culos de realidade
aumentada (e.g. Google Glass, Microsoft HoloLens)
ou realidade virtual imersiva (e.g. Oculus Rift) ndo
sdo mais objetos de ficgao cientifica.

A realidade virtual imersiva permite que seu
utilizador tenha a percepg¢do de estar fisicamente
presente em um mundo nao fisico (virtual). Seu
objetivo é aumentar a interagao entre o observador
e o0 objeto/ambiente observado. Em conjunto com
tecnologias de reconhecimento de gestos, €
possivel o grau de imersao torna-se ainda maior.
Essa tecnologia hoje € comumente usada para
treinamentos de forgas armadas[13], educacéo[12],
simulagées de ambientes[15] e para exibicdo de
grandes bases de dados[14].

O tema que o presente trabalho busca abarcar
emerge desse cenario, onde seu autor elabora a

57


mailto:cajahyba@gmail.com
mailto:hernane@fieb.org.br
mailto:roberto.monteiro@fieb.org.br

Faculdade SENAI CIMATEC

Programa de Pés-Graduagcdo em Modelagem Computacional e Tecnologia Industrial
Programa de Pés-Graduacido em Gestdo e Tecnologia Industrial
Il Workshop de Gestao, Tecnologia Industrial e Modelagem Computacional.

ISSN 2446-5372

hipétese de a utilizagdo de tecnologias emergentes,
como reconhecimento de gestos[16] [17] e realidade
virtual imersiva[18], ser capaz de se tornar agente
facilitador no processo de analise das redes sociais
e complexas. Dessa forma, conjectura-se que o
analista sera capaz de descobrir padroes e
informagdes mais facilmente ou que de outra forma
nao seria possivel.

Resultados e Discussao

Como parte do programa de doutorado desta
instituicdo, alguns resultados sao esperados do
presente trabalho. Um modelo computacional que
crie formas de interagao, através de reconhecimento
de gestos, com informagbes obtidas das
representacdes de redes sociais e complexas
através de modelos visuais 2D e 3D, utilizando
realidade virtual imersiva como mecanismo visual e
tendo o GuaraScriptl’™ como linguagem de
expressao.

Novos componentes ja foram adicionados a
linguagem, iniciou-se o porte da biblioteca GTK
(para criagao da interface grafica).

Conclusoes |

Redes complexas sao uteis para descrever uma
ampla gama de sistemas na natureza e na
sociedade, pois ajuda a compreender diversos
sistemas reais. O processo de obtencdo de dados
para posterior criagdo dessas redes exige dedicacao
e atengdo por parte do analista. Somente depois
dessa etapa o pesquisador sera capaz de iniciar o
processo de analise.

Existem ferramentas que contribuem para a criagao
e analise dessas redes. E foco do presente trabalho
a construgdo de uma ferramenta de realidade virtual
imersiva para analisar redes. Um ponto a salientar é
que, embora novas formas de exibicdo possam ser
encontradas e desenvolvidas durante o processo de
pesquisa, esse ndo compde seu objetivo principal.
Seu cerne encontra-se em descobrir e implementar
maneiras diferentes de interacdo com os dados de
forma a se tornar um facilitador no processo de
obtencdo de informagdo e geragdo de
conhecimento.
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