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RESUMO

Uma variedade de recursos de computacdo, inseridos em cendrios
como TV digital e dispositivos méveis, possibilita também o acesso
e a interag@o dos usudrios na Web Social. Os artefatos de software
projetados e desenvolvidos nesse cendrio devem levar em conta,
além do suporte a usabilidade, o suporte a sociabilidade e a in-
teracdo social. A andlise da sociabilidade na Web Social é reali-
zada a partir de heuristicas e diretrizes de avaliagdo e também da
identificacdo de fatores relacionados a interagdo social. Entretanto,
ainda ndo estd estabelecido um modelo que permita a explicitagdo
de acdes executadas pelos usudrios, midias, provedores das midias
e aplicacdes dos usudrios na representacdo e avaliacdo das intera-
¢des sociais. Neste trabalho é apresentado um método de andlise
de interagdes sociais, que sdo representadas e avaliadas como re-
gras se-entdo na Web Social, facilitando a interpretagdo de como
interagdes sociais ocorrem, e ainda, de como os usudrios estdo en-
gajados nessas interacdes.
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1. INTRODUCAO

Com o avango das tecnologias Web e com o acesso cada vez maior
dos usudrios a variados recursos de computacdo, inseridos em ce-
ndrios como TV digital e dispositivos mdveis, é cada vez maior a
necessidade de se projetar e desenvolver artefatos de software capa-
zes de promover e melhorar a sociabilidade entre os usudrios [12].
O estudo dos aspectos relacionados a sociabilidade na Web Social
tem o propdsito de aumentar a conectividade e de dar suporte a
interacdo social entre os usudrios. E de suma importincia que o
design de interagdes sociais na Web Social aborde os principios da
usabilidade e sociabilidade [33].

O primeiro principio, usabilidade, pode ser avaliado por meio de
diretrizes de usabilidade ou outros mecanismos como a andlise da
facilidade e da eficdcia na execug@o de tarefas [7]. Em particular,
métricas de usabilidade em relagdo ao desempenho, tais como a
quantidade de tempo para executar uma tarefa e o nimero de tare-

Copyright © 2011 for the individual papers by the papers' authors.
Copying permitted only for private and academic purposes. This
volume is published and copyrighted by its editors.

fas executadas, podem ser obtidas a partir de avaliagdo da experién-
cia do usudrio [37]. O segundo principio, a sociabilidade, pode ser
avaliado qualitativamente, por meio de diretrizes de sociabilidade
para a concepcdo de interacdes sociais [16]. Entretanto, ainda ndo
estd estabelecido um modelo para representacdo e avaliagdo das in-
teragdes sociais propriamente ditas na Web Social, principalmente
capaz de complementar e aprimorar os atuais métodos de inspecao
de sociabilidade, permitindo néo apenas a avaliagdo qualitativa dos
tipos de interface e de interagdo.

As redes sociais se destacam na Web Social, tanto pela sua po-
pularidade quanto pelas facilidades de acesso e de interacdo pro-
porcionadas aos usudrios. Na andlise de redes sociais [40], os
usudrios e suas relagdes sdo representados como um grafo [25].
Por exemplo, relagdes simétricas sio representadas como um grafo
ndo-direcionado, e relagdes assimétricas sdo representadas como
um grafo direcionado [34]. Na andlise das relacdes em redes so-
ciais, geralmente sdo empregadas técnicas de mineragdo de dados
tais como agrupamento, predi¢ao e classificagao [24].

Os modelos existentes para representacio e avaliagdo das intera-
¢des sociais ndo sdo capazes de explicitar quais acdes do usudrio
sdo executadas, quais os tipo de midia, provedores e aplicagdes dos
usudrios sdo utilizados. Com essa limitagdo, fornecem poucos sub-
sidios para que seres humanos interpretem como as interagdes so-
ciais ocorrem em ambientes sociais onde os usudrios se engajam
a partir do compartilhamento de midias. Nesse cendrio, existe a
oportunidade de se prover um modelo descritivo para representa-
¢do e avaliacdo de interagdes sociais, capaz de fornecer subsidios
para interpretagdo por seres humanos de como as interacdes sociais
ocorrem.

Resultados da Psicologia Social experimental argumentam que as
interacdes sociais podem ser especificadas como contingéncias com-
portamentais na forma de regras se-entdo, que correspondem a ob-
servacdes daquilo que as pessoas fazem, ou ndo fazem, em uma
variedade de situagdes [30]. Como exemplo, ao observar uma in-
teragdo social envolvendo os usudrios a e b que executam acdes
A; e Az e tem como consequéncia C1, essa observacdo pode ser
registrada como a regra aA; N bAs — abCy [31]. Um conjunto
de tais regras, extraido a partir da observacao de uma intera¢do so-
cial, € utilizado em avaliagdes qualitativas em relagdo a interagdo
social em si. Por exemplo, em um ambiente de jogo, contingén-
cias comportamentais (regras se-entdo) podem ser analisadas para
determinar qual o melhor modo de se jogar um jogo.

No campo de pesquisa do Aprendizado de Regras [13], regras se-
entdo sdo representadas genericamente como implicagdes, na forma
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B — H. Regras podem ser avaliadas utilizando-se de procedimen-
tos de mineracgdo de dados j4 estabelecidos e de uma variedade de
medidas simétricas e assimétricas de regras [28].

Um método de andlise de interagdes sociais na Web Social é apre-
sentado neste trabalho. O método permite a representaciio e a ava-
liac@o de interagdes sociais como regras se-entdo, onde sdo expli-
citadas as acdes executadas pelos usudrios, midias, provedores das
midias e aplicagdes dos usudrios. Na representagdo ¢ utilizada a
linguagem de Mechner da Psicologia Social [31], que explicita as
acdes executadas pelos usudrios a partir da codificacdo de contin-
géncias comportamentais como implica¢des 16gicas. Na avaliacdo
sdo utilizados procedimentos de mineracdo de dados e medidas as-
simétricas de regras se-entdo [24].

Com o objetivo de mostrar uma aplicacdo do método de andlise
aqui proposto, foi construido um protétipo que utiliza dados extrai-
dos da rede social Facebook. Dessa forma, é apresentada cada etapa
do método de andlise mediante a realizacdo de um experimento.
Nesse experimento foi possivel observar, por exemplo, uma falha
na identificacdo de midias providas da rede social Soundclound
para o Facebook. Utilizando-se medidas assimétricas de regras,
foi possivel observar em quais interacdes sociais os usudrios estao
menos engajados.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: na Se¢do 2 sdo
apresentados os trabalhos relacionados; na Se¢do 3 é apresentada a
técnica de representacdo e avaliacdo de interacdes sociais baseada
em regras se-entdo; na Se¢do 4 é apresentado o método de andlise
de interagdes sociais na Web Social, que utiliza a técnica apresen-
tada na secdo anterior; na Secdo 5 € apresentado um experimento
realizado a partir de dados do Facebook; finalmente, na Secdo 6
tem-se as consideracdes finais.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

O estudo dos aspectos relacionados a sociabilidade tem o prop6-
sito de dar suporte a interagdo social e aumentar a conectividade
social entre os usudrios. Esses aspectos sdo estudados no contexto
do Software Social [6] e da TV e Video Sociais [7], tratando da
identificacdo de fatores relacionados e também do estabelecimento
de heuristicas e diretrizes para a avaliagdo da sociabilidade. Entre-
tanto, esses estudos ndo estabelecem um modelo para representa-
¢do e avaliacdo das interagdes sociais propriamente ditas na Web
Social.

A identificac@o dos fatores relacionados a sociabilidade ¢ tratada no
contexto do Software Social, como apresentam Ahmadi et al. [2],
que fazem um levantamento dos trabalhos relevantes que combi-
nam temas de psicologia, matemadtica e ci€ncia de computagdo que
proporcionam a necessaria infra-estrutura o processo de engenha-
ria de software social. Gao et al. [14] que exploram, identificam e
validam os fatores que influenciam a sociabilidade e que sdo perce-
bidos pelos usudrios.

A inspecdo de aspectos sociais em ambientes computacionais € es-
tudada também na drea de Engenharia Semidtica [9] com o pro-
posito de elaborar modelos e métodos qualitativos especificos para
avaliar diferentes tipos de interface e interagdo com artefatos de
base computacional [10]. Especificamente no contexto da Web,
Bolchini et al. [5] apresentam um conjunto inicial de heuristicas
e ferramentas procedimentais destinados a orientar a inspecdo se-
midtica de grandes web sites.

No contexto da Web Social e da TV digital, Geerts e Grooff [16]
estabeleceram heuristicas e diretrizes para dar suporte a avaliacdo
da sociabilidade em sistemas computacionais voltados para TV e
Video Social. Questdes relacionadas a sociabilidade sdo importan-
tes também para a concepgao de aplicagdes que lidam com midias
sociais no cendrio de TV digital mével, conforme apresentam Ge-
erts [15] e Chorianopoulos [8].

A representacdo de relagdes em redes sociais como um grafo per-
mite o estudo da interacdo entre os usudrios, cOmo proposto por
Wilson et al. [39], que fazem uso do grafo de interacdo dos usud-
rios do Facebook' para dar sentido s interagdes sociais on-line.
Combinando a posi¢do do usudrio, polaridade de opinido e de qua-
lidade textual dos tweets, Bigonha e Cardoso [4] propuseram uma
técnica para classificagdo de usudrios do Twitter?. Diferentes ni-
veis de interacdes sdo analisados por Bevenuto et al. [3] para evi-
denciar o comportamento oportunista em redes sociais de baseadas
em video como YouTube®. Nesses trabalhos é feita uma andlise em
profundidade no grafo social dos usudrios.

Técnicas de minerag@o de dados sdo usadas na andlise de redes so-
ciais, por exemplo, em tarefas de identifica¢do de grupos de usua-
rios do Twitter [1], do YouTube [29] e do Flick* [32]. Modelos
de regressdo sdo empregados em tarefas de predi¢do no LiveJour-
nal’ [18], e no MySpace6 [26], bem como em tarefas de classifica-
¢do [27] de atividades dos usudrios. Nesse contexto, identifica-se a
necessidade de um modelo baseado em regras que permita a repre-
sentacdo e a avaliac@io das interacdes sociais na Web Social, capaz
de facilitar a interpretacdo de como intera¢des sociais baseadas em
midia ocorrem, e ainda, de como os usudrios estdo socialmente en-
gajados em torno dessas midias.

Em trabalhos anteriores, estudamos interacdes sociais associadas
ao compartilhamento assincrono de links de video e de sessodes de
anotagdes [19] e também ao compartilhamento sincrono e assin-
crono de anotagdes colaborativas [20] sobre videos do YouTube,
explorarando uma abordagem social do paradigma Watch-and-Com-
ment [11].

Aplicamos nossa técnica de representagdo e avaliagdo de interacdes
sociais na identificacio situacdes capazes de engajar mais frequen-
temente usudrios do Facebook [23]. Aprimoramos nossa técnica
por meio da explicitacdo tanto as acdes realizadas pelos usudrios
quanto as midias usadas em intera¢des sociais [21]. Investigamos
também a aplicacdo da nossa técnica na representagdo e avaliacdo
de interagdes sociais baseadas em midias providas por smartpho-
nes [22].

3. REPRESENTACAO E AVALIACAO DE
INTERACOES SOCIAIS

Nesta se¢do é apresentada a técnica desenvolvida para a represen-
tacdo e a avaliacdo de intera¢des sociais na Web Social.

3.1 A Linguagem de Mechner
Em ciéncias sociais, as intera¢des didrias entre as pessoas, ou seja,
quaisquer tipos de intera¢des sociais, podem ser especificadas como
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contingéncias comportamentais. Por exemplo, as regras de um
jogo, como tic-tac-toe, sdo contingéncias comportamentais que de-
terminam como o jogo € jogado.

Resultados experimentais da psicologia social propdem que con-
tingéncias comportamentais sdo regras que especificam o que as
pessoas fazem ou deixam de fazer em uma variedade de situacdes.
Em um ambiente social, essas situagdes correspondem a agdes ini-
ciadas por uma pessoa que podem ser percebidas ou ndo por outras
pessoas — como uma reagdo ao “estimulo social” da primeira pes-
soa. Por exemplo, se uma pessoa sorri (estimulo social), a outra
pessoa pode sorrir ou ndo de volta (reagdo) [36].

Mechner [30] apresentou um dos primeiros sistemas de notacio
para codificar qualquer contingéncia comportamental usando alge-
bra booleana. Weingarten e Mechner [38] estenderam o trabalho de
Mechner [29] para representar as interagdes sociais como varidveis
independentes na forma de regras se-entdo. A parte se especifica
alguns aspectos de comportamento, em seguida, a parte entdo es-
pecifica um estado resultante da parte se. Uma regra se-entdo é
geralmente representada por K.

Recentemente, Mechner [31] apresentou uma linguagem formal
simbdlica para codificar quaisquer contingéncias comportamentais
como implicacdes logicas, que podem ser avaliadas como varia-
veis independentes. Alguns elementos importantes dessa lingua-
gem sao:

1. Agdo (ou agdes): combinando o antecedente da contingén-
cia, ou seja, A —. Havendo mais de uma agdo, elas sdo
representadas como A; N Az - - —.

2. agente(s) da a¢do(des): representados por letras mintsculas
e colocado na frente de um A. Por exemplo, agente a que
realiza a acdo A é representado como aA. Uma letra pode
representar um tnico agente ou um grupo de agentes que re-
alizam a ag@o.

3. Consequéncias: Que corresponde ao consequente da contin-
géncia, ou seja, — C'. Havendo mais de uma consequéncia,
sdo representadas como - - - — C7 N Ch.

Como exemplos de contingéncias comportamentais codificadas na
linguagem de Mechner tem-se:

e aA; NbA2 — abCi N abCs, ou seja, se a executar a acao
Aj e bexecutar a acdo As entdo as consequéncias Cq e Co
sdo percebidas por a e b.

e aA1NbAs — abC. se a ndo executar a acdo A; e b executar
a acdo Aj entdo a conseqiiéncia C' néo é percebida por a e é
percebida por b.

A linguagem de Mechner é empregada na drea de Psicologia So-
cial para a representagdo e andlise qualitativa de interagdes sociais.
Embora outros sistemas de notacao ja tenham sido propostos para a
codificagdo do comportamento social, (por exemplo, [35]) optou-
se por usar a linguagem de Mechner [31] porque esta permite a
descri¢@o de contingéncias comportamentais como implicac¢des 16-
gicas usando a forma normal disjuntiva, forma essa que é exigida
pelos procedimentos de mineracio de dados adotados na avaliacio
de regras se-entdo.

3.2 Representacio de Interacoes Sociais

Neste trabalho propde-se que a linguagem de Mechner seja utili-
zada para representar situacdes envolvendo usudrios em interacdes
sociais na Web Social. Em outras palavras, propde-se identificar
agoes, agentes de agdes e conseqiiéncias.

Como agdes praticadas por usudrios de redes sociais tem-se, por
exemplo, no Facebook: A; = publicar conteiido no mural; no You-
Tube: A, = publicar um video; no Soundclound’: A3z = publicar
uma musica. Geralmente, essas acdes ddo origem as interacdes
sociais. A acdo que comeg¢a uma interagdo social € chamada de
estimulo social [36].

Os usudrios em uma rede social s@o agentes de agdes, e eles podem
executar uma ou mais ac¢des, de forma individual (por exemplo, o
usudrio a ou b) ou em grupos (por exemplo, o grupo k ou [), de
acordo com permissdes fornecidas pela rede social. Como resul-
tado, os usudrios podem ser notificados de um ou mais consequén-
cias C das préprias acdes ou ainda das a¢des de outros usudrios.

Além disso, dependendo da permissdo, os usudrios também podem
agir como um resultado da acdo de outros usudrios. Por exemplo,
o usudrio b pode ser notificado de uma acéio gostei executada por
um amigo (C1), ou pode ser notificado de uma ac¢do comentdrio
(C), depois que o usudrio b executou uma agdo publicar conteiido
no mural. Ao modelar contingéncias comportamentais, a granula-
ridade das agdes € definida por quem deseja analisar as interagdes.

Depois de identificar agdes, agentes de agdes (usudrios), e con-
segiiéncias, temos que representar as situagdes que envolvem os
usudrios nas interagdes sociais como relacdes aspectos de com-
portamento — estado resultante. Os aspectos de comportamento
sdo representados como um conjunto de a¢des executadas por um
usudrio ou grupo de usudrios, por exemplo aA; N kAz, e um es-
tado resultante é representado por um conjunto de consequéncias
percebidas por um usudrio ou grupos de usudrios, por exemplo
akCi N akCs.

No contexto da Web Social, intera¢des sociais podem ser represen-
tadas, por exemplo no Facebook, da seguinte forma:

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

— entdo usudrio a e usudrios nos grupos k e | Cy = sdo
notificados desta postagem,

— se os usudrios no grupo k realizam a acdo Ay = comen-
tar um post (depois de notificado da acdo do usudrio
a),

* entdo o usudrio a e usudrios em grupos kel Co =
sdo notificados deste comentdrio,

e entdo usando a linguagem de Mechner, esta interacio social
é representada como a A1 N kA — aklCy N aklCs.

3.3 Avaliacao de Interacoes Sociais

Neste trabalho, contingéncias comportamentais sdo genericamente
representadas como implicagdes C'orpo — Cabegca (Body —
Head), em suma, B — H (regra R). Por exemplo, considerando
R =aA1NkAs; — aklCi NaklCs como uma contingéncia com-
portamental, B = aA1 N kA e H = aklCq N aklCs.

7
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O objetivo é que, uma vez que um conjunto de relacdes aspectos
de comportamento — estado resultante (observadas em um am-
biente social e formalizadas como contingéncias na linguagem de
Mechner) sejam mapeadas em um conjunto de regras tipicas da mi-
neracdo de dados, e assim, procedimentos ja estabelecidos para a
avaliacdo de regras possam ser usados para avaliar o conjunto de
relagdes.

Usando técnicas de mineracdo de dados, uma implicagdio B —
H pode ser avaliada comparando-a com um conjunto de observa-
¢oes [28]. Por exemplo, o nimero de n de contingéncias compor-
tamentais observadas durante uma determinada experiéncia social
pode ser calculado usando os valores cldssicos da avaliagdo de re-
gras bh, bh, bh, bh de modo que

n = bh + bh + bh + bh

onde

bh € o numero de situacdes observadas nas quais o corpo b e a
cabeca h sao verdadeiras.

bh ¢é o nimero de situacdes observadas nas quais o corpo b é
verdade e a cabega h € falsa.

bh € o nimero de situacdes observadas nas quais o corpo b é
falso e a cabeca h é verdade.

bh é o numero de situagdes observadas nas quais o corpo b e a
cabeca h sdo falsas.

Com mapeamento de contingéncias na linguagem de Mechner em
regras de mineragdo de dados, valores tipicos da avaliacdo de regras
podem ser usados para calcular medidas de avalia¢@o de regras [17]
tais como:

e amedida de suporte para uma regra R é dada por

SupR = bh
n

esta medida determina como a regra R ¢ aplicdvel a um de-
terminado conjunto de observagdes, determinando a freqii€n-
cia com que H e B (H N B) aparecem no conjunto de ob-
servacodes. Essa medida é empregada como uma medida de
frequéncia de ocorréncia de regras.

e a medidade de confidencia para uma regra R é dada por

ConfR = L = bh
bh + bh b
esta ¢ uma medida de confiabilidade da inferéncia feita pela
regra R, determinando a freqiiéncia com que BH aparece
em observacdes que contém B. Essa medida reflete a certeza
das regras.

e a medidade de sensitividade para uma regra R é dada por

SenR = bih, = bh
bh + bh h
essa ¢ uma medida de integralidade da inferéncia feita pela
regra R, determinando a freqiiéncia com B H aparece em ob-
servacdes que contém H.

e amedidade de laplace para uma regra R é dada por

n* SupR+ 1 _bh+1
(n* SupR/ConfR)+2  b+2

LapR =

essa medida é uma funcio das medidas SupR e ConfR. E em-
pregada quando o usudrio estd interessado no equilibrio entre
as medidas SupR e ConfR.

Medidas de avaliagdo regra podem ser simétricas ou assimétricas.
As medidas de suporte é simétrica, pois seus valores sdo idénticos
para B — H e H — B. No entanto, as medidas de confidéncia,
sensitividade e laplace sdo assimétricas, pois seus valores podem
nao ser os mesmos para as regras B — H e H — B. Por conven-
¢do, os valores destas medidas sdo apresentados entre 0% e 100%
ao invés de entre 0 e 1 [24] e geralmente essas medidas sdo utiliza-
das no ranqueamento das regras. A escolha de uma medida ou de
um grupo de medidas é feita de acordo com os objetivos estabele-
cidos pelo avaliador.

As medidas aqui apresentadas foram escolhidas em funcdo da sua
rapidez e facilidade de processamento. A medida de suporte ¢ utili-
zada como uma medida de frequéncia de ocorréncia das interacdes
sociais no conjunto de contingéncias comportamentais observadas.
A medida de confidéncia é usada para indicar o quanto uma contin-
géncia comportamental projetada é observada no conjunto de con-
tingéncias. As medidas de sensitividade e laplace sdo utilizadas
para medir a assimetria das interagcdes sociais descritas como re-
gras.

4. O METODO DE ANALISE

Interpretacdo

Avaliagdo:
Procedimentos de
Data Mining

Especializagdo 3
-3 -
das Regras !

52,

suporte do
especialista

Base de Regras

Captura e Organizagio

limpeza, selegdo,
transformacdo

de Dados de Interacdo

Figura 1: Analise de Interacoes Sociais na Web Social

Na Figura 1 € apresentada uma visdo geral do método de andlise de
interacdes sociais na Web Social que aqui propomos. O método é
interativo e iterativo e suas fases sdo descritas a seguir:



1. Coleta e Organizacao de Dados de Interacio: A coleta de
dados € feita de forma automdtica, por exemplo, utilizando-
se API’s disponibilizadas pelas diferentes redes sociais. Nessa
fase, o suporte de um especialista na linguagem de Mechner
¢é necessdrio para que possam ser identificados, capturados
e armazenados os dados relacionados aos elementos da lin-
guagem, além de outros dados necessdrios a avaliacdo das
intera¢des sociais como regras se-entdo representadas na lin-
guagem de Mechner;

2. Representaciio e Avaliacio de Interacdes Sociais: E feita

de acordo com a técnica apresentada na sessdo anterior. Quando

uma nova regra é codificada, o suporte do especialista é ne-
cessdrio para validar a regra. Nessa fase € construida a base
de regras e efetuada a avaliacdo de regras usando procedi-
mentos de mineragdo de dados;

3. Interpretacao dos Resultados e Aprimoramentos: Os re-
sultados obtidos a partir da avaliagdo e mensuracio das re-
gras sdo submetidos a interpretagdo de usudrios interessados
na andlise das interagdes sociais. A partir dessa interpreta-
¢d0, ajustes e aprimoramentos podem ser feitos nas etapas
anteriores. Por exemplo, as regras podem ser especializa-
das com o propésito de explicitar quais midias, provedores e
aplicagoes dos usudrios sdo utilizados nas interagdes sociais.
Os dados também podem ser ajustados para a avaliacdo das
regras.

Como prova de conceito, um protdtipo do método de andlise foi
desenvolvido e implementado usando-se a linguagem Python®.

5. ANALISANDO INTERACOES SOCIAIS
NO FACEBOOK

Nesta secdo € mostrada uma aplicacdo do método de andlise des-
crito anteriormente. Foi feita a andlise de contingéncias comporta-
mentais que envolvem usudrios em interagdes sociais na rede social
Facebook. Os detalhes sdo apresentados a seguir.

5.1 Coleta e Preparacao dos dados

Foi implementado um crawler do Facebook usando um script Python
e executado trés vezes com quinze dias diferenca entre cada execu-
¢do, evitando-se assim a sobreposicdo de interacdes sociais obtidas
de cada coleta. Foi obtido acesso autorizado a mais de 1.000 perfis
de usudrios de vdrios paises. Foram coletadas informacdes como
o tipo do post (photo, status, link, music, video, swf), agdes do
usudrio como ‘Comentar’ e/ou ‘Curtir’ um post, o nimero de usua-
rios que executaram a a¢do ‘Comentar’, o nimero de usudrios que
fizeram a acdo ‘Curtir’, etc. Mais de 588.000 agdes foram cole-
tados e exatamente 21.935 contingéncias comportamentais foram
observadas (conjunto de contingéncias comportamentais observa-
das - OBC).

5.2 Representacio e Avaliacio de Interacoes

Sociais no Facebook

A interacdo social comec¢a no Facebook quando um usudrio fizer
um post em seu mural ou em um mural amigo. Esse post é o es-
timulo social para iniciar uma intera¢do. O usudrio que fornece o
estimulo social é representado como usudrio a. O estimulo social
pode ser um link da web, foto, arquivo swf, video, musica, mensa-
gem de texto ou outro tipo de status do usudrio. O usudrio a e do
grupo de seus amigos sdo notificados de um post.
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O grupo de usudrios k executam a agdo ‘Comentar’ aquele post
e/ou usudrios no grupo [ executam a agdo ‘Curtir’ aquele post.
Além disso, k representa o grupo de usudrios que nio executam
a acio ‘Comentar’ aquele post e | representa o grupo de usudrios
que ndo executam a a¢do ‘Curtir’ aquele post.

Dadas as a¢des dos usudrios no Facebook, essas agdes e suas con-
seqiiéncias foram representadas nas interagdes sociais da seguinte
forma:

e A; = fazer um post no mural (estimulo social)

e A, = ‘Comentar’ aquele post

e Az = ‘Curtir’ aquele post

e (' = ser notificado de um post (estimulo social)

e (5 = ser notificado da acdo de ‘Comentar’ um post

e (U3 = ser notificado da ac¢do de ‘Curtir’ um post

Usudrio a executa as a¢des A1, ou seja, o usudrio a fornece o esti-
mulo social, ele e seus amigos (em & e [) podem realizar ou ndo a
acdo Az e As. Um usudrio a e seus amigos podem perceber a con-
seqiiéncias C'1, C e Cs. De acordo com as atividades dos usudrios
no Facebook, suas a¢des e conseqiiéncias produzidas, as intera¢des
sociais sdo representadas como contingéncias comportamentais, tal
como apresentado na Listagem 1.

R1. aA1 N EAQ N ZA3 — ak:lCl

R2. CLA1 n kAz n ZA,j — alel N ale’z

R3.aA1 N EAQ NIA3 — aklCi NaklCs

R4.aA1 NkAs NIA3 — aklCh N aklCe N aklCs

RS. aA1 n kk>1A2 n ll<kA3 — CLlel n aleg n (1le3
R6. aA1 Nkr<i Az N> As — aklCr N aklCy N aklCs

Listing 1: Contingéncias Comportamentais no Facebook

As regras na Listagem 1 sdo descritas como:

R1 se o usudrio a realiza a a¢do A1, os usudrios k néo executam
a acdo A, e os usudrios [ ndo executam a a¢do As (usud-
rio a fornece o estimulo social que ndo recebe ‘Comentar’ e
nem ‘Curtir’) entdo o usudrio a e os grupos de usudrios k e [
(usudrio a e seus amigos) sdo notificados de C';.

R2 se o usudrio a realiza a agdo A1, os usudrios k executam a a¢do
Aj e os usudrios [ ndo executar a acdo As (usudrio a fornece
o estimulo social que s6 recebe ‘Comentar’) entdo o usudrio
a e os grupos de usudrios k e [ (usudrio a e seus amigos) sao
notificados de C7 e C> .

R3 se o usudrio a executa acéo A1, os usudrios k ndo executam a
acdo Az e os usudrios [ executam a acdo Ag (usudrio a for-
nece o estimulo social que sé recebe ‘Curtir’) entdo o usuario
a e os grupo de usudrios k e [ (usudrio a e seus amigos) sao
notificados de C; e Cs.

R4 se o usudrio a executa agdo A1, os usudrios k executam a a¢do
Aj e os usudrios [ executam a agéio As (usudrio a fornece
o estimulo social que recebe ‘Comentar’ e ‘Curtir’) entdo o
usudrio a e os grupos de usudrios k£ e [ (usudrio a e seus
amigos) sdo notificados de C1 e Cs e Cs.




RS se o usudrio a executa agdo A; e k usudrios executar a acdo
As e usudrios executar a acdo As (usudrio a fornece o social
estimulo que recebe mais ‘Comentar’ do que ‘Curtir’) entdo
usudrio a e grupo de usudrios k e ! (usudrio a e seus amigos)
sao notificados de Cy e Cs e (.

R6 se o usudrio a realiza acdo A; e k usudrios ag¢do executar Ay
e [ usudrios k executar a a¢do A3 (usudrio a fornece o social
estimulo que recebe menos que recebe menos ‘Comentar’
do que ‘Curtir’), entdo usudrio a e grupo de usudrios k e [
(usudrio a e seus amigos) sdo notificados C e Cz e Cs.

Tabela 1: Contingencias e Medidas - OBC
SupR | ConfR | SensR LapR

R1 | 33,17% 100% | 33,17% | 57,11%
R2 | 691% 100% 691% | 51,67%
R3 | 16,70% | 100% | 16,70% | 53.85%
R4 | 4321% | 100% | 43,21% | 58,88%
RS | 18,66% | 100% | 18,66% | 54,27%
R6 | 18,62% | 100% | 18,62% | 54,26%

As regras na Listagem 1 foram avaliadas com o conjunto de contin-
géncias comportamentais observadas OBC e o resultado dessa ava-
liacdo € apresentado na Tabela 1. Em termos de frequéncia de ocor-
réncia, as regras podem ser ranqueadas a partir do maximo para o
valor minimo da medida de suporte na sequéncia R4, R1, R5, R6,
R3 e R2. Essa mesma sequéncia é obtida quando as regras sdo
ranqueadas pelas medidas de sensitividade e laplace.

Tem-se a nogdo intuitiva de que algumas interacdes sociais repre-
sentadas na Listagem 1 sdo mais frequentes e assimétricas, ou seja,
em cada interacdo social, o nimero de usudrios que executam um
conjunto de a¢des ndo é o mesmo nimero de usudrios notificados
da execu¢@o de um conjunto de agdes. O método aqui apresentado
permite a representagdo e avaliagdo de situacdes que vao de encon-
tro com a no¢do intuitiva de como as interagdes sociais ocorrem e
de como os usudrios estdo engajados nessas interagoes.

Observando-se o ranqueamento das regras pelas medidas de sensi-
tividade e laplace, é possivel verificar que R4 € mais assimétrica
que R1, R1 é mais assimétrica que Rb, e assim por diante. Esse
ranqueamento é um indicativo de que interagdes sociais nas quais
os usudrios executam agdes de ‘Comentar’ e ‘Curtir’ sdo mais fre-
quentes e assimétricas do que intera¢des sociais nas quais os usué-
rios ndo executam nem agdes de ‘Comentar’ e nem de ‘Curtir’, e
assim por diante.

A seguir, especializamos a regra R4 tornando explicitas as midias
utilizadas nessa interag¢@o social, com propdsito de identificar tam-
bém quais interagdes sociais baseadas em midia sdo mais frequen-
tes e assimétricas.

5.3 Interacdes Sociais baseadas em Midia

No mural do Facebook, um usudrio pode fazer post usando texto,
links ou outros tipos de midias. Na Figura 2 sdo apresentados cada
tipo de post e a frequéncia de ocorréncia de cada post no conjunto
OBC.

Posts tipo status devem ser mensagens de texto ou outro tipo de
post provido por aplicacdes do Facebook, por exemplo, uma apli-
cacdo para identificar a localiza¢do do usudrio em uma cidade, as
condicdes climdticas do local onde o usudrio estd, ou outros tipos

37.89%
35.83%

14.90%

_|||| 11.16%
T - l‘—n-ﬂ%___
status photo _ [ —

video link

swf

music

Figura 2: Midias como Estimulos Sociais no Facebook

de aplicacdes do Facebook. Se um conteddo é compartilhado para
o Facebook a partir de um site (por exemplo, a partir do YouTube),
o tipo do post pode identificado como video, photo, music, swf (no
caso do YouTube, video). Ainda, se um usudrio postar um link da
web diretamente em seu mural, Facebook identifica o tipo do post
ou o classifica com do tipo link.

Cada regra na Listagem 1 pode ser reescrita tornando explicito o
tipo de midia utilizada no post, dentro da agéio A;, da seguinte
forma:

Aj.status = fazer um post do tipo status

Aj.photo = fazer um post do tipo photo

e A;.link = fazer um post do tipo link

Aj .video = fazer um post do tipo video

e Aj.music = fazer um post do tipo music

Ajq.swf = fazer um post do tipo swf

R4.1. aAq.status N kA N1A3 — aklCy N aklCe N aklCs
R4.2. aAi.photoN kA N1As — aklCi N aklCy N aklCs
R4.3. aA:.link NkAs N1A3s — aklCh N aklCse N aklCs
R4.4. aA1.video N kAs N1As — aklC1 N aklCy N aklCs
R4.5. aA1.musicNkAs NIAs — aklC1 N aklCs N aklCs
R4.6. aAl,swf NkAsNIA3 — aklC1 NaklCy N aklCs

Listing 2: Contingencias baseadas em Midia para R4

Tabela 2: Medidas para as Contingencias obtidas de R4
SupR | ConfR SenR LapR

R4.1 | 7,01% 100% | 47,03% | 51,69%
R4.2 | 10,98% | 100% | 30,64% | 52,60%
R4.3 | 22,46% | 100% | 59,27% | 55,05%
R44 | 2,72% 100% | 24,35% | 50,67%
R4.5 | 0,02% 100% | 25,00% | 50,01%
R4.6 | 0,03% 100% | 24,14% | 50,01%




Na especializagdo da regra (interagdo social) R4 apresentada na
Listagem 1, o tipo de midia utilizado no post é explicitado. Por
exemplo, R4.1 é descrita como: se usudrio a faz um post tipo status
que recebem agdes de ‘Comentar’ e ‘Curtir’ a partir dos usudrios k
e [ entd@o o usudrio a e seus amigos k e [ percebem C', Cz e Cs.

Na Tabela 2 s@o apresentados os valores resultantes da avaliacio
das regras apresentadas na Listagem 2. As regras sdo ranquea-
das pelas medidas de sensitividade e laplace e apresentam-se na
ordem R4.3, R4.2, R4.1, R4.4, R4.6 e R4.5. Esse ranqueamento
revela que os usudrios estdo mais frequentemente e assimetrica-
mente envolvidos em interacdes sociais, nas quais os usudrios exe-
cutam acdes de ‘Comentar’ e ‘Curtir’, baseadas em midias do tipo
link, photo, status, video, swf e music.

Em seguida, apresentamos a especializacdo da regra 4.3 (mais
frequente e assimétrica) com a representagdo do servidor a partir
do qual a /ink foi provida para a realizag@o das interagdes sociais.

5.4 Midias e Provedores nas Interacoes

O provedor de cada tipo de midia publicado no mural de um usudrio
do Facebook pode ser identificado. Na Figura 3 sdo apresentados
os tipos de midia postados no mural de um usuério, o provedor
que fornece essas midias, e a freqiiéncia de ocorréncia de cada par
midia-provedor no conjunto OBC.
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Figura 3: Par Midia-Provedor como Estimulo Social

Observando a Figura 3, o tipo de midia status fornecido por prove-
dores nio identificados (—) tem 37, 89% de frequéncia de ocorrén-
cia (medida de suporte). O tipo de midia photo a partir do prove-
dor www.facebook.com tem 35,83% de frequéncia de ocorréncia.
O tipo de midia video a partir do provedor www.youtube.com tem
10,77% de frequéncia de ocorréncia, da mesma forma que, esse
tipo de midia (video) a partir do provedor ndo identificado (—) tem
2,17% e esse tipo de midia a partir do provedor www.facebook
.com tem 0.83%, esse tipo de midia (video) a partir do provedor
www.Soundclound.com tem 0.48%. Outros 49 provedores foram
identificados como provedores do tipo de midia video, mas cada
um desses pares ndo tem frequéncia maior que 0, 45%.

Pode ser notado que 0.48% do tipo de midia video é a partir do
provedor www.Soundclound.com. Soundclound € rede social dedi-

cada a arquivos de miisica. E possivel afirmar que o Facebook estd
cometendo um erro quando identifica alguns arquivos compartilha-
dos a partir do Soundclound. Esse erro foi investigado e detectou-
se que os arquivos de musica com extensdo .m4a sdo identificados
como do tipo video pelo Facebook.

O tipo de midia link é fornecido pelo provedor apps.facebook.com
com 2, 79% de freqiiéncia de ocorréncia. Este tipo de midia é for-
necido pelo provedor www.facebook.com com 2,14%, e assim por
diante. Outros 510 provedores foram identificados como provedo-
res do tipo de midia /ink, mas cada um deles que ndo tem frequén-
cia maior do que 0, 45%. Foram identificados outros 3 provedores
para o tipo de midia swf e outros 4 provedores para o tipo de midia
music, mas cada um deles ndo tem freqiiéncia maior do que 0, 45%.

Na especializacio de regras, pares midia-provedor sdo explicitados
na agdo A; da seguinte forma:

o Aj.status_ = Aj.s— =fazer um post do tipo status a partir
do provedor ndo identificado

o A1.photofacebook = A1.p 1y = fazer um post do tipo photo a
partir do provedor facebook

o Aj.videoyoutuve = A1.vy: = fazer um post do tipo video a
partir do provedor youtube

e Aj.wideo— = Aj.v_ = fazer um post do tipo video a partir
do provedor néo identificado

o Aj.videofacebook = A1.vsp = fazer um post do tipo video a
partir do provedor facebook

o Aj.videosoundciound = A1.Vse = fazer um post do tipo video
a partir do provedor Soundclound

o Ai.linkapps. facebook = A1.lq.5 = fazer um post do tipo link
a partir do provedor apps.facebook

o Ailinkfacebook = A1.lyp = fazer um post do tipo link a par-
tir do provedor facebook

o Aj.linkfoursquare = A1.las = fazer um post do tipo link a
partir do provedor foursquare

o Aj.link_ = Ay.l_ = fazer um post do tipo link a partir do
provedor ndo identificado

R4.3.1.aA1.s_ NkA>s NIA3 — aklCi NaklCs N aklCs
R4.3.2. aAl.pfb NkAs NIA3 — aklCh NaklCe N aklCs
R4.3.3. aAl.vyt NkAs NIAs — aklC1 NaklCy NaklCs
R4.3.4. aAl.v_ N kAQ N lAg i alel N aleg N ale’;,
R4.3.5. aAl.vfb NkA>s NIA3 — aklCi1 NaklCy N aklCs
R4.3.6. aAi.vsc NkAs NIA3 — aklC1 N aklCs N aklCs
R4.3.7. aAl.la,f NkAs NIA3 — aklCr NaklCe N aklCs
R4.3.8. aAl.lfb NkAs NIAs — aklCi1 NaklCsy N aklCs
R4.39.aA1.lus NkAs NIA3 — aklCy NaklCe N aklCs
R4.3.10. aA1.l- NkAs NIA3 — aklC1 N aklCy N aklCs

Listing 3: Contingencias baseadas em Midia para R4.3

A regra R4.3 na Listagem 2 pode ser reescrita tornando explicito
o par midia-provedor, como apresentado na Listagem 3. Na Ta-
bela 3 sdo apresentados os valores das medidas como resultado da
avaliagdo de regras apresentadas na Listagem 3.




Tabela 3: Medidas para as Contingencias obtidas de R4.3

SupR | ConfR SenR LapR
R4.3.1 | 22,46% | 100% | 59,27% | 52,63%
R4.32 | 10,98% | 100% | 30,64% | 52,60%
R4.3.3 5,26% 100% | 48.86% | 51,28%
R4.34 | 0,82% 100% | 37,74% | 50,20%
R4.3.5 0,46% 100% | 55.80% | 50,11%
R4.3.6 | 0,24% 100% | 50,00% | 50,06%
R4.3.7 0,70% 100% | 32,84% | 50,17%
R4.3.8 0,14% 100% | 5,07% | 50,04%
R4.39 | 0,13% 100% | 22,58% | 50,03%
R4.3.10 | 0,12% 100% | 21,67% | 50,03%

As 5 regras mais frequentes e assimétricas, especializadas a par-
tir de R4.3, sdo ranqueadas na ordem R4.3.1 , R4.3.2, R4.3.3
R4.3.4 e R4.3.7. Portanto, os pares midia-provedor nas intera-
¢des sociais mais frequentes e assimétricas sdo status_ (midia
status com provedor desconhecido), photofaceboor (midia photo
com provedor facebook), videoyoutube (midia video com provedor
youtube), video— (midia video com provedor ndo identificado) e
linkapps. facebook (midia link com provedor apps.facebook).

Em seguida, apresentamos a representagdo e a avaliacdo de inte-
ragdes sociais nas quais aplicagdes dos usudrios do Facebook sdo
utilizadas para fornecer midias como estimulo social.

5.5 Midias, Provedores e Aplicacoes nas Inte-
racoes Sociais

No Facebook, posts tipo status é o tipo de midia mais frequen-
temente compartilhado, conforme se observa na Figura 2. Como
apresentado na Secéo anterior, as intera¢des sociais mais frequentes
e assimétricas ocorrem em torno desse tipo de midia cujo provedor
ndo ¢ identificado. E possivel investigar se posts tipo status sdo for-
necidos para o Facebook por meio de aplicagdes para smartphones,
por exemplo.
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Figura 4: Aplicacdes Fornecedoras de Midias tipo status

Na Figura 4 sdo apresentados algumas das aplicacdes dos usud-
rios mais utilizadas para prover posts tipo status e a freqiiéncia de
ocorréncia de utilizagdo de cada aplicac@o no conjunto OBC. Posts
tipo status ndo tem provedores identificados pelo Facebook, no en-
tanto, podem ser providos por aplicacdes que podem ser usadas

pelos usudrios para interagir na rede, como por exemplo, uma apli-
cacdo para Iphone que permite que um usudrio tire uma foto, faca a
postagem dessa foto no Facebook, e possa interagir com seus ami-
g0s.

As aplicacdes dos usudrios que provém o tipo de midia status sdo
explicitadas em A, e representadas como:

e Aj.s_ _ =fazer um post do tipo status por meio de um pro-
vedor ndo identificado e aplicacdo do usudrio também nao
identificada.

L4 Al -S—.facebook. for.iphone = A1~57.fb.ip = fazer um post do
tipo status por meio de um provedor nio identificado e apli-
cacdo do usudrio facebook for iphone.

® Ai.S_ mobile = A1.5— mp= fazer um post do tipo status por
meio de um provedor ndo identificado e aplicagdo do usudrio
mobile

° A -S—.facebook. for.blackBerry = Ay -S—.fb.bb = fazer um post
do tipo status por meio de um provedor ndo identificado e
aplicac@o do usudrio facebook for blackBerry

o Ai.S_ twitter = A1.5_ +w = fazer um post do tipo status por
meio de um provedor ndo identificado e aplica¢do do usudrio
twitter

L4 Al-Sf.facebook.fo'r.and'roid = A1~57.fb.an = fazer um post
do tipo status por meio de um provedor ndo identificado e
aplicac@o do usudrio facebook for android

o Ai.S_ truth—boz = A1.5_ . = fazer um post do tipo sta-
tus por meio de um provedor ndo identificado e aplicag¢do do
usuario truth box

L4 A1~57.window5.messenger = A1~5—4wm = fazer um post do
tipo status por meio de um provedor nio identificado e apli-
cacdo do usudrio windows messenger

® A1.5_ ovi.by.nokia = A1.5—.on = fazer um post do tipo sta-
tus por meio de um provedor ndo identificado e aplicag¢do do
usudrio ovi by nokia

® A1.5_ nokia = A1.5— ni = fazer um post do tipo status por
meio de um provedor nio identificado e aplica¢do do usudrio
nokia

Outras 20 aplicagdes dos usudrios que provém midias do tipo sta-
tus, cujos provedores que provém essas midias ndo sdo identifica-
dos pelo Facebook, tem freqiiéncia de ocorréncia nao superior a
0,15%.

R4.3.1.1 aA1.s—._ NkAs NIA3 — aklC1 NaklCy N aklCs
R4.3.1.2 G,Al.s_‘fb‘ip NkAs N1A3 — aklCh NaklCe N aklCs
R4.3.1.3aA1.5_ mp NEkAs NIA3 — aklC1 NaklCy N aklCs
R4.3.1.4 aAl.s,AfbAbb N kAQ N lAg i CLle1 n aleg N akl03
R4.3.1.5aA1.5_ tw NkAs NIA3 — aklC1 NaklCy N aklCs
R4.3.1.6 aA1.s,,fb,an NkAs NIA3 — aklC1 N aklCy N aklCy
R4.3.1.7 aA1.5_ s NkAs NIA3 — aklC1 N aklCs N aklCs
R4.3.1.8 aA1.5— . wm NEkAs NIA3 — aklC1 NaklCy N aklCs
R4.3.1.9 aA1.5_ .on NkAs NIA3 — aklC1 N aklCs N aklCs
R4.3.1.10 aA1.5_ nx N kA NIA3 — aklCi NaklCy N aklCs

Listing 4: Contingencias baseadas em Midia para R4.3.1



Tabela 4: Medidas para as Contingencias obtidas de R4.3.1
SupR ConfR SenR LapR
R4.3.1.1 16,49% | 100% | 60,35% | 53,81%
R4.3.1.2 2,93% 100% | 64,62% | 50,72%
R4.3.1.3 1,22% 100% | 61,81% | 50,30%
R4.3.14 0,52% 100% | 57,36% | 50,13%
R4.3.1.5 0,46% 100% | 53,19% | 50,11%
R4.3.1.6 0,22% 100% | 25,13% | 50,06%
R4.3.1.7 0,11% 100% | 31,25% | 50,03%
R4.3.1.8 0,10% 100% 60% 50,02%
R4.3.1.9 0,09% 100% | 42,22% | 50,02%
R4.3.1.10 | 0,08% 100% | 43,90% | 50,02%

Na Tabela 4 sao apresentados os valores das medidas como resul-
tado da avaliacdio de regras apresentadas na Listagem 4. As 5 re-
gras melhor ranqueadas pela medida de sensitividade na ordem sdo
R4.3.1.2, R4.3.1.3, R4.3.1.1, R4.3.1.8 e R4.3.1.4. As 5 regras
melhor ranqueadas pela medida de /laplace na ordem sdo R4.3.1.1,
R4.3.1.2, R4.3.1.3, R4.3.1.5¢ R4.3.1.6. E possivel destacar as 3
melhores regras pelas medidas de sensitividade e laplace R4.3.1.1,
R4.3.1.2e R4.3.1.3.

Dessa forma, é possivel identificar que as interacdes sociais mais
frequentes e assimétricas sdo as que envolvem midias do tipo sta-
tus, sem provedor conhecido, por meio da aplicacdo ndo identi-
ficada (s—._); seguidas das intera¢des que envolvem midias do
tipo status, sem provedor conhecido, por meio da aplicagdo face-
book.for.iphone; seguidas das interacdes que envolvem midias do
tipo status, sem provedor conhecido, por meio da aplicagdo mobile.

Asregras R4.3.1.8, R4.3.1.9 e R4.3.1.10 tem os mesmos valores
para a medida de laplace. No desempate do ranqueamento dessas
regras, os valores da medida de sensitividade podem ser usados.

5.6 Sumarizacao de Resultados

Considerando o conjunto de dados OBC usado na avaliacio das
contingéncias comportamentais projetadas para andlise, o0 método
aqui apresentado permite identificar a interacdo social mais fre-
quente e mais assimétrica por meio do ranqueamento de regras que
representam essas interagdes, a partir do valor maximo para valor
minimo da medidas de suporte, sensitividade e laplace.

Por exemplo, os usudrios do Facebook estdo mais frequentemente
e assimetricamente envolvidos nas interacdes sociais onde o esti-
mulo social recebe a¢des de ‘Comentar’ e ‘Curtir’ (R4), do que em
interagdes sociais onde o estimulo social ndo recebe nem agdes de
‘Comentar’ e ‘Curtir’ (R1).

O método permite especializar regras, explicitando o tipo de midia
que ¢é usado nas interagdes sociais. Por exemplo, o tipo de midia
link é mais frequentemente usado nas interagdes sociais que rece-
bem acdes de ‘Comentar’ e ‘Curtir’ (R4.3).

E possivel também especializar regras, explicitando quais os prove-
dores fornecem o tipo de midia (par midia-provedor) que é usado
nas interagdes sociais. Por exemplo, a regra R4 ao ser especiali-
zada com o par midia-provedor permite a identificacdo de que inte-
ragdes sociais mais frequentes e assimétricas ocorrem em torno de
midias tipo status com provedor desconhecido (status—). Foi pos-
sivel ainda observar uma falha na identificacdo de midias providas
da rede social Soundclound para o Facebook.

Mesmo quando um tipo de midia fornecida para o Facebook nio
tem provedor identificado, o método permite explicitar quais apli-
cagdes dos usudrios sdo usadas para fornecer a midia como esti-
mulo social. Por exemplo, midias do tipo status sdo mais frequen-
temente fornecidas e provocam mais interagdes sociais assimétricas
por meio da aplicagdo facebook.for.iphone e também por meio da
aplicag@o mobile, ambas as aplicacdes para smartphones.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho é apresentado um método descritivo de andlise de
interagdes sociais na Web Social, no qual sdo explicitadas as acdes
executadas pelos usudrios, os tipos de midias, os provedores e as
aplicagdes dos usudrios utilizadas no fornecimento das midias para
uma rede social. Medidas de regras sdo usadas para avaliar as si-
tuacdes que envolvem os usudrios de forma mais frequente e mais
assimétrica.

O método aqui apresentado permite analisar: (i) interacdes sociais
mais frequentes, utilizando-se a medida de suporte, e as mais as-
simétricas, utilizando-se as medidas de sensitividade e laplace, (ii)
qual tipo de midia é mais usado em interacdes sociais, (iii) quais
provedores fornecem o tipo de midia utilizado em uma interacdo
social, explicitando-se o par midia-provedor, e (iv) o tipo de apli-
cacdo do usudrio utilizada no fornecimento de midias.

O método permite a representacio e avaliagcdo de situagdes que vao
de encontro com a nocdo intuitiva de como as interagdes sociais
ocorrem e de como os usudrios estdo engajados nessas interagdes,
como também permite analisar possiveis erros na identificacdo de
midias compartilhadas a partir de provedores externos a rede social.

Almeja-se que o método de andlise aqui apresentado possa ser apli-
cado em qualquer ambiente social disponivel na Web, podendo ser
itil tanto para desenvolvedores e analistas de sistemas computacio-
nais, quanto para outros profissionais, como psicélogos, economis-
tas e educadores. O método permite a especializa¢do de regras, por
meio da explicitacdo dos elementos de interesse (midias, provedo-
res e aplicag¢des do usudrio).

Em trabalhos futuros, as interacdes sociais de outras redes soci-
ais serdo analisadas. Além disso, o método aqui apresentado serd
aplicado ndo apenas em redes sociais, mas também em outros am-
bientes multimidia capazes de permitir a interagdo social entre os
usudrios.
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