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CAPITULO |

INTRODUCAO

A populacdo das grandes cidades brasileira vem assistindo, desde a década de
80, a ocupagdo das ruas por uma grande quantidade de criangas e adolescentes que
buscam, ai, meios de sobrevivéncia. Embora inumeros trabalhos vém sendo realizados
no intuito de solucionar o problema desses grupos, chamados de “meninos e meninas de
rua”, modestos sdo os resultados até entdo obtidos, tornando urgente e indispensavel a
produgdo de novos conhecimentos que possam orientar as praticas e politicas publicas
dirigidas a ressocializagao dos meninos e meninas de rua (ALVES-MAZZOTTI, 1994).

A idéia deste trabalho €, portanto, desenvolver um modelo computacional
baseado em agentes, capaz de simular o comportamento de um grupo social, no caso do
grupo de “meninos € meninas de rua”, no intuito de auxiliar os profissionais da area
social, a investigar o comportamento deste grupo, para encontrar novos conhecimentos
capazes de solucionar, ou pelo menos minimizar os problemas do grupo.

O resultado de estudos anteriores que investigava: “o que faz com que
aparentemente enfrentando condi¢des socioeconOmicas igualmente desfavoraveis,
algumas criangas permanecem ligadas a suas familias enquanto outras trocam a casa
pela rua?”, permitiu concluir que somente a analise da interacdo entre os fatores
socioeconomicos, familiares e individuais seria capaz de levar a uma compreensdo mais
acurada do problema (ALVES-MAZZOTTI, 1994).

Propde-se entdo o desenvolvimento de um modelo computacional baseado no
modelo de sociedade artificial, que ¢ capaz de simular o comportamento de um grupo
social, permitindo o estudo de diversas esferas da atividade humana de uma perspectiva
evoluciondria.

Para tornar mais amigavel seu uso por pesquisadores da area social, propde-se

que o modelo seja desenvolvido em platatorma de Realidade Virtual.



1.1. MOTIVACAO

O surgimento de meninos e meninas morando nas ruas, em condi¢des sub
humanas, e a falta de solu¢dao para o problema, mostraram a necessidade de se buscar
novos conhecimentos que pudessem contribuir para resolver o problema.

Procurou-se entdo conhecer melhor o problema participando de cursos, estagios
e realizando pesquisas na area social.

Percebeu-se entdo que um sistema computacional baseado em agentes,
utilizando técnicas de Inteligéncia Artificial (IA), poderia ser muito util aos
profissionais da 4rea social na busca de novos conhecimentos capazes de solucionar, ou
pelo menos minimizar os problemas dos “meninos € meninas de rua”.

Inicialmente desenvolveu-se um sistema de Descoberta de Conhecimentos em
Bases de Dados (KDD), ou seja, um sistema capaz de retirar conhecimentos de uma
base de dados, utilizando-se técnicas de IA no processo de mineragdo de dados (REIS,
1997, REIS & PASSOS, 2000).

Para isto, criou-se uma base de dados, com dados de “meninos € meninas de
rua”, e com dados de meninos e meninas que continuavam vinculados as suas familias.
Estes dados foram coletados pela autora desta tese, por meio de entrevistas diretas com
as criangas nas ruas, escolas, casas ¢/ou trabalhos destas criangas.

Em seguida, regras foram extraidas destes dados utilizando-se técnicas de
mineragao de dados.

As regras encontradas respondiam a pergunta: “porque algumas criangas vao
morar nas ruas, enquanto outras ndo, sendo pertencentes a mesma classe social?”.
Faltava, entdo, saber o que fazer para que estas criangas voltassem a morar com seus
familiares e o que fazer para evitar que outras criangas fossem morar nas ruas.

Propos-se entdo o desenvolvimento de um sistema baseado no modelo de
sociedade artificial, simulando o comportamento do grupo social “meninos e meninas
de rua”, onde se pudesse testar novas regras, para auxiliar na elaboracdo de novas
Politicas Publicas dirigidas a ressocializacdo destes meninos. Utilizando-se para o
desenvolvimento deste sistema os dados da base de dados criada anteriormente e as
regras obtidas por meio do processo de mineragdo de dados.

Propds-se também desenvolver este modelo em plataforma de Realidade Virtual

para tornar mais amigavel seu uso por pesquisadores da area social.



Muitas pesquisas foram realizadas antes de se propor o desenvolvimento deste
modelo, procurando-se trabalhos que tratassem do problema. Mas nada foi encontrado

utilizando estes métodos.

1.2. OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho ¢ desenvolver um modelo computacional baseado em
agentes, que simula o comportamento do grupo social: “Meninos ¢ Meninas de Rua”, no
intuito de auxiliar profissionais da area social, a investigar o comportamento deste
grupo, para encontrar novos conhecimentos que possam contribuir para orientar novas
praticas e politicas publicas dirigidas a socializa¢do e ressocializacdo dos “meninos e
meninas de rua”.

Utiliza-se para isto o modelo de Sociedade Artificial, que simula o
comportamento de um grupo social através de regras individuais, que geram as acgdes de
cada individuo, gerando o comportamento do grupo.

O modelo se baseia na nog¢ao de representacdo social, para dar conta dos
mecanismos psicologicos e sociais que atuam na producdo das representagdes coletivas
bem como de suas operagdes e fungdes.

O modelo devera, entdo, ser capaz de simular o comportamento de um grupo
social, fornecendo aos profissionais da &rea social a oportunidade de estudar o
comportamento de cada individuo do grupo, e o comportamento do grupo como um
todo, adquirindo assim novos conhecimentos uteis.

Este modelo servird, portanto, como laboratério social, onde novas regras
poderao ser testadas e avaliadas, podendo, entdo, ser usado para orientar as praticas e

politicas publicas dirigidas para solucionar o problema do grupo em questao.

1.3. CONTRIBUICAO

Como na area de Sistemas de Computacdo, a interdisciplinaridade vem
enriquecendo todas as pesquisas, a relevancia deste trabalho estd em juntar as
tecnologias de bancos de dados, mineracido de dados, sociedade artificial,

representacdes sociais, realidade virtual, comportamento social, numa area nova que



surge e serve para que possamos desenvolver um Sistema novo e util para estudos e
pesquisas na area social.

Desenvolvimento de um sistema baseado no modelo de sociedade artificial, que
possa simular o comportamento de um grupo social, no intuito de auxiliar profissionais
da area social, a investigar o comportamento deste grupo, para encontrar novos
conhecimentos capazes de solucionar os problemas relacionados ao grupo em questao.

O desenvolvimento de um sistema computacional que sirva como laboratorio
para pesquisas de ciéncias sociais, onde regras possam ser testadas, auxiliando assim na
elaboracdo de novas Politicas Publicas, capazes de solucionar os problemas dos grupos

sociais em estudo.

1.4. DESCRICAO DO TRABALHO

Este trabalho desenvolve um modelo computacional baseado em sociedade
artificial, capaz de simular o comportamento de um grupo social, no caso do grupo de
“Meninos e Meninas de Rua”.

Utiliza-se no desenvolvimento deste modelo uma base de dados para gerar as
caracteristicas dos agentes e técnicas de mineracdo de dados para gerar as regras de
comportamento destes agentes.

Este modelo tem como fonte de inspiragdo o modelo de Representagdes Sociais,
pois a representagdo social funciona como um sistema de interpretagdo da realidade que
rege as relacdes dos individuos com seu ambiente fisico e social, ela determina seus
comportamentos ou suas praticas. A representagdo ¢ um guia para a agao, ela orienta as
acoes e as relacdes sociais. Ela ¢ um sistema de pré-decodificagdo da realidade.

Desenvolve-se o sistema numa plataforma de Realidade Virtual, para tornar mais
amigavel seu uso por pesquisadores da area social.

O sistema serve para ser utilizado por profissionais da area social, na producdo
de novos conhecimentos, que possam contribuir para solucionar, ou pelo menos
minimizar os problemas do grupo social em estudo.

Ele possui também facilidades para se testar novas regras, podendo, entdo, ser
usado como laboratério, para orientar as praticas e politicas publicas dirigidas a

ressocializacdo dos meninos e meninas de rua.



1.5. ESTRUTURA DA TESE

Além deste capitulo de introducdo esta pesquisa conta com outros dez capitulos
descritos a seguir:

O capitulo II apresenta as tecnologias utilizadas, de uma forma detalhada,
descrevendo cada uma delas.

O capitulo III descreve a teoria da Representagdo Social.

O capitulo IV apresenta o estado da arte - modelos desenvolvidos por outros
autores.

O capitulo V apresenta o modelo I de “Meninos ¢ Meninas de Rua” - Modelo
baseado no modelo de sociedade artificial.

O capitulo VI mostra a evolucao I do modelo I de “Meninos e Meninas de Rua”
— Modelo baseado no modelo de sociedade artificial.

O capitulo VII mostra a evolucdo II do modelo I de “Meninos e Meninas de
Rua”. Modelo baseado no modelo de sociedade artificial.

O capitulo VIII apresenta o modelo II de “Meninos € Meninas de Rua” - Modelo
baseado no modelo de sociedade artificial incorporando tarefas e comunicagao.

O capitulo IX mostra a evolucao I do modelo II de “Meninos e Meninas de Rua”
Modelo baseado no modelo de sociedade artificial incorporando tarefas e comunicagao.

O capitulo X mostra a evolucao Il do modelo II de “Meninos e Meninas de
Rua”. Modelo baseado no modelo de sociedade artificial incorporando tarefas e
comunicagao.

Finalmente, o capitulo XI apresenta a conclusao e sugestoes de trabalhos futuros.

O préximo capitulo apresenta, portanto, as diversas tecnologias utilizadas no
desenvolvimento deste trabalho, tais como Sociedade Artificial, Realidade Virtual e

Mineragdo de Dados.



CAPITULO II

TECNOLOGIAS UTILIZADAS

2.1. SOCIEDADE ARTIFICIAL (EPSTEIN & AXTELL, 1996)

Para complementar o trabalho das ciéncias sociais no estudo dos problemas
sociais, foi desenvolvido um modelo computacional que permite o estudo de diversas
esferas da atividade humanas de uma perspectiva evolucionaria. Neste desenvolvimento
foram aplicadas técnicas de modelagem computacional baseada em agentes para o
estudo de fendmeno humano social, que inclui negécio, migragdo, formacao de grupo,
combate, interacdo com o ambiente, transmissdo de cultura, propagacdo de doencas e
dinamicas populacionais.

Os modelos de processos sociais, baseados em agentes, onde estruturas sociais
fundamentais e comportamentos de grupos surgem da interagdo de individuos operando
em ambientes artificiais sobre regras, limitadas apenas pelas informacdes de cada agente
e pela capacidade computacional sdo chamados de “Sociedades Artificiais”.

As sociedades artificiais sdo vistas como laboratorios, onde se espera “florescer”
certas estruturas sociais, no computador, com o objetivo de descobrir locais
fundamentais e micro mecanismos suficientes para gerar as estruturas sociais
macroscopicas e comportamentos coletivos de interesse.

Em geral, tais experimentos computacionais envolvem trés elementos basicos:

Agente, Ambiente ou Espago e Regras.

2.1.1. Agente



Agentes sdo as “pessoas” das sociedades artificiais. Cada agente tem estados
internos e regras de comportamento. Alguns estados sdo fixos durante toda a vida do
agente, enquanto outros mudam com as interagdes com outros agentes ou com o
ambiente externo. Por exemplo, no modelo a ser descrito abaixo o sexo, a cidade onde
nasceu ¢ a raca do agente sao fixos durante toda a vida. No entanto, gostos individuais,
identidade cultural e religido podem mudar enquanto o agente se move no ambiente e
interage com outros agentes € ou com o ambiente. Estes movimentos, e interacdes
mudam os estados internos de acordo com algumas regras de comportamento dos

agentes e do espaco.

2.1.2. Ambiente

A vida em sociedade artificial se desdobra num ambiente que pode ser de varios
tipos, como por exemplo, um territorio de fontes renovaveis onde os agentes comem e
metabolizam. Este territorio ¢ modelado como uma grade de fontes. No entanto, o
ambiente, onde os agentes se interagem, pode ser uma estrutura mais abstrata, tal como
uma rede de comunicagdo, cuja geometria de varias conexdes pode variar no tempo. O
ambiente ¢, entdo, um local, no qual os agentes operam e com o qual os agentes se
interagem. Neste modelo o ambiente ¢ representado pelas casas dos meninos e pelas
ruas. Portanto, o ambiente estd dividido em duas regides, sendo que uma delas ¢
considerada como sendo a casa dos meninos, isto ¢, o lugar onde estdo todas as casas
das familias de todos os meninos. E a outra regido € a rua, ou seja, uma representacao de
todas as ruas onde os meninos podem estar trabalhando, ou morando, ou se divertindo

ou apenas passando por ela.

2.1.3. Regras

Finalmente, existem regras de comportamento, para os agentes e para as
posicdes do ambiente. Uma simples regra de movimento para agentes deve ser: Olhe ao
redor o mais longe possivel, encontre um lugar rico em alimentos, va ld e coma o
alimento. Tal regra integra o agente ao seu ambiente. Pode se pensar nesta regra como
sendo uma regra de agente-ambiente. Todas as posi¢des do territorio podem estar
relacionadas ao seu vizinho por meio de regras. Por exemplo: a taxa de crescimento da

fonte numa posi¢ao pode ser uma funcao do nivel da fonte da posi¢do vizinha. Esta deve



ser uma regra ambiente-ambiente. Finalmente existe regra de interagao agente-agente,
como por exemplo, as regras de combate, as regras de negocio, as regras de governo.
Neste modelo as regras serdo retiradas por meio do processo de mineragdo de dados

sobre as bases de dados dos grupos sociais em estudo.

2.1.4. Surgimento da Estrutura Social

Tipicamente, cria-se uma populagdo inicial de agentes no ambiente simulado e
observa-se a organizacdo de um padrao social macroscopico reconhecivel. A formagao
de grupos pode ser um exemplo.

Realmente a definicdo caracteristica de um modelo de sociedade artificial ¢é
precisamente que a estrutura social fundamental e o comportamento dos grupos surgem
da interacdo de agentes individuais operando num ambiente artificial sob regras
limitadas apenas pela informagao de cada agente e pela capacidade computacional. Em

suma cria-se a estrutura coletiva “de baixo para cima”.

2.1.5. Aplicacao de Sociedade Artificial no Modelo Desenvolvido

Desenvolveu-se entdo um modelo computacional baseado no modelo de
sociedade artificial, para simular o comportamento do grupo social “Meninos e Meninas
de Rua”, no intuito de auxiliar os profissionais da area social, a investigar o
comportamento deste grupo.

No modelo de “Meninos e Meninas de Rua”, a populacdo inicial de agentes ¢ o
conjunto de individuos, catalogados na base de dados dos meninos. Cada registro, desta
base de dados, corresponde aos dados de um individuo, ou seja, de um agente da

populagdo de agentes.

2.2. REALIDADE VIRTUAL

Realidade Virtual (RV) pode ser definida, de uma maneira simplificada, como
sendo a forma mais avangada de interface do usudrio de computador, até agora
disponivel. Com aplicagdo na maioria das areas do conhecimento, sendo em todas, e

com um grande investimento das industrias na producao de hardware, software e



dispositivos de entrada e saida (E/S) especiais, a realidade virtual vem experimentando
um desenvolvimento acelerado nos ultimos anos e indicando perspectivas bastante
promissoras para os diversos segmentos vinculados com a area.

Uma definicdo um pouco mais refinada de realidade virtual ¢ a seguinte:
"realidade virtual ¢ uma forma das pessoas visualizarem, manipularem e interagirem
com computadores e dados extremamente complexos". Agrupando algumas outras
definicoes de realidade virtual, pode-se dizer que realidade virtual ¢ uma técnica
avancada de interface, onde o usuério pode realizar imersdo, navegacao e interagdo em
um ambiente sintético tridimensional gerado por computador, utilizando canais multi-
sensoriais.

A interface na realidade virtual envolve um controle tridimensional altamente
interativo de processos computacionais. O usudrio entra no espago virtual das aplicagdes
e visualiza, manipula e explora os dados da aplicagdo em tempo real, usando seus
sentidos, particularmente os movimentos naturais tridimensionais do corpo. A grande
vantagem desse tipo de interface ¢ que o conhecimento intuitivo do usudrio a respeito
do mundo fisico pode ser transferido para manipular o mundo virtual. Para suportar esse
tipo de interagdo, o usuario utiliza dispositivos ndo convencionais como capacete de
visualizagdo e controle, luvas, e outros. Estes dispositivos dao ao usuario a impressao de
que a aplicagdo estd funcionando no ambiente tridimensional real, permitindo a
exploragdo do ambiente e a manipulagdo natural dos objetos com o uso das maos, por
exemplo, para apontar, pegar, e realizar outras agdes.

Um sistema de realidade virtual envolve estudos e recursos ligados com
percepcao, hardware, software, interface do usudrio, fatores humanos, e aplicagdes. Para
a elaborag¢do de sistemas de realidade virtual ¢ necessario ter algum dominio sobre:
dispositivos ndo convencionais de entrada e saida (E/S), computadores de alto
desempenho e boa capacidade grafica, sistemas paralelos e distribuidos, modelagem
geométrica tridimensional, simulagdo em tempo real, navegacdo, deteccdo de colisdo,
avaliacdo, impacto social, projeto de interfaces, e aplicagdes simples e distribuidas em
diversas areas (TISSEAU, 2001).

Historicamente, a realidade virtual ¢ uma disciplina que integra o conjunto das
técnicas de arte, interacdo e imersdo. As primeiras defini¢des datam de 1990. A primeira

defini¢ao da comunidade francesa é a de BURDEA ¢ COIFFET (1993).

A defini¢ao que eles propuseram introduz, entdo, trés conceitos:



Interacdo: O utilizador interage no ambiente virtual. O ambiente deve reagir em
tempo real as agdes do utilizador.

Imersdo: O ambiente ¢ representado de maneira real, o que gera uma sensagao
de imersdo do utilizador.

Imaginacgdo: ¢ a utilizacao que o utilizador faz do ambiente virtual

Esta definicdo estd representada por uma figura geométrica, cldssica em

realidade virtual e fundada sobre os trés I: Imersdo, Interacao e Imaginagdo (figura 2.1).

IMERSAC

INTERAGCAD IMAGINACAD

Figura 2.1: Os trés I (segundo BURDEA & COIFFET (1993))

Outros autores propuseram uma visdo diferente de realidade virtual. Como
FUCHS (1996) prop0s caracterizar o ambiente virtual comparando a um ambiente real
segundo os trés eixos (tempo, lugar, interacdo). Uma modificacdo sobre o eixo tempo
traduz um ambiente passado ou futuro, uma modificacdo sobre o eixo lugar representa
um ambiente inacessivel e uma modificacao de interacdo simula um ambiente real ou

imagindrio (figura 2.2).
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Figura 2.2: Os trés eixos da realidade virtual. (segundo FUCHS (1996))

No mais, Fuchs propds utilizar um modelo antropocéntrico para a realizagdo do
ambiente virtual ao nivel da interacdo ¢ da imersao. Ele descreve, entdo, os I? (Imersao-
Interacdo):

Sensor-motriz. ¢ a descricdo fisica do ambiente ¢ das interfaces
comportamentais.

Cognitivos: trata do comportamento do utilizador face as interfaces e a tarefa a
realizar. O autor descreve entdo o conceito de Comportamentos Primitivos Virtuais
(PCV) para qualificar os “tijolos” do comportamento (agdes).

Funcionais: é o objetivo da aplicagao.

Estas sdo as interfaces comportamentais que asseguram uma verdadeira
impressao de presenca ao seio dos universos virtuais com os quais o homem interage.

As técnicas atuais de sintese de imagem e de animacao em tempo real permitem
um efeito de imergir os utilizadores nos ambientes muito realistas. E possivel simular os
ambientes reais ou imagindrios, passado, presente ou futuro. Estes ambientes foram,
sobretudo utilizados para a simulacdo (simulagdo de reldmpagos, paisagens urbanas...),

para o tratamento de patologias (claustrofobia...) ou como suporte artistico.
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2.2.1. Realidade Virtual e Autonomia (QUERREC, 2002)

TISSEAU (2001) define num primeiro momento a realidade virtual como “um
universo de modelos no seio do qual tudo se passa como se os modelos fossem reais
porque eles propdem a tripla mediagdao do sentido, da acdao e do espirito”. De fato, se
referindo aos filosofos, o autor afirma que o homem apreende o real por meio destas trés
mediagoes (figura 2.3).

A mediagdo do sentido permite ao utilizador de perceber a atividade do modelo.
Um exemplo ¢ o cinema dindmico. O conjunto dos sentidos do utilizador sdo excitados
(visdo, audi¢do...). O utilizador tem entdo uma real impressdao de imersdao dentro do
universo do modelo, mas nao tem nenhuma influéncia sobre a evolucao, ele se submete

a este universo.

ativideade reatividade
Percepcan Exzperimentagio
Sentido Acdo
Modelo
Espirito
Fepresentagio
pro atividads

Figura 2.3: As trés mediacdes. (segundo TISSEAU (2001))

A mediagdo da agdo permite ao utilizador de testar a reatividade do modelo.
Através dos periféricos adaptados, em simulacdo interativa, o utilizador pode manipular
seu ambiente. Ele pode, na realidade, apenas modificar os pardmetros dos modelos.
Estes parametros foram previstos pelo programador. Por exemplo, num simulador de
vbo, o utilizador pode variar a velocidade, a dire¢cao ou a orientacdo de seu avido (o
modelo onde ele testa a reatividade).

Enfim, a mediacdo do espirito, permite ao utilizador de modificar (on line) o

modelo para adaptar a sua propria representacdo mental. De fato, a percepcdo do
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modelo lhe permite fazer uma representagdo mental. O utilizador confronta esta
representacdo, ao real, manipulando. Ele procura novas percep¢des que lhe permite
melhorar sua representacdo mental da realidade. De fato, ele modifica o modelo. Para
modificar, ele precisa dispor dos mesmos meios que o programador; ele deve ter acesso
a mesma linguagem que permite criar ¢ modificar o modelo. A mediagdo de espirito
esta fortemente ligada a linguagem; ¢ ela que permite exprimir a representacdo mental:
falamos entdo de mediagdo de linguagem.

Portanto do principio de que uma alteracdo de uma destas trés mediagdes torna o
humano dependente de outros, o autor deduz que para tornar os modelos autonomos,
deve se propor esta tripla mediacdo dos sentidos, da acdao e da linguagem. Tornar os
modelos auténomos permite, em certos casos, representar de maneira realista o seu
comportamento real (exemplo: animais...), mas sobretudo lhe permite de se adaptar as
modifica¢des dinamicas do ambiente.

Numa aplicagdo de realidade virtual, o lugar do utilizador ndo ¢ o mesmo que
em simulacao cientifica ou interativa. Em simulacoes cientificas, o utilizador intervem
antes da simulagdo para fixar os pardmetros e depois para analisar os resultados. O
utilizador ndo intervem durante a simulacdo. Este tipo de simulador ¢ centrado no
modelo. Em simulacao interativa, o utilizador age no curso da simulacdo. Mas ele
apenas modifica os pardmetros que foram previstos pelo criador. A simulagdo ¢
centrada sobre o utilizador.

Em realidade virtual o modelo e o utilizador sdo colocados no mesmo nivel. Para
agir sobre o modelo, o utilizador deve ter os meios fisicos para manipula-lo (perceber e
modificar). De fato, o utilizador ¢, ele proprio, modelado no ambiente (meio sensitivo e
meio de agdo). O utilizador ¢ entdo um modelo como um outro no universo dos
modelos.

Este modelo ¢, claro, autonomo, pois ele propde a tripla mediacao dos sentidos,
da acdo e do espirito. Um tal modelo se chama avatar. Ele modela a capacidade
perceptiva do utilizador assim como sua capacidade de a¢do dentro do ambiente. O
humano conserva sua capacidade de decisao, mesmo se ele pode delegar uma parte a
seu avatar. O utilizador podera entdo interagir com os outros modelos. Ele se tornara,
entdo, ele proprio, um dos resultados da simulagdo. Assim a realidade virtual ¢

qualificada de participativa, pois o utilizador participa na simulacao.
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2.2.2. Aplicacao de Realidade Virtual no Modelo Desenvolvido

Para tornar mais amigavel o uso dos modelos de “Meninos e Meninas de Rua”
por pesquisadores da area social, estes modelos foram desenvolvidos em plataforma de

Realidade Virtual.

2.3. MINERACAO DE DADOS

Mineracao de dados, ou descoberta de conhecimento, € um processo assistido
por computador, analisando enormes conjuntos de dados e extraindo conhecimentos
significativos (pepitas) dos dados. Mineragdo de dados estd sendo usado tanto para
descrever tendéncias passadas quanto para predizer futuras tendéncias.

A mineracdo de dados segundo PASSOS (1989) ¢ um processo de busca
interativa, tal que um analista obtendo a saida, ele forma um novo conjunto de questdes
para refinar a busca ou elabora em algum aspecto os resultados encontrados. Uma vez
que o processo de busca interativa ¢ completado, o sistema de mineragdo de dados gera
um relatério dos resultados. Entao o trabalho dos homens ¢ interpretar tais resultados do
processo de mineracao de dados, e agir baseado nesta interpretagao.

Mineracdo de dados (Data Mining) encontra “pepitas” de informagao Uteis em
fontes de dados existentes. Ferramentas de mineracao de dados busca encontrar padroes
nos dados; este processo pode ser automatizado, ou ele pode envolver um analista
fazendo consultas.

Qualquer técnica que o ajude a extrair mais de seus dados ¢ util, assim podemos
langar mdo de um grupo heterogéneo de técnicas na mineragdo de dados (ADRIAANS

& ZANTINGE., 1996). Algumas das técnicas de interesse sdo:

o Ferramenta de consulta: permite uma analise superficial dos dados, o que ¢ util na
fase preliminar do projeto. Um exemplo seria o SQL.

e Técnicas estatisticas: uma boa maneira de iniciar o processo ¢ extraindo algumas
informagdes estatisticas simples do conjunto de dados. Estes numeros sdo muito
importantes, pois eles nos dio uma norma da qual julgar o desempenho dos

algoritmos de aprendizagem e do reconhecimento de padrdes.
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Visualizacdo: sio métodos muito tuteis de descoberta de padrdoes num conjunto de

dados, podendo ser usado em diversas fases do processo sendo uma forma de

interacao entre o analista e o processo.

e Processamento analitico on-line (OLAP): permite responder a um tipo ilimitado de
consultas e pressupde analise multidimensional dos dados.

e Arvore de decisio: realiza uma classificagio dos dados separando valores opostos
em cada decisao (>50 e <=50).

o Regras de associagdo: definidas em atributos bindrios, onde se pode estabelecer

associagdes interessantes entre os dados.

e Algoritmos Genéticos: técnicas de busca baseadas na teoria da evolugao.

Redes neurais: técnica inspirada no cérebro humano para aquisi¢cao de conhecimento

através de exemplos.

Meétodos de mineragdo de dados devem ser classificados pela funcao que realiza
ou de acordo com as classes de aplicagdo que eles podem ser usados.

A classificagdo de uma técnica de mineracao de dados disponivel ¢ também
fornecida, baseada no tipo das bases de dados a serem mineradas, os tipos de
conhecimentos a serem descobertos e os tipos de técnicas a serem adotadas (CHEN et
al., 1996).

Para compreender melhor as nogdes de mineracdo de dados, pode se usar um
exemplo simples (FAYYAD et al., 1996). Toma-se, portanto, o exemplo de uma base
de dados relativa a empréstimos pessoais. Seleciona-se alguns dados como salario,
débito e regularidade do pagamento da divida. Com estas informagdes, pode-se formar a
figura 2.4 que mostra o conjunto de dados, que foi definido, composto de 14 casos.
Cada ponto no grafico representa uma pessoa a quem foi dado um empréstimo por um
banco particular em algum momento no passado. No eixo horizontal tem-se o salario da
pessoa e no vertical o débito total da pessoa (hipoteca, pagamento do carro, etc. ). Os
dados foram classificados em 2 classes: as pessoas representadas por X que estdo em
débito com o pagamento dos empréstimos e os representados por 0 que estdo em dia
com o banco. Além deste conjunto de dados tem-se os dados histéricos que podem
conter um conhecimento 1util do ponto de vista do banco em relagcdo a empréstimos.

Como o proposito aqui € ilustrar idéias basicas em um problema pequeno, escolheu-se o
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espago bi-dimensional por ser de facil visualizagdo. Nas bases de dados atuais os

espacos sao multidimensionais.
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Figura 2.4: Um conjunto de dados simples com duas classes usado para ilustrar o padrao
linear t.

A partir do gréafico apresentado acima, tenta-se definir padrdes onde as pessoas
representadas por X estardo separadas das pessoas representadas por 0. No caso
apresenta-se o padrao linear t. Este padrao ainda representa apenas parte da realidade,
uma vez que nem sempre ele serd verdade. Ao olhar para a figura 2.4 chega-se a
seguinte regra: “SE x >t ENTAO x E BOM PAGADOR”, ou seja, toma-se um cliente
com salario x, o qual tem um salario maior que o salario ¢, logo este cliente devera ser
um bom pagador. Uma vez que ainda se usa o padrao linear t, nota-se também que este
caso nem sempre ¢ verdade. Visualmente, nota-se ainda que existem casos onde mesmo
um cliente que tem um salario x > ¢, ndo ¢ um bom pagador. Sendo assim, deseja-se
chegar a um padrdo correto, ou uma regra, usando outras técnicas tais como

clusterizagdo, regressao, ou mesmo linearidade (figura 2.5).
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Figura 2.5: O mesmo conjunto de dados simples com 2 classes usado para ilustrar os
diversos padrdes possiveis de ser utilizados pelo processo de Mineragdao de Dados.

Quando este padrdo for encontrado, entdo podera se dizer que o conhecimento

existente na base de dados, de onde foi extraido o exemplo acima, foi descoberto.

2.3.1. Aplicacdo de Mineragdo de Dados no Modelo Desenvolvido

Técnicas de Mineragdo de Dados foram aplicadas na base de dados dos
“Meninos ¢ Meninas”, gerando as regras de comportamentos destes meninos que
juntamente com as regras de “senso comum” e com um sistema de influéncia entre os
meninos formam a inteligéncia do modelo de “Meninos ¢ Meninas de Rua”

desenvolvido.

O proximo capitulo apresenta a Teoria das Representacdes Sociais. Teoria
utilizada em trabalhos realizados anteriormente no problema dos “meninos e meninas de

2

rua .
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CAPITULO Il

TEORIA SOCIAL

Como a presente pesquisa usa o modelo de representagao social como fonte de
inspiracdo para desenvolver o modelo computacional proposto, apresenta-se aqui a

teoria da Representagdo Social.

3.1. REPRESENTACAO SOCIAL

Teoria elaborada em 1961 por S. Moscovici, cujo sucesso contribuiu para
retomar o interesse em relagdo aos fendmenos coletivos e mais precisamente as regras
que regem o pensamento social. O estudo do pensamento ingénuo, do senso comum, se
torna, portanto essencial. E indispensavel capturar a “visdo do mundo” que os
individuos ou grupos trazem em si e utilizam para agir e tomar decisdo, para
compreender a dindmica das interagdes sociais e, portanto esclarecer os determinantes

das praticas sociais (ABRIC ef al., 1994).

3.1.1. A teoria das Representacées Sociais (ABRIC et al., 1994)

O ponto de partida da teoria das Representagdes Sociais ¢ o abandono da
distin¢do cléassica entre o sujeito e o objeto. Nao existe corte entre o universo exterior e
o universo interior do individuo, ou do grupo. O sujeito e o objeto ndo sdo
essencialmente distintos (MOSCOVICI, 1969 p.9). Este objeto esta inscrito num
contexto ativo, este contexto sendo, pelo menos parcialmente imaginado pela pessoa ou
grupo, como um prolongamento de seus comportamentos e de suas atitudes e das
normas as quais ele se refere. Ou seja, os estimulos e as respostas sao indissoluveis: eles

se formam juntos. Uma resposta ndo ¢ estritamente uma reagdo a um estimulo, até certo
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ponto esta resposta € a origem do estimulo, o que quer dizer que o estimulo ¢
determinado em grande parte pela resposta.

Se, por exemplo, um individuo (ou um grupo) exprime uma opinido (ou seja,
uma resposta), em relagdo a um objeto, ou uma situagdo, esta opinido € de certa forma
constitutiva do objeto, ela o determina. O objeto ¢ neste caso reconstruido de tal modo
que ele seja consistente com o sistema de avaliacdo utilizado pelo individuo em sua
consideracdo. Isto €, o objeto ndo existe por si so, ele existe para um individuo ou um
grupo e em relacio a eles. E, portanto a relagdo sujeito-objeto que determina o proprio
objeto. Uma representagdo ¢ sempre representacao de alguma coisa por alguém.

A priori ndo existe realidade objetiva, mas toda realidade ¢ representada, isto ¢
apropriada pelo individuo ou grupo, reconstruida em seu sistema cognitivo, integrada
em seu sistema de valores dependente de sua historia e do contexto social e ideologico
que o cerca. E ¢ esta realidade apropriada e reestruturada que constitui para o individuo
ou grupo a realidade. Toda representagdo ¢, portanto uma forma de visdo global e
unitaria de um objeto, mas também de um sujeito. Esta representacdo reestrutura a
realidade por permitir uma integra¢do ao mesmo tempo das caracteristicas objetivas do
objeto, das experiéncias anteriores do sujeito, e de seu sistema de atitudes e de normas.
Isto permite definir a representacdo como uma visao funcional do mundo, que permite
ao individuo ou ao grupo de dar um sentido as suas condutas, e de compreender a
realidade, através de seu proprio sistema de referéncias, portanto de se adaptar, de se
definir um lugar.

A representagdao funciona como um sistema de interpretacdo da realidade que
rege as relacdes dos individuos com seu ambiente fisico e social, ela vai determinar seus
comportamentos ou suas praticas. A representagdo € um guia para a agdo, ela orienta as

acoes e as relagdes sociais. Ela ¢ um sistema de pré-decodificagdo da realidade.

3.1.2. Componentes das Representacoes: suas Fungoes e seus Papeis na

Dindmica das Representacoes Sociais

As representacdes sociais funcionam como uma entidade, mas com dois
componentes: o sistema central e o sistema periférico, cada um destes componentes
sendo caracterizado por um papel especifico, mas complementar do outro.

Abric e Flament, se propondo a enriquecer o quadro tedrico proposto por

Moscovici, sugerem que toda representacdo estd organizada em torno de um nucleo
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central, cuja funcdo ¢ a de dar estrutura e que, de alguma forma, gera o sentido do
conjunto do campo representacional relativo a um dado objeto.

Este nucleo central ¢ o elemento fundamental da representagdo, pois ¢ ele que
determina, ao mesmo tempo, sua significacdo e sua organizacdo interna. Este ntcleo
central ¢ um subconjunto da representagdo composto por um ou mais elementos cuja
auséncia destruiria a representacdo ou lhe daria um significado completamente
diferente. O importante nesta idéia de nucleo central €, sobretudo a idéia da
determinagdo da significagdo. Ou seja, a centralidade de um elemento (o fato de um
elemento fazer parte do nucleo central da representagdo) ndo pode ser exclusivamente
relacionada a uma dimensdo quantitativa. Nao ¢ porque um elemento ¢
quantitativamente importante (ou que se sobressai quantitativamente), dentro da
representacdo que ele ¢ central. O que importa ¢ sua dimensao qualitativa, isto ¢ o fato
que este elemento da sentido ao conjunto da representagdo. Podemos ter, por exemplo,
dois elementos da representacdo que, do ponto de vista de suas importancias
quantitativas sdo equivalentes. No entanto, um destes elementos podera fazer parte do
nucleo central e o outro ndo. Por que isto? Por que um deles (o que pertence ao ntcleo
central) estd em relagdo direta com a significacdo da representagdo e o outro nao.

O nucleo central das representagdes sociais se caracteriza por duas fungdes e
uma propriedade essencial. Estas duas fun¢des sdo: De um lado a fung¢do geradora:
como foi visto anteriormente, o nicleo central € o elemento através do qual se cria ou se
transforma a significa¢do dos outros elementos constitutivos da representacdo. O nucleo
central ¢ aquele através do qual os elementos da representacdo ganham um sentido ou
um valor. De outro lado, uma fun¢do organizadora: é o ntcleo central que determina a
natureza das ligagdes que unem entre si os elementos de uma representagcdo. Deste
ponto de vista, o nucleo central serd o elemento unificador e estabilizador da
representacao.

Ele se caracteriza igualmente por uma propriedade essencial que ¢ a
estabilidade. Ou seja, o nucleo central ¢ constituido pelos elementos mais estaveis da
representacio. E este conjunto de elementos que mais vai resistir as mudangas.

O nucleo central ¢, portanto, caracterizado, por uma funcdo geradora, uma
funcdo organizadora e uma propriedade de estabilidade.

Numa representagdo, pode se observar, de um lado, um nucleo central, e de
outro lado os elementos periféricos. Estes elementos periféricos estdo em relagdo direta

com o nucleo central. Sua ponderagao, seu valor e suas fungdes sao determinados em
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grande parte pelo nucleo central. Estes elementos periféricos desempenham um papel
essencial no funcionamento e na dindmica das representacdes. Em particular, porque
eles podem ser definidos, de acordo com as idéias de C. Flament, como esquemas.
Assim, eles vao desempenhar um papel importante, entre outros, no funcionamento da
representacao face a realidade das praticas relativas ao objeto. De fato, estes elementos,
como eles sdo periféricos, sdo menos estaveis e mais flexiveis que os elementos
centrais. Assim, eles autorizam as modulagdes individualistas da representacdo. Ou seja,
eles permitem a cada um de se posicionar sobre as variagdes pessoais, sem levar em
conta a significagdo central. A primeira vantagem dos elementos periféricos ¢, portanto,
que eles vao permitir uma certa apropriagdo, mais individual, da representacgao.

Eles apresentam ainda uma segunda vantagem. Definidos como esquemas, eles
vao ter um papel importante, pois eles podem ser considerados como aqueles que
prescrevem comportamentos empregados em relacdo ao objeto. De alguma forma, eles
constituem a parte operatoria, operacional da representacao.

A terceira vantagem dos elementos periféricos, ¢ que, eles vao interferir no
processo de defesa ou transformacdo da representacdo e ai eles tém um papel
fundamental. De fato, como uma representacdo esta organizada em torno de um nucleo
central estdvel, uma de suas caracteristicas ¢ a resisténcia as mudancas. Logo que o
individuo ou o grupo ¢ confrontado as situagdes ou as informacdes que ameacam a
representacdo, os elementos periféricos desempenham um papel preponderante na
gestdo desta questdo. Notadamente, um dos processos de defesa e de manutengdo da
representacao face as informagdes contraditorias vai consistir na transformacao, nao da
representacdo, mas dos elementos periféricos. Em tal situagdo, a transformacdo dos
elementos periféricos apresenta uma dupla vantagem: de um lado ela permite a
significagdo central da representagdo (ou se preferir: ao nucleo central) de se manter; e
de outro lado, ela autoriza a integragdo de novas informagdes na representagao sem
provocar importante transtorno na organizagao do campo. Os elementos periféricos vao
assim desempenhar um papel essencial na economia cognitiva da representagao.

Considera-se de fato, que uma representagao realmente sé se transforma a partir
do momento em que o proprio nucleo central ¢ transformado. O que significa que se
pode perfeitamente observar representacdes cujo conteido ¢ muito diferente, cujos
elementos periféricos sdo muito diferentes, mas que, no entanto, constituem a mesma
representacdo. Se desejar compreender a natureza de uma representagdo e sua

divulgacdo numa populacdo qualquer, se torna indispensavel descobrir o nticleo central.
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Uma transformagao real da representacdo nao se produzira que a partir do momento em
que os elementos centrais, eles proprios, os que sdo fundamentais na significacdo geral
desta representacdo, serdo transformados. Esta transformagdo pode ser brutal: pode-se
observar entdo, por conta de uma dada informagao, de um dado dominio pratico, de um
dado acontecimento, um ataque direto do nucleo central que conduz a sua
transformag¢do imediata. Trata-se entdo de uma situacdo de crise; mas pode-se também
constatar, ¢ ¢ o0 modo dominante da evolugdo das representagdes, uma transformagdo
progressiva da representacao que se produzird a partir da transformacao inicial de certos
elementos periféricos. Em seguida, a modificagdo destes elementos periféricos se torna
mais e mais acentuada e mais e mais visivel, assiste-se a uma modificacdo progressiva
do ntcleo central que se traduz por uma transformacdo, de alguma forma continua e

sem corte com o passado deste nucleo central.

3.1.3. Caracteristicas das Representagoes Sociais

Duas caracteristicas das representacdes sociais que poderiam aparecer como

contraditdrias estdo na origem deste trabalho.

Primeira Caracteristica:

As representacdes sociais sd0 a0 mesmo tempo estdveis e instaveis, rigidas e
flexiveis.
Segunda Caracteristica:

As representacdes sociais sdo a0 mesmo tempo consensuais, mas também
marcadas por fortes diferencgas interindividuais.

Estas contradicdes aparentes resultam das caracteristicas estruturais das

representacoes sociais ¢ de seu modo de funcionamento.

3.1.4. A Organizagdo Interna das Representacoes Sociais

As representagdes sociais € seus dois componentes: o nucleo central e os
elementos periféricos funcionam como uma entidade, onde cada parte tem um papel

especifico, mas complementar da outra. Sua organizacdo como seu funcionamento ¢é

regido por um duplo sistema:
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O sistema central — constituido pelo nucleo central da representacdo — apresenta
as seguintes caracteristicas:

° Ele ¢ diretamente ligado e determinado pelas condi¢des histdricas, sociologicas
e ideologicas. Ele ¢é neste sentido fortemente marcado pela memoria coletiva do grupo e
pelo sistema de normas as quais ele se refere.

° Ele constitui, portanto, a base comum, coletivamente compartilhada das
representagdes sociais. Sua fungio é consensual. E por ele que se realiza e se define a
homogeneidade de um grupo social.

° Ele ¢ estavel, coerente, ele resiste as mudangas assegurando assim uma segunda
funcdo, aquela da continuidade e da permanéncia da representagao.

° Enfim, ele ¢ de uma certa forma relativamente independente do contexto social e
material imediato dentro do qual a representacdo ¢ colocada em evidéncia.

O sistema central é, portanto, estavel, coerente, consensual e historicamente

marcado.

O sistema periférico constitui o complemento indispensavel do sistema central
do qual ele depende. Pois se o sistema central é essencialmente normativo, o sistema
periférico € funcional. Quer dizer que ¢ gracas a ele que a representacdo pode se ancorar
na realidade do momento.

Sua primeira funcdo ¢, portanto, a concretiza¢do do sistema central em termos
de tomadas de decisdo ou de conduta. Contrariamente ao sistema central ele é, portanto,
muito mais sensivel e determinado pelas caracteristicas do contesto imediato. Ele
constitui a interface ente a realidade concreta e o sistema central.

O sistema periférico ¢ entdo muito mais maledvel, mais flexivel, que os
elementos centrais assegurando assim uma segunda funcdo: aquela da regulacdo e da
adaptagdo do sistema central as dificuldades e as caracteristicas da situagcdo concreta a
qual o grupo ¢ confrontado. Ele ¢ um elemento essencial no mecanismo de defesa
visando a proteger a significacdo central da representacio. E o sistema periférico que
vai inicialmente absorver as novas informagdes ou os novos eventos capazes de
modificar o ntcleo central. Como diz FLAMENT (1987), este sistema funciona como o
“péara-choque” de um carro. A transformacdo de certos elementos periféricos permite —
ao menos durante um certo tempo — aos elementos centrais de se manterem.

Sua terceira fungdo, ¢ que o sistema periférico permite uma certa modulagao

individual da representacdo. Sua flexibilidade permite a integragdo na representagdo de
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variacoes individuais ligadas a propria historia do sujeito, as suas experiéncias pessoais,
a sua vivéncia. Ele permite assim a elaboragdo de Representagoes Sociais
Individualizadas organizadas, no entanto, em torno de um nucleo central comum. Se
elas sdo, portanto, consensuais por seu sistema central, as representagdes sociais podem
admitir fortes diferencas interindividuais no sistema periférico. O sistema periférico &,
portanto flexivel, adaptativo e relativamente heterogéneo quanto a seu contetido.

E porque a representagio ¢ constituida de seu duplo sistema (um sistema estavel,
um sistema flexivel) que ela pode responder a uma de suas fungdes essenciais: a

adaptagdo socio-cognitiva.

3.1.5. Relacio entre a Organizacdo da Representacio e seus Processos de

Transformacdo

Tentou-se mostrar recentemente (ABRIC, 1993), como a compreensdao dos
processos de evolugdo e de transformacao das representacdes pode ser esclarecida pela
concep¢do de sua organizagdo interna. A questdo central para o estudo das
representacdes se refere as relagdes entre praticas sociais e representagdes, ¢ pode ser
formulada nestes termos: o que acontece quando os atores sociais sao levados a
desenvolver praticas sociais em contradi¢do com seu sistema de representagao?

Para responder a esta questio, FLAMENT (1993) introduziu uma nog¢do que
parece ser essencial: aquela da reversibilidade da situagdo. Os atores inseridos numa
situagdo e desenvolvendo certas praticas podem considerar — com ou sem razao, pouco
importa — que esta situagdo ¢ irreversivel, quer dizer que todo retorno as praticas antigas
¢ impossivel, ou que ao contrario, ela ¢ reversivel, isto ¢, que um retorno as praticas
antigas ¢ percebida como possivel, a situacdo atual sendo apenas temporaria e
excepcional. Os processos de transformacdao que vao entdo se iniciar sao de natureza
radicalmente diferente de acordo com a situagao sendo reversivel ou nao.

No caso onde a situagdo ¢ reversivel, as novas praticas contraditorias vao
ocasionar modificacdes da representacdo. Os elementos novos e discordantes serdo
integrados na representagao, mas exclusivamente por uma transformagdo do sistema
periférico, o nlcleo central da representacdo se mantendo estavel e insensivel a estas
modificacdes. Estamos aqui em presen¢a de uma transformagao real, mas superficial da

representacao.
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No entanto, nas situa¢des percebidas como irreversiveis, as praticas novas €
contraditérias terdo conseqiiéncias muito importantes sobre a transformacdo da

representacdo. Trés tipos principais de transformacdo sdo possiveis neste caso:

° Transformacao “resistente”

E o caso onde as novas préticas contraditorias podem ainda ser administradas
pelo sistema periférico, e pelo mecanismo classico de defesa: interpretagdo e
justificacdes, racionalizagdes, referéncia as normas externas a representagao, etc.

A representacdo ¢ neste caso caracterizada pela aparigdo de ‘“‘esquemas
estranhos” dentro do sistema periférico, descobertos e definidos por Flament, e que sdo
compostos da seguinte maneira:

- lembranga do normal;

- adesignagao do elemento estranho;

- aafirmac¢ao de uma contradicao entre os dois termos;

- aproposi¢do de uma racionaliza¢do permitindo de suportar a contradigao.

Estes esquemas estranhos nao permitem uma transformacgao do nucleo central, e,
portanto, uma transformac¢do da representacao se referindo apenas ao sistema periférico,
pelo menos por um certo tempo, pois a multiplicacdo dos esquemas estranha pode
chegar a termo a transformagdo do nucleo central, portanto, da representagdo no seu

conjunto.

° Transformacao progressiva da representacdo

E quando as novas praticas ndo sdo totalmente contraditorias com o nicleo
central da representagdo. A transformac¢do da representacdo vai, portanto, se efetuar sem
cortes, quer dizer sem explosdo do nucleo central. Os esquemas ativados pelas novas
praticas vao progressivamente se integrar a estas do nucleo central e vao se ligar a elas
para constituir um novo nucleo, portanto uma nova representagdo. O exemplo mais
conhecido deste tipo de transformagao ¢ aquele colocado em evidéncia por GUIMELLI

(1988) em seu estudo sobre a evolugdo da representagdo de caca.

° Transformacao brutal
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E quando as novas praticas transformam diretamente a significacdo central da
representacdo, sem recurso possivel aos mecanismos defensivos do sistema periférico.
Dai, a importancia destas novas praticas, sua permanéncia ¢ seu carater irreversivel
ocasionam uma transformacao direta, € completa, do ntcleo central, e, portanto, de toda
a representagao.

As analises dos processos de transformacao das representacdes evidenciam a
necessidade de levar em conta a organizacdo interna da representacdo para
compreender a dinamica das representacdes sociais. A relagdo e a interagdo entre o
sistema central e o sistema periférico aparecem como elementos fundamentais na

atualizacdo, na evolu¢do e na transformacdo das representagdes sociais.

3.1.6. Estudo das Representacées Sociais (ALVES-MAZZOTTI, 1994)

As Representagdes Sociais constituem uma modalidade particular do
conhecimento, dito “de senso comum” onde a especificidade reside no carater social dos
processos que as produzem. Trata-se, portanto, do conjunto de conhecimentos, de
crengas, de opinides compartilhadas por um grupo com relagao a um dado objeto social.
(GUIMELLI et al., 1994)

No estudo das Representagdes Sociais interessa-se numa modalidade de
pensamento social sob seu aspecto constituido, isto €, como produto, e sobre o aspecto
constituinte, analisando os processos que lhe deram origem. Quanto ao primeiro
aspecto, MOSCOVICI (1978) aponta trés dimensdes das representagdes sociais que nos
permitem apreender seu contetdo e sentido: a atitude, a informacdo e o campo de
representacdo ou imagem. A atitude consiste na disposi¢ao mais ou menos favoravel da
pessoa em relagdo ao objeto da representacao, orientando sua conduta frente a este. A
informagdo varia muito em quantidade e qualidade nos diversos grupos e extratos
sociais, o que contribui para a diferenciagdo entre eles quanto ao tipo de representagdo
social que se forma. Finalmente, o campo de representacio remete a idéia de imagem,
ao conteudo concreto e limitado de proposicdes referentes a um aspecto preciso do
objeto e pressupde organizacdo, ordenacdo e hierarquizagdo dos elementos que

configuram o conteudo da representacdo.(ALVES-MAZZOTTI, 1994)
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Mas ¢ a andlise da génese das representagdes que constitui a contribui¢ao mais
original da teoria. Moscovici descreve dois processos dialeticamente relacionados:
e A objetivacdo

e A Ancoragem

A objetivacio — Consiste em “descobrir a qualidade icOnica de uma idéia”
(MOSCOVICI, 1984), reproduzindo-a através de uma imagem. Ou seja, consiste na
transformagdo de um conceito ou de uma idéia em algo concreto. Esse processo
apresenta trés fases distintas:

a construgao seletiva, a esquematizacao estruturada e a naturalizacao.

- A construgdo seletiva: corresponde ao processo pelo qual o sujeito se apropria
das informagdes e saberes sobre um dado objeto, retendo alguns elementos
enquanto outros sdo ignorados ou rapidamente esquecidos. As informagdes que
circulam sobre o objeto sofrem uma triagem em funcdo de condicionantes
culturais (acesso diferenciado as informagdes em decorréncia da inser¢do grupal
do sujeito) e, sobretudo, de critérios normativos (s6 se retém o que estd de
acordo com o sistema de valores circundantes).

- Na esquematizagdo, uma estrutura imaginante busca reproduzir, de forma
visivel, a estrutura conceitual de modo a proporcionar uma imagem coerente e
facilmente exprimivel dos elementos que constituem o objeto da representagao,
permitindo ao sujeito apreendé-los individualmente e em suas relagcdes. O
resultado dessa organizacao foi denominado “nucleo ou esquema figurativo”
(MOSCOVICI, 1978). No estudo sobre a psicanalise, o nlcleo é representado
pelo inconsciente e pelo consciente visualizados acima e abaixo de uma linha de
tensdo onde se localiza o recalque, que da origem ao complexo.

- O nucleo figurativo — construcao estilizada do objeto que, absorvendo o excesso
de significacdes, sintetiza, concretiza e coordena os elementos da representagao,
os quais, compartilhados e “confirmados” através da conversacdo, se tornam
“seres da natureza”. A generalidade dessa “naturalizacdo”, sua importancia em

contextos sociais reais tem sido amplamente demonstrada.

A ancoragem — E o enraizamento social da representa¢do. Corresponde a integragdo
cognitiva do objeto representado no sistema de pensamento pré-existente e as

transformagdes que, em conseqiiéncia, ocorrem num e noutro. Nao se trata mais, como
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na objetivacdo, da construcdo formal de um conhecimento, mas de sua insercao
orgdnica em um pensamento constituido. Além disso, enquanto na objetivacdo a
interven¢do dos condicionantes sociais se da no agenciamento e na forma dos elementos
que entram na composicdo da representagdo, na ancoragem a intervengdo social se
traduz na significacao e na utilidade que lhe sdao conferidos (JODELET, 1990).

Para MOSCOVICI (1984), ancorar ¢ classificar e rotular e utiliza-se esses
processos para poder se familiarizar com algo que € estranho e conseqiientemente,
ameagador. Ao classificar, escolhe-se um dos protdtipos estocados na memoria e com
ele se compara o objeto a ser representado decidindo se ele se encaixa ou nao na classe
em questdo com base na coincidéncia entre uns poucos, ou mesmo um unico, aspectos
do protdtipo.

Aos prototipos que orientam as classificagdes correspondem expectativas e
coercdes que definem os comportamentos que se adota em relagdo as pessoas que eles
classificam e aqueles que lhes sdo exigidos, A interacdo com eles se desenrola de
maneira a ratificar as caracteristicas que lhes sdo atribuidas, num processo idéntico ao
que, em outro contexto teorico, ficou conhecido como “profecia autoconfirmada”.

Assim, a ancoragem, relacionada dialeticamente a objetivacdo, articula as trés
fungdes basicas da representacdo: A funcdo cognitiva de integracdo da novidade, a
funcdo de interpretacdo da realidade e a funcdo de orientacdo das condutas e das
relacdes sociais. Esse processo permite compreender:

- como a significagdo ¢ conferida ao objeto representado

- como a representacao ¢ utilizada como sistema de interpretagdo do mundo social
e instrumentaliza a conduta

- como se da sua integracdo em um sistema de recep¢ao e como influenciam e sio

influenciados pelos elementos que ai se encontram. (JODELET, 1990).

A objetivacdo e a ancoragem, portanto, se referem, ndo apenas a formagdo, mas
também ao funcionamento das representacdes sociais, evidenciando como fatores
sociais interferem na elaboragdo psicologica da representagdo e como esta elaboragdo

psicoldgica interfere na conduta social de individuos e grupos.

Concluida a apresentagdo das tecnologias utilizadas no desenvolvimento deste

modelo, o capitulo IV apresenta alguns modelos desenvolvidos por outros autores.
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CAPITULO IV

MODELQOS DESENVOLVIDOS POR OUTROS AUTORES

Muitas pesquisas foram realizadas antes de se propor o desenvolvimento do
modelo de “Meninos ¢ Meninas de Rua”, procurando-se trabalhos que tratassem do
problema. Mas nada foi encontrado utilizando ao mesmo tempo o modelo de sociedade
artificial, realidade virtual, representacdo social e mineragdo de dados. Apresentam-se,
entdo, os trabalhos encontrados tratando do problema, ou utilizando pelo menos um

destes métodos.

4.1. NA AREA SOCIAL (ALVES-MAZZOTTI, 1994)

4.1.1. Pesquisas Sociais

Desde a década de 80, que a populacdo das grandes cidades brasileiras vem
assistindo a ocupac¢do das ruas, por uma grande quantidade de criangas e adolescentes,
que buscam nas ruas meios de sobrevivéncia.

A gravidade do problema dos meninos e meninas de rua deu origem a um
numero significativo de pesquisas sobre essas criancas e adolescentes no decorrer da
década de 80 (ALVIM & VALLADARES, 1988). Essas pesquisas realizadas em
diversas cidades, apresentam entre si um alto grau de consisténcia no que se refere ao
perfil e as “estratégias de sobrevivéncia” utilizadas pelos “meninos e meninas de rua”,
as quais incluem uma série de ocupagdes ligadas ao mercado informal e também,
embora em niimero significativamente menor, atividades ilegais tais como roubo, furto,
mendicancia, consumo de drogas e prostitui¢do. Estas pesquisas indicaram ainda que, ao
contrario do que se pensava até entdo, ao lado de um pequeno grupo que, tendo rompido

parcial ou totalmente os lagos familiares, mora efetivamente na rua, encontra-se uma
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grande maioria que, ao término de suas jornadas de trabalho, volta ao convivio familiar
(RIZZINI & RIZZINI, 1992).

As pesquisas realizadas antes da identificacdo dessas duas sub-populacdes
tratavam o grupo “meninos de rua” como uma populagdo homogénea na qual aqueles
mais propriamente chamados “de rua” eram sub-representados, além de impedir
comparagdes entre os grupos. A ndo diferenciacdo entre os grupos parece ser também,
em parte responsavel pela ampla prevaléncia, nesses estudos, das interpretagdes de
natureza socioldgica sobre os motivos que levariam os meninos € meninas a rua. Pode-

se resumi-las no seguinte esquema:

desagregacio familiar e

- — g menino deria
necessidade de gerar renda

migracio g desemprego

Tais explicagdes, porém, deixavam de lado uma questdo crucial para a
compreensdo do problema dos meninos € meninas de rua, € que se procurou investigar
num estudo anterior: “o que faz com que, aparentemente enfrentando condigdes
socioecondmicas igualmente desfavoraveis, algumas criancas permanecem ligadas a
suas familias, enquanto outras trocam a casa pela rua?” (ALVES-MAZZOTTI, 1992)
Os resultados desse estudo, que distinguiu e comparou familias de meninos
trabalhadores e de meninos de rua — aqueles que romperam os vinculos familiares e
moram na rua — indicaram que os rendimentos desses dois grupos eram equivalentes,
ndo constituindo, portanto fator relevante na distincdo entre eles. Mais ainda, a
investigacdo de fatores socioecondmicos, familiares e individuais permitiu concluir que
somente a andlise da interacdo entre esses fatores seria capaz de levar a uma
compreensdo mais acurada do problema. Em outras palavras, uma abordagem
psicossocial fazia-se necessaria.

Cabe assinalar que, paralelamente as tentativas de ampliar o conhecimento sobre
esses grupos, realizadas no ambito da pesquisa, um numero crescente de atores sociais

vem se mobilizando com o intuito de lhes oferecer alguma forma de ajuda.

4.1.2. Representacao Social
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Face a magnitude dos esforcos até entdo realizados e aos modestos resultados até
entdo obtidos, tornava-se urgente a produ¢do de conhecimentos que pudessem orientar
as praticas e politicas publicas dirigidas a ressocializagdo dos meninos e meninas de rua.

Foi, entdo, realizada, no Municipio do Rio de Janeiro, uma pesquisa que teve por
objetivo investigar, junto a meninos € meninas de rua € a meninos € meninas
trabalhadores, as seguintes representacdes consideradas relevantes para os processos de
socializagdao e ressocializacdo: familia, rua, turma, crianca, adulto, escola, trabalho,
futuro e auto-imagem.

Entre os quadros tedrico-metodoldgicos disponiveis, o das representagdes
sociais pareceu o mais adequado a esses propositos por ser aquele que permitia abordar,

de forma articulada, aspectos de natureza psicoldgica e socioldgica.

Resultados:

A comparagdo prevista entre meninos de rua e meninos trabalhadores teve que
ser desdobrada, uma vez que a andlise inicial dos dados relativos a este ultimo grupo
indicou claramente a existéncia de dois sub-grupos. No primeiro (meninos € meninas
trabalhadores “17), estdo aqueles que, embora exer¢am suas atividades na rua, t€m uma
referéncia que lhes serve de apoio, como € o caso dos que trabalham para algum tipo de
empreendimento que tém sua base em um espaco delimitado: entregadores (de
mercadorias, de marmitas, de folhetos), mensageiros, jornaleiros, serventes, ajudantes, e
também os que trabalham com familiares. O segundo grupo (meninos € meninas
trabalhadores “2”’) ¢ composto por vendedores ambulantes e “flanelinhas”, que circulam
em espaco aberto, geralmente entre os carros.

A analise comparativa das representagdes dos meninos e meninas trabalhadores
e dos meninos e meninas de rua permitiu que se formulasse algumas hipdteses sobre a
trajetoria que leva do trabalho a opgdo pela rua. As figuras 4.1, 4.2 e 4.3 indicam os
nucleos figurativos das representagdes investigadas bem como as relagdes identificadas
entre elas. Os sinais entre paréntesis indicam a natureza da atitude (positiva ou negativa)
em relacdo ao objeto e as linhas pontilhadas sdo usadas quando a representagao ¢ pouco

estruturada.
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4.2. NA AREA DE SISTEMAS DE INFORMACAO

Apresenta-se aqui um trabalho realizado pela autora desta tese, em sua
dissertacdo de mestrado, pois os resultados deste trabalho sdo wusados no

desenvolvimento do trabalho atual.

4.2.1. Mineragdo de Dados (REIS, 1997)

No intuito de encontrar novos conhecimentos capazes de solucionar, ou pelo
menos minimizar os problemas dos “meninos e meninas de rua”, Reis (1997)
desenvolveu em sua dissertacdo de mestrado um Sistema de Busca de Conhecimentos
em Bases de Dados (KDD).

No desenvolvimento do sistema de KDD utilizou-se, na etapa de Mineracao dos
Dados, Algoritmos Genéticos, e Algoritmos de extracdo de regras de Redes Neurais.
Além disso, utilizou-se uma técnica de visualizagdo dos dados para garantir a interacao

do analista dos dados com o sistema.
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Este trabalho foi desenvolvido criando primeiramente uma Base de Dados,
“criangas”, com as caracteristicas reais destes meninos, obtidas por meio de entrevistas
diretas nas ruas, nas escolas, nas casas, ou nos trabalho destas criangas.

Os dados coletados foram: idade, sexo, se trabalha, se estuda, com quem vive, se
tem pais, se os pais trabalham, se os pais usam drogas, se apanha dos pais, entre outros.

Foram entrevistados meninos que moravam nas ruas € meninos que viviam com
seus familiares. Todos, aparentemente, enfrentavam condi¢cdes socioecondmicas
igualmente desfavoraveis.

O questionario utilizado para entrevistar os “meninos ¢ meninas de rua” tinha
duas partes. As perguntas em uma das partes do questiondrio se referiam ao momento
em que a entrevista estava sendo realizada e na outra parte se referiam ao momento em
que o menino estava para sair de casa.

Em seguida técnicas de Mineracdo de Dados foram aplicadas na base de dados
“criancas”, com o objetivo de encontrar as melhores regras de produgdo relacionadas ao
banco de dados, respondendo perguntas especificas. Dois tipos de perguntas foram
considerados: as perguntas que buscam caracteristica de um grupo de dados, por
exemplo, quais as caracteristicas dos meninos e meninas que vivem nas ruas. E aquelas
que associam grupos de dados, por exemplo, “o que diferencia o0 menino que vai morar

na rua, do que continua vivendo com sua familia?”.

Resultados encontrados pelo Algoritmo Genético:

Quais as caracteristicas dos meninos que vdo morar na rua?

e Responsaveis trabalhavam. (89%)
e Apanhavam dos pais. (71.95%)
e Responsaveis trabalhavam e Apanhavam dos pais. (64,63%)

e Apanhavam dos pais, pais usavam drogas e eles trabalhavam. (12.19%)

O que diferencia 0 menino que vai morar na rua, do que continua vivendo

com sua familia?
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e Pais usam drogas. (Das pessoas que se enquadram nesta regra 89.47%
foram morar na rua).

e Responsaveis trabalhavam e pais usavam drogas. (Das pessoas que se
enquadram nesta regra 93.75% foram morar na rua).

e Responsaveis trabalhavam e pais usavam drogas e eles trabalhavam.

(Das pessoas que se enquadram nesta regra 90.9% foram morar na rua).

Resultados encontrados pelo Algoritmo de Extragdo de regras de Redes

Neurais

Quais as caracteristicas dos meninos que vao morar na rua:

e Saiu de casa com mais de oito anos e responsaveis trabalhavam.
(73.17%)

e N3o morava com a mae e padrasto e responsaveis trabalhavam. (87.8%)

O que diferencia 0 menino que vai morar na rua, do que continua vivendo

com sua familia?

e Responsaveis trabalhavam, apanhava dos pais, pais usavam drogas. (Das
pessoas que se enquadram nesta regra 93.33% foram morar na rua).

e Saiu de casa com mais de oito anos, apanhava dos pais, responsaveis
trabalhavam e pais usam drogas. (Das pessoas que se enquadram nesta

regra 92.85% foram morar na rua).
e Apanhava dos pais, pais usavam drogas e eles trabalhavam. (Das pessoas
que se enquadram nesta regra 72.41 foram morar na rua).
4.2.2. Sociedade Artificial

Modelo Sugarscape (EPSTEIN & AXTELL, 1996)

Este trabalho ¢ um exemplo particular dos conceitos de sociedade artificial que

ficou conhecido como o Modelo Sugarscape.
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O ambiente consiste de varias regides, algumas ricas em acgucar, outras
relativamente empobrecidas. Os agentes nascem no sugarscape com uma visdo, um
metabolismo, e outros atributos genéticos. No curso deste estudo, o repertorio
comportamental do agente surge para incluir movimento, acumula¢do de recursos,
reproducao sexual, combate, transmissao cultural, negdcios, heranga, crédito, poluigao,
aprendizagem imunoldgica, e propagacao de doengas.

O ponto principal deste estudo ¢ simplesmente que: uma série de importantes
fendmenos sociais pode surgir das interagdes entre agentes autdnomos operando no

territorio sobre regras locais simples.

Modelando Violéncia Civil: Uma aproximacdo computacional baseada em

agentes (EPSTEIN et al., 2001)

Este trabalho apresenta dois modelos de violéncia civil. No primeiro uma
autoridade central busca reprimir uma rebelido descentralizada (modelo I). No segundo
modelo uma autoridade central busca reprimir a violéncia de uma comunidade entre
dois grupos étnicos rivais (modelo II).

O modelo I envolve duas categorias de atores. Os “agentes” sao os membros da
populacdo e podem estar rebelados (ativos) ou ndo. Os “guardas” sdo as forgas da
autoridade central, que procuram e prendem os agentes rebelados.

Especificagoes dos agentes:

Os atributos sdo:

e v — avisdo do agente, o numero de posicdes (norte, sul, leste e oeste da
posi¢ao atual do agente) que o agente € capaz de inspecionar.

e H — privagdo fisica ou econdomica do agente. O valor deste atributo ¢ um
valor entre zero e 1.

e L — reconhecimento da legitimidade do regime, ou da autoridade central.
Este valor varia entre zero e 1.

e G- O nivel da magoa que cada agente sente em relagdo ao regime ¢ uma
funcilo de He L.

G=H(1-L).
e R —Nivel de aversdo ao risco do agente. Este valor varia entre zeroe 1 e

¢ fixo para toda a vida do agente.
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(C/A)v — Proporcao da agdo do guarda dentro do campo de visdo do
agente. C — numero de guardas. A — nimero de agentes.
P — Probabilidade estimada do agente ser preso
P=1-exp[-k(C/A)v]
O valor de k ¢ fixo e o valor de A ¢ pelo menos igual a 1, pois o agente
sempre se considera ativo quando calcula P - a probabilidade de ser preso
Quando o agente calcula o valor de P ele se pergunta: “Qual a
probabilidade de eu ser preso se eu ficar ativo?”.
N — O risco liquido do agente — é o produto do nivel da aversao ao risco
do agente e a probabilidade estimada do agente ser preso
N=RP
J — o termo de prisao
N =RPJ* onde a=0
Q — estado de inatividade do agente
A — estado ativo do agente

T — Valor Limite de transi¢do de estado. Valor limite de (G — N)

A Tabela 4.1 mostra a transi¢do de estado dos agentes

Estado (G-N) Transi¢do de estado
Q >T Q=A
Q <T Q=0Q
A >T A=A
A <T A=Q

Tabela 4.1 — Transi¢do de estado dos agentes

Os agentes tém uma Unica regra de comportamento:

Regra de comportamento do agente A: Se G — N > T o agente fica ativo. Do

contrario o agente fica inativo

Especificacoes dos guardas:

Os atributos sdo:
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e Vq - visdao do guarda, o nimero de posigdes (norte, sul, leste e oeste da
posicao atual do guarda) que o guarda ¢é capaz de inspecionar.
Os guardas como os agentes tém uma Unica regra de comportamento:
Regra de comportamento do guarda G: Inspecione todo o local de acordo com a

visdo Vq e prenda randomicamente um agente ativo.

A regra de movimento ¢ a mesma para os agentes e para os guardas.

Regra de movimento M: Move para uma posi¢ao randdmica dentro de sua visao

No modelo II foram posicionados dois grupos étnicos: azul e verde. Os agentes
sao como no modelo I e se tornam vermelhos quando estdo ativos. Mas agora se tornar
ativo significa matar um agente do outro grupo étnico. Foram introduzidas neste
modelo, algumas dindmicas populacionais simples. Especificamente, os agentes geram
descendentes numa posi¢ao vizinha desocupada, com uma probabilidade p em cada
periodo. Descendentes herdam a identidade étnica dos pais € G (o nivel da magoa que
cada agente sente em relacdo ao regime). Como existe nascimento deve existir morte
para prevenir saturagdo. Assim os agentes devem morrer numa idade que varia de zero a
idade-maxima. Neste caso a idade-maxima deve ser = 200.

Os guardas s3o como no modelo I, e prendem, eventualmente, agentes

vermelhos que estdo dentro de seu campo de visao (Vq).

4.2.3. Realidade Virtual (QUERREC, 2002)

A realizacdo de ambientes virtuais foi motivada, sobretudo pela criagdo artistica,
pelos jogos e pela simulacdo (FUCHS et al., 2001). Se classicamente, a simulagdo dos
ambientes virtuais ¢ abordada de maneira global, vé-se agora o interesse de uma
simulagdo baseada na evolugao de entidades autonomas. TISSEAU (2001) justifica esta
autonomizacao das entidades:

e Por sua propria esséncia, quando ela representa os organismos vivos €
uma representacao dos humanos.
e Pela necessidade de levar em conta instantaneamente as modificagdes no

ambiente (importante quando os humanos participam da simulagdo)
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e E pela ignorancia sobre a modelagem do comportamento global de um

sistema complexo composto de entidades heterogéneas.

Dar autonomia as entidades significa lhes dar a capacidade de percepcao, de
decisdo e de agdo (WOOLDRIDGE, 1999). O que est4d em jogo ¢ entdo a concepgao da
arquitetura de agentes modelando os mecanismos (CHEVAILLIER et al. 2000), dos
organismos vivos (DROGOUL, 1993) ou dos humanos (MAGNENAT THALMANN et
al., 1991). Os autores de tais arquiteturas se inspiraram na inteligéncia artificial, nos
sistemas multi-agentes e na robotica. Entre os sistemas mais conhecidos estdo os
sistemas fundados sobre os sistemas a transi¢des hierarquicas e paralelas.

RICHARD (2001) propds representar o ambiente virtual por um conjunto de
entidades autonomas chamadas agentes. Assim o ambiente de um agente ¢ o conjunto
de outros agentes. Ele propds igualmente uma arquitetura de agentes criada com a
capacidade de percepgdo, de decisdo e de agdo. Os processos de decisdo se articulam em
torno do modulo de comportamento podendo ser adicionado, suprimido ou modificado
dinamicamente. Esta arquitetura ¢ destinada para a realizacdo de comportamentos mais
reativos que cognitivos. Todos os agentes do ambiente sdo concebidos com a ajuda
deste modelo. O ambiente ¢ entdo um sistema multi-agentes homogéneo.

O utilizador ¢ imerso no ambiente por meio de seu avatar. Seu papel é de
permitir ao utilizador de perceber e de agir dentro do ambiente conservando sua
capacidade de decisdo. O papel do avatar ¢ igualmente de representar o utilizador dentro
do ambiente virtual para ser percebido pelos outros utilizadores ou pelos agentes
autonomos. RICHARD (2001) propds igualmente modelar o avatar por um agente
autdonomo. Assim ¢ possivel incomodar ou ao contrario ajudar o utilizador no ambiente.
Esta caracteristica esta de acordo com a no¢do de simulagdo participativa definida por
TISSEAU na qual o utilizador ¢ um modelo como um outro.

QUERREC (2002), como RICHARD (2001), pensou que o ambiente virtual
poderia ser modelado por um sistema multi-agentes € que o avatar seria um agente em
interagdo com os outros. QUERREC (2002) pensou, no entanto, que este sistema multi-
agentes nao poderia ser homogéneo. De fato, num quadro de um ambiente virtual para o
treinamento, o ambiente ¢ ao mesmo tempo fisico e social. Isto significa que os agentes
simulados devem dispor de capacidade reativa e de capacidade cognitiva e social, eles
ndo tém, entdo, todos o mesmo tipo de comportamento e ndo dispdem dos mesmos

mecanismos de interagdo e de comunicagdo. O sistema ¢ composto por um grande
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numero de agentes, devendo entdo ser necessario definir uma estrutura organizacional
para otimizar as interagdes entre agentes.

Este modelo de concepgdo de ambientes virtuais modifica a concepgao de ajuda
pedagogica. De fato, os modelos dos especialistas, dos estudantes e das estratégias
pedagodgicas estao distribuidos em cada elemento do ambiente. Os avatares
(representando os alunos e os professores) podem entdo desempenhar um papel dentro

da organizagdo pedagogica.

O Modelo MASCARET (QUERREC et al., 2000)

Neste modelo, a evolugdo do ambiente ¢ obtida pela simulagdo de
comportamentos locais dos agentes autdbnomos, mas igualmente por suas interagdes.
Este ¢ um modelo que permite estruturar o conjunto de suas interacdes e fornecer aos
agentes a capacidade de evoluir neste contexto.

Mascaret ¢ um modelo para a concep¢do de ambientes virtuais destinados ao
treinamento para o trabalho colaborativo e processual. Este ambiente deve:

e Simular, de um lado o ambiente fisico, como por exemplo, a propagacao
de uma nuvem de gés, e de outro lado o ambiente social, como por
exemplo, a realiza¢do de uma manobra para apagar um incéndio por uma
equipe.

e Permitir a realizagdo de fungdes pedagodgicas (avaliagdo, explicacao,

critica...) por adaptar a formacao a cada aprendiz.

Este ambiente deve ser um sistema multi-agentes fazendo interagir os agentes

com capacidade reativa, cognitiva e social.

O Sistema SecuReVi (Ambiente Virtual Para Treinamento De Bombeiros)

(QUERREC et al., 2000)

E um sistema multi-agentes, um ambiente virtual para treinamento (VET), que
usa 0 modelo MASCARET, e ¢ utilizado para ajudar no treinamento dos bombeiros.
Este ambiente virtual para treinamento (VET) chamado SecuReVi foi projetado para
oficiais. Eles tém de dirigir e ordenar equipes, para solucionar incidentes, que nao

podem ser simulados em situagdes reais para exercicios de treinamento. Neste ambiente
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o aprendiz deve considerar ¢ manipular seu ambiente fisico (fenomeno fisico) e seu
ambiente social (equipe de bombeiros), que podem ser implementados com o modelo
MASCARET. Neste sistema cada ator tem as tarefas de projetar, ensinar e aprender e
apresenta um cenario pedagogico.

Para treinar oficiais bombeiros (combatente ao fogo) e ordenar equipes,
exercicios classicos sdo encontrados nas técnicas de jogos de realizacao de tarefas. Estes
métodos sdo bem limitados em termos de interagdo e imersdo e podem ser mal
interpretados por alguns aprendizes. Como ¢ impossivel treinar em incidentes reais no
ambiente real, propde-se usar ambiente virtual para treinamento de combate ao fogo tal

que os aprendizes possam “aprender enquanto fazem”.

ARéVi— Atelier de Realidade Virtual

Existem diferentes ferramentas de realidade virtual para simulacdo. Para
implementar o modelo Mascaret e o sistema SecuReVi utilizou-se o ARéVi. Esta
plataforma chamada de Atelier de Realidade Virtual, cujo nticleo é o oRis, ¢ uma
linguagem direcionada para o desenvolvimento de ambientes multi-agentes.

Oris ¢ uma linguagem de programacao fundada sobre objetos ativos € um
ambiente de execucdo. Estas caracteristicas tornam o oRis uma plataforma genérica para
implementagdo de sistemas multi-agentes, mais particularmente voltada para a
simulagdo. Esta ¢ uma linguagem interpretada dinamicamente, o que torna possivel
interferir no curso da simulagdo para observar o sistema multi-agentes, para interagir
com agentes ou no ambiente e para modifica-los on-line. No oRis, um sistema multi-
agentes ¢ composto de agentes (objetos ativos) cujo ambiente ¢ constituido de objetos,
eventualmente localizados no espago (2D ou 3D) e no tempo.

AREVi ¢ uma estrutura de realidade virtual cujo coragcdo ¢ ORis e entdo toda a
potencialidade desta linguagem esta disponivel quando desenvolvendo aplicagdes no
ARéVi. Ela ¢ estendida pelo codigo C++ oferecendo funcionalidades adaptativas para
realidade virtual e ¢ fundada no otimizador OpenGL. Objetos graficos sdo carregados de
arquivos VRML2 (linguagem para modelagem de realidade virtual) para os quais ¢
possivel definir animagdes e gerenciar niveis de detalhes. Elementos graficos sdo
disponiveis, tais como texturas transparentes ou animadas, luzes e chamas cristalinas.
ARéVi introduz também fungdes cinéticas. Com relagdo ao campo de som, ARéEVi

propoe som de 3 dimensdes e de funcionalidades de sintese e de reconhecimento da voz.
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Esta estrutura gerencia varios periféricos tais como data glove, joystick, wheels,
localizagdo de sensores e head mounted displays que estendem as possibilidades de

imersdo do usudrio no sistema multi-agentes.

4.2.4. Simulacdo de Multidao

Segundo MOULIN & ALI (2005), muitos trabalhos em simulacdo de multidao
tém sido voltados para o desenvolvimento de modelos genéricos, algoritmos e sistemas
cujo principal objetivo € imitar o movimento de individuos numa multidao de tal modo
que um observador externo, sendo ele um expectador de um filme, jogador de jogos ou
um usuario imerso num ambiente virtual, tera a ilusdo de estar observando uma
multiddo real de pessoas. Alguns trabalhos tém sido direcionados para a criacdo de
populacdes de agentes virtuais que refletem o comportamento de pessoas reais em
shoppings ou areas comerciais urbanas, para entender o modo como esta multidao reage
as caracteristicas espaciais de tais ambientes e eventualmente para mudangas que
ocorrem em tais ambientes. Os sistemas que tém sido desenvolvidos nesta area sdo
ainda baseados em técnicas de simulagdo tais como automata celular que sdo muito
limitadas para simular o comportamento espacial complexo de pessoas navegando um
espaco geografico, ou ndo levava em conta a capacidade das pessoas de perceberem o
espago e seu contetdo.

Outro assunto relacionado a simulagdo de multiddo que tem sido negligenciado
em trabalhos anteriores ¢ o desenvolvimento de modelos e ferramentas, para explorar a
saida da simula¢do, para dar suporte a tomada de decisdo. Este ¢ um assunto critico no
dominio de aplicagdo, no qual usuérios desejam explorar a simulacdo de multiddes, para
avaliar o impacto de vdrias intervengdes no cenario e antecipar possiveis reacdes da
multiddo. Em nosso mundo altamente interconectado e rapidamente mudado, tomadas
de decisdo de véarios setores (governamental, militar, industrial, medico, social) precisa
lidar com o que se chama situagdo espacial dindmica de multi-atores (MADSS)
envolvendo um grande nimero de atores agindo num espaco geografico de varias
extensoes. Existem numerosos MADSSs que precisam ser monitorados para assegurar
seguranga humana (inundacdo, terremoto, incéndio), respeito a ordem publica
(monitora¢do de multidao, evacuacdo de pessoas, atividade de manuten¢do da ordem)
ou uso adequado de infraestrutura (monitoragdo de transporte de pessoas e de mudancgas

e habitos de shoppings para melhor planejar a infraestrutura urbana). Quando lidando
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com MADSSs, a tomada de decisdo precisa de ferramentas apropriadas, principalmente
para antecipar as conseqiiéncias de suas decisdes. (MOULIN & ALI, 2005).

O sistema MAGS foi desenvolvido para simular MADSSs. O sistema MAGS
(MOULIN, et al., 2003) ¢ uma plataforma multi—agentes de geo-simulacdo que nos
permite gerar geo-simulagdes envolvendo centenas de agentes (com memoria,
percepcao, navegagdo, capacidade de tomar decisdo), imerso num ambiente virtual 2D
ou 3D criado usando dados de sistema de informacao geografica (GIS). (MOULIN &
ALIL 2005).

Segundo MOULIN & ALI (2005), este sistema apresenta duas novidades em
simulacdo de multidao: a criagdo de populagdo de agentes e a andlise da saida da
simulagdo para dar suporte a tomada de decisdo quando explorando cendrios

alternativos para gerenciar MADSSs (situacdo espacial dinamica de multi-atores).

4.3. SOCIONICS (MALSCH et al., 2007)

Socionics ¢ wuma aproximagdo interdisciplinar cujo objetivo ¢ usar
conhecimentos sociologicos sobre estruturas, mecanismos e processos das interagdes e
comunicagdes sociais como uma fonte de inspiracdo para o desenvolvimento de
sistemas multi-agentes (MAS), ou sistemas sociais artificiais (ASS), ambos com o
proposito de aplicacdes de engenharia e construcao de teoria social e simulagao social.

Socionics ¢ uma combinagdo de sociologia e ciéncia da computagdo. Este termo
foi inventado em 1996 para atrair a atencdo de cientistas e do publico para um novo e
promissor campo de pesquisa.

As pesquisas em socionics comegaram por volta dos anos 90, quando cientistas
de computagdo, americanos, vindos do campo de inteligéncia artificial (Al) se voltaram
para a solucdo de problemas distribuidos e inteligéncia colaborativa e se envolveram
com sociologos que queriam entender e explicar o impacto social e organizacional da
computagdo. Neste momento, tinha-se de um lado socidlogos estudando sistemas sociais
artificiais e simulagcdo social, desenvolvendo técnicas de inteligéncia artificial
distribuida (DAI), e do outro, pesquisadores de Inteligéncia Artificial Distribuida (DAI)
importando conceitos sociologicos para engenharia de software orientado a agentes.

Em 1998, na Alemanha, um grupo de cientistas, pesquisadores de ambas as

areas, iniciaram um programa com a intencao de promover e encorajar uma colaboragao
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entre socidlogos e cientistas da computagdo para pesquisas interdisciplinares. Em
contraste a muitos trabalhos anteriores de Inteligéncia Artificial Distribuida (DAI), o
ponto de partida para socionics foi teoria social e observacao socioldgica.

Em outubro de 1999 quando os primeiros projetos foram langados ninguém
imaginava o sucesso que experimentariam o socionics e trabalhos relacionados em
sociedade de agentes artificiais nos anos seguintes.

Segundo MALSCH (2007), hoje a pesquisa e o desenvolvimento de sistemas
sociais artificiais ja ¢ amplamente reconhecido como um dos campos de maior interesse
para o futuro da engenharia. A comunidade européia iniciou programas relacionados
tais como “AgentCities”, “AgentLink II”, “Future and Emerging Tecnologies” e
explicitamente sugeriu promover transferéncia de conhecimento “entre tecnologias de
agentes e ciéncias sociais”(LUCK et al. 2003). Também uma variedade de conferéncias
cientificas e jornais interdisciplinares tais como o JASSS ou “Autonomous Agentes and
Multi-Agent Systems” foram fundados e um crescente nimero de publicagdes em
sociedades de agentes, teses de doutorado e monografias, edicdes especiais de jornais
cientificos e anais de conferéncias, sugiram. Hoje pode se dizer que a idéia exdtica
formada de importar conceitos socioldgicos para Inteligéncia Artificial Distribuida

(DAI) parece ser amplamente aceita.

O Capitulo V apresenta finalmente o primeiro modelo desenvolvido nesta tese:

Modelo de “Meninos e Meninas de Rua” baseado em Sociedade Artificial.
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CAPITULO V

MODELO | DE “MENINOS E MENINAS DE RUA”

Nesta tese foram desenvolvidos dois modelos. Estes modelos, além de
desenvolvidos, foram implementados e testados pela autora. Este capitulo apresenta o
primeiro modelo. Nos dois capitulos seguintes sdo apresentadas simulacdes deste
modelo, mostrando os resultados de algumas animagdes. Em seguida, os capitulos VIII,
IX e X sdo referentes ao segundo modelo desenvolvido.

O Modelo I de “Meninos e Meninas de Rua” ¢ baseado no Modelo de Sociedade
Artificial.

Como se disse anteriormente, as “Sociedades Artificiais” sdo modelos de
processos sociais, baseados em agentes, onde estruturas sociais fundamentais e
comportamentos de grupos surgem da interagdo de individuos operando em ambientes
artificiais sobre regras, limitadas apenas pelas informacdes de cada agente e pela
capacidade computacional.

Portanto este ¢ um modelo de sociedade artificial, que simula o comportamento
de um grupo de criangas pobres de uma cidade grande, algumas delas vivendo nas ruas
e outras morando com suas familias. O objetivo € encontrar algum conhecimento que
ajude na solucao do problema dos meninos € meninas de rua.

O modelo envolve trés elementos basicos: os agentes, 0 ambiente e as regras.

Os agentes sdo do tipo cognitivo, que se movem no ambiente, convivem com
outros agentes influenciando e sendo influenciados por eles e que tomam decisoes,
agindo, entdo, de acordo com a decisdao tomada. Além disso, eles t€ém sentimentos como
o sentimento de revolta.

O ambiente neste modelo ¢ muito simples, pois o que se procura mostrar aqui €
uma visualizacdo clara da influéncia entre os agentes, da tomada de decisdo dos agentes

e da formagdo de grupos. Por isto criou-se apenas um retangulo, que fica na parte
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central da cena, representando todas as casas das familias dos meninos e tudo fora deste
retangulo representa as ruas.

Este modelo utiliza uma simples regra de movimento: Se o menino decide viver
com sua familia ele ird para a direcdo central da cena, que representa a casa de sua
familia. E se o menino decide viver nas ruas ele ird para a direcao das ruas.

Foram usadas também regras de Transmissdo de Incentivo, regra Teste de
Revolta da Criancga e regras de Minerag¢do de Dados, que sdo as regras extraidas da base

de dados dos meninos, por meio do processo de mineragao de dados.

A figura 5.1 mostra o cendrio deste modelo com os agentes.
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Figura-5.1: Os Agentes e 0 Ambiente

Os agentes sdo as criangas. As criancas usando blusas vermelhas estdo
representando os “meninos e meninas de rua”. E as criangas usando blusas azuis estdo
representando os meninos € meninas que vivem com suas familias.

O ambiente deste modelo ¢ dividido em duas regides, sendo que uma delas, a de
cor cinza, representa a casa das criangas (parte central), e a outra regido, a de cor azul, ¢
a representagdo das ruas.

As criangas se movem no ambiente de acordo com a regra de movimento.
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5.1. ESPECIFICACAO DOS AGENTES

Este modelo apresenta apenas uma categoria de ator, “crianca” As
caracteristicas destas criangas s3o caracteristicas reais, obtidas pela autora desta tese,
por meio de entrevistas diretas, nas ruas, escolas, casas, ou trabalho destas criangas.
Entre as criangas entrevistadas estavam criangas que viviam nas ruas (82 criancas), €
criancas que continuavam vivendo com suas familias (211 criangas).

Os dados coletados foram: idade, sexo, se trabalha, se estuda, com quem vive, se
tem pais, se os pais trabalham, se os pais usam drogas, se apanha dos pais, entre outros.
Os questionarios utilizados nas entrevistas estdo no Apéndice C da Dissertagao de
Mestrado da autora desta tese (REIS, 1997).

O questionario utilizado para entrevistar os “meninos € meninas de rua” tinha
duas partes. As perguntas em uma das partes do questiondrio se referiam ao momento
em que a entrevista estava sendo realizada e na outra parte se referiam ao momento em

que o menino estava para sair de casa.

Com os dados coletados nas entrevistas foram geradas duas bases de dados:

A base de dados “criangal” foi gerada com as caracteristicas das criancas,
quando todas elas (as 293 criangas) ainda estavam morando com suas familias. Os
dados dos “meninos € meninas de rua” (82) utilizados nesta base de dados foram os
referentes a0 momento em que eles estavam para sair de casa, ou seja, ainda estavam
morando com suas familias.

A base de dados “criang¢a2” foi gerada com as caracteristicas das criangas,
quando algumas das criancas ja estavam morando nas ruas, 82 criangas, enquanto as
outras 211 criangas continuavam morando com suas familias. Os dados dos “meninos e
meninas de rua” (82) utilizados nesta base de dados foram os referentes ao momento da

entrevista.

5.2. O PROCESSO DE MINERACAO DE DADOS

Através do processo de mineracdo de dados, regras (de Mineragdo de Dados)
foram extraidas da base de dados “criancal”, indicando o que leva algumas criangas

irem morar nas ruas enquanto outras nao, sendo pertencentes a mesma classe social

47



(REIS, 1997, REIS, & PASSOS, 2000). Regras do tipo: Se o responsdvel trabalha e se
a crianca apanha dos pais e se os pais usam drogas entdo é provavel que esta crianga
ird morar nas ruas.

O atributo que indica se a crianga ird ou ndo morar na rua foi tirado da base de
dados “crianca2”.

As técnicas utilizadas para a mineracdo dos dados foram algoritmos genéticos e
algoritmo de extragdo de regras de redes neurais. Foram também utilizadas as
ferramentas de mineragdo de dados: WizRule, WizWhy e Weka.

Todo o processo de Descoberta de Conhecimentos em Base de Dados (KDD),
utilizando na fase de minerag¢ao de dados, algoritmos genéticos e algoritmos de extracao
de regras de redes neurais, realizado para extrair regras da base de dados “criangal”,
pode ser encontrado na dissertacdo de mestrado da autora desta tese.(REIS, 1997) e no
artigo: Busca de conhecimentos com extra¢do de regras de redes neurais e algoritmos

genéticos: caso em estudo (REIS & PASSOS, 2000).
5.3. SENTIMENTO DE REVOLTA DOS MENINOS

A partir da andlise dos dados dos meninos, verificou-se que as criancas que vao
morar nas ruas sado movidas por um sentimento — revolta. Procurou-se entdo, aqui,
modelar este sentimento. E a regra Teste de Revolta da Crianga se baseia na revolta dos
meninos em relacdo a suas familias.

Revolta — Pode variar entre os valores zero ¢ um. Este valor vai depender de
varios fatores como o nivel de autoridade e exploracao dos pais, o nivel de auto-estima e

esperanca das criangas, o nivel de dificuldade na vida da crianga, entre outros.

Revolta do menino = ﬁdiﬁculdade da familia, autoridade dos pais,

estar sendo explorado, esperanga, auto-estima)

5.4. INFLENCIA ENTRE AGENTES

Considerou-se que um agente pode influenciar outro agente que ele encontra no

caminho, da mesma forma que todo os seres humanos, no curso de suas vidas, podem
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influenciar ou serem influenciados — em seus paladares ou crengas — através de seus
contatos com outros individuos. Entdo, no curso do movimento das criancas no
ambiente seguindo a regra de Movimento, as criangas encontram outras criangas e
influenciam e s3o influenciadas por elas, positivamente ou negativamente, de acordo

com a regra de Transmissdo de Incentivo.

5.5. INCENTIVOS

Estados internos sdo atribuidos as criangas, representando incentivos que estas
podem transmitir e/ou receber de outras criangas que elas vao encontrando pelo
caminho. Estes incentivos sdo considerados como sendo suficientes para gerar
mudangas de comportamento entre as criangas. Algumas criangas que moram nas ruas,
depois de alguns incentivos positivos podem decidir voltar a morar com suas familias. E
da mesma forma, depois de alguns incentivos negativos, algumas criangas que vivem
com suas familias podem decidir viver nas ruas. Portanto, mudancas de comportamento

do grupo podem ser geradas.

5.5.1 - String de Incentivos

Todos os agentes possuem uma estrutura, de dons ndo genéticos, que representa
seus atributos relacionados aos incentivos. Isto ¢ uma string de zeros e uns. O
comprimento desta string de dons ndo genéticos ¢ 0 mesmo para todos os agentes. Por
exemplo, um agende pode ter uma string de incentivos consistindo de 100011. Cada
elemento desta string ¢ um incentivo e toda a estrutura ¢ denominada de “string de
incentivos” ou simplesmente de incentivos do agente. Os agentes podem mudar os
incentivos de um outro agente, o que faz a distribuicdo de incentivos na sociedade
mudar no tempo. A estrutura de incentivos de cada crianga possui 6 itens. Como

mostrado na tabela 5.1 abaixo:

FAZER COISA IR
ESTUDAR | TRABALHAR | DROGAR REVOLTAR

ILEGAL P/RUA

Tabela 5.1 Atributos de Incentivos
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5.6. REGRAS

5.6.1 — Regra de Transmissdo de Incentivo

A transmissdo de incentivo pode ser positiva ou negativa. Se o menino (Pedro)
ndo esta revoltado ele incentivara o outro (Paulo) positivamente. Ja se o menino (Pedro)

esta revoltado ele incentivara o outro (Paulo) negativamente.

Regra de transmissdo de Incentivo:

® Se Pedro esta revoltado ele vai influenciar negativamente quem ele encontrar
no caminho.

e Se Pedro encontra Paulo, e a auto-estima de Paulo esta baixa, um dos itens 3,
4,5 ou 6 dos incentivos negativos de Pedro serd escolhido aleatoriamente e se for igual
a 1 serd transmitido a Paulo.

® Mas se a auto-estima de Paulo esta alta, nenhuma mudanga serd feita;

® Se Pedro ndo esta revoltado ele vai influenciar positivamente quem ele
encontrar no caminho.

® Se Pedro encontra Paulo, e a auto-estima de Paulo esta suficientemente alta,
um dos itens 1 ou 2 dos incentivos positivos de Pedro sera escolhido aleatoriamente e
se este for igual a 1 serd transmitido a Paulo.

® Sendo nenhuma mudanga serda feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua
auto-estima aumenta e quando influenciada negativamente sua revolta aumenta, e sua

auto-estima diminui.

5.6.2 - Regra Teste de Revolta da Crianca

A regra Teste de Revolta se baseia na revolta das criangas em relagdo a suas
familias.

Regra Teste de Revolta da Crianga:

® Se o nivel de revolta da crian¢a estd muito alto, proximo de 1.0, ela decide

morar na rud.
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® Se o nivel de revolta da crianga esta muito baixo, proximo de 0.0, ela decide

morar com OSpCliS.

Portanto o nivel de revolta determina se a crianga decidira sair ou nao de casa
para ir morar na rua. E como foi dito anteriormente a revolta depende de varios fatores
tais como: dificuldade, se o pai explora a crianga, nivel da auto-estima da crianca, nivel

da esperancga da crianga, como a crianga ¢ tratada pelos pais, etc.

5.6.3 - Regra de Movimento

A crianga se move dentro do ambiente seguindo a regra de movimento.

Regra de Movimento:

® Quando a crianga decide viver na rua, ela deve se mover em diregcdo a regido
que representa as ruas.

® Quando a crianga decide viver com a familia, ela deve se mover em diregdo a

regido que representa sua casa.

5.6.4 — Regra de Mineragdo dos Dados

Como foi dito anteriormente, através do processo de mineragao de dados, regras
(regras de Minera¢do de Dados) foram extraidas da base de dados “criancal”,
indicando o que leva algumas criangas irem morar nas ruas enquanto outras nao, sendo

pertencentes 2 mesma classe social.

Alguns exemplos de Regra de Mineragdo dos Dados:

® Se os pais (pai e mde) trabalham e os pais usam drogas e a crianga trabalha,
entdo é provavel que esta crianga ird morar nas ruas.

® Se a crianga tem pais (pai e mde) e ela mora com os pais, e somente o pai
trabalha e a crianca ndo trabalha, entdo a crianga provavelmente continuara morando

com a familia.

Os proximos dois capitulos apresentam as evolugdes deste modelo.
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CAPITULO VI

EVOLUCAO | DO MODELO |

Este modelo simula uma sociedade artificial de meninos, onde todos eles vivem
com suas familias, e todos se interagem. O ambiente onde isto acontece ¢ dividido em
duas regides, sendo que uma delas ¢ considerada como sendo a casa dos meninos, isto &,
o lugar onde estdo todas as casas das familias de todos os meninos. E a outra regido ¢ a
rua, ou seja, uma representacdo de todas as ruas onde os meninos ficam, ou passam.
Veja figura 6.1. Os meninos se movem de acordo com a regra de movimento, e inclui
trocas de incentivos, que podem ser positivos ou negativos, entre todos 0s meninos.

Na Figura-6.1 os meninos usando blusas vermelhas estdo representando os
meninos de rua. E os meninos usando blusas azuis estdo representando os meninos que
vivem com suas familias. No inicio da simulagdo, todos 0os meninos ainda vivem com

seus familiares.
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Figura-6.1: O Espaco e os Agentes

52



6.1. SIMULACAO DO MODELO “MENINOS E MENINAS DE RUA”

O modelo foi desenvolvido na plataforma ARé¢Vi (HARROUET, 2004).

Inicialmente cria-se uma pequena populacdo de agentes, com apenas um grupo,
o grupo de criangas morando com suas familias. Entdo distribui randomicamente estes
agentes no ambiente. As caracteristicas tanto genéticas, quanto culturais ou
comportamentais dos agentes foram retiradas da base de dados “criancal”. Cria-se
tantos agentes (293) representando os meninos quanto o numero de registros desta base
de dados.

O movimento das criangas no ambiente segue a Regra de Movimento. No curso
deste movimento as criangas encontram outras criancas ¢ influenciam e sdo
influenciadas por elas, positiva ou negativamente, pela Regra de transmissdo de
Incentivo. A decisdo da crianga de morar na rua ou de morar com seus familiares ¢é
baseada em sua String de Incentivos, nas Regras de Minera¢do dos Dados e na Regra
Teste de Revolta da Crianca.

Quando uma crianca decide viver na rua, ela ¢ colorida de amarelo. Se ela
decide viver com a familia, a cor dela permanece/volta a cor de origem.

Os dados usados nesta simulacdo sdo os dados da base “criangal”, que foi
gerada com as caracteristicas das criancas quando todas elas ainda moravam com seus
familiares. Entao, inicialmente todas as crian¢as estavam morando com suas familias.
Portanto todos os agentes foram randomicamente distribuidos na regido, considerada
como sendo as casas das criangas.

Nesta Simulagdo foram usadas as seguintes convengdes:

e As criancas usando blusas vermelhas representam os “meninos e meninas de
rua”. No inicio de cada animagdo estes meninos ainda vivem com seus familiares. O
objetivo ¢ verificar se com novas regras estes meninos ainda vao morar nas ruas ou se
eles vao continuar morando com suas familias.

e As criangas usando blusas azuis representam as criangas que moram com suas

familias. Com as novas regras estas crian¢as vao morar nas ruas?
Rodando este modelo € possivel ver o surgimento de um novo grupo de criangas,

o grupo de “meninos e meninas de rua’.

A Figura 6.2 mostra o esquema do Modelo — Modelo de Criangas.
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Figura-6.2: Esquema do Modelo

6.2. ANIMACAO I

Os dados usados nesta animag¢@o sdo os dados da base “criangal”, que foi
gerada com as caracteristicas das criangas quando todas elas ainda moravam com seus
familiares. Entdo, inicialmente todas as criangas estavam morando com suas familias.
Portanto todos os agentes foram randomicamente distribuidos na regido, considerada
como sendo as casas das criangas.

A figura 6.3 mostra o desenvolvimento da animag¢do [ - A Evolugdo Social sob a
Regra de Movimento, as Regras de Mineragdo dos Dados, a Regra Teste de Revolta da

Crianga e a Regra de Transmissdo de Incentivo com distribui¢do inicial randomica de

agentes.
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Figura-6.3: Desenvolvimento da Animacao I

Como era de se esperar, todas as criangas usando blusas vermelhas (as 82
criangas de rua) foram coloridas de amarelo, indicando que elas decidiram morar nas
ruas, e elas mudaram seus estados de criangas morando com suas familias para criangas
morando nas ruas. Surgindo, entdo, um novo grupo social: “Meninos ¢ Meninas de

Rua”.

6.3. ANIMACAO II

O surgimento do novo grupo social, o grupo de “meninos ¢ meninas de rua”, deu
origem a um novo problema social.

Para tentar evitar o problema, apresentado por este novo grupo, “Meninos e
Meninas de Rua”, novas regras foram criadas, e poderao servir de base para a criagdo de
novas politicas publicas.

Esta animag¢do mostrard o resultado da aplicacao destas novas regras que estao
relacionadas com o trabalho infantil, com o estudo das criangas, com o uso de drogas, ¢

com a auto-estima das criangas.

e O que aconteceria se nenhuma crianga trabalhasse?
Regra Acaba com o trabalho infantil (Regra -TI)
e O que aconteceria se todas as criangas trabalhassem?
Regra Aumenta com o trabalho infantil (Regra +TI)
e O que aconteceria se nenhuma crianca estudasse?
Regra Acaba com o estudo da crianca (Regra -EC)
e O que aconteceria se todas as criangas estudassem?
Regra Aumenta com o estudo da crianga (Regra +EC)

e O que aconteceria se os pais de todas as criangas parassem de usar drogas?
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Regra Acaba com as drogas dos pais das criancas (Regra -DP)
e O que aconteceria se os pais de todas as criancas usassem drogas?
Regra Aumenta com as drogas dos pais das criangas (Regra +DP)
e O que aconteceria se todas as criangas tivessem a auto-estima elevada?
Regra Aumenta Auto Estima das Criangas (Regra +AC)
e O que aconteceria se todas as criangas tivessem a auto-estima baixa?

Regra Diminui Auto Estima das Criancas (Regra -AC)

6.3.1 — Animacdo I1.1

A figura 6.4 mostra o desenvolvimento da animagao II.1 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra Acaba

com as drogas dos pais das criangas.

Figura-6.4: Desenvolvimento da Animacao II.1

A Animagcao II.1 mostra que muitas criangas, que normalmente iriam morar nas
ruas, aquelas usando blusas vermelhas, continuaram morando com seus pais, ou seja,
ndo foram coloridas de amarelo como na animagdo anterior. Isto indica que este, o fato
dos pais usarem drogas, ¢ o fator determinante para estes meninos decidirem morar nas
ruas. Mas nao ¢ o fator determinante para todos os meninos. Pois mesmo com todos os
pais dos meninos deixando de usar drogas, ainda tem alguns meninos que vdo morar nas
ruas.

Esta animac¢do mostra, portanto, que quando os pais das criangas ndo usam

drogas, a chance delas irem morar nas ruas diminui.

6.3.2 — Animacdo I1.2

56



A figura 6.5 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.2 - A Evolugdo Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crian¢a, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra

Aumenta com as drogas dos pais das criangas

Figura-6.5: Desenvolvimento da Animagao I1.2

A Animacao II.2 mostra que além das criangas usando blusas vermelhas, muitas
das criangas usando blusas azuis também foram coloridas de amarelo, indicando que
elas também foram pras ruas. O que se conclui que quando os pais usam drogas, a
chance dos filhos irem morar nas ruas aumenta, indicando que medidas urgentes devem

ser tomadas para acabar com as drogas.

6.3.3 — Animacgdo 11.3

A figura 6.6 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.3 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Aumenta com o trabalho infantil, Regra Acaba com o estudo da crianca e a Regra

Aumenta com as drogas dos pais das criangas

Figura-6.6: Desenvolvimento da Animagao I1.3
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A Animagao 1.3 mostra, como era de se esperar, que se a quantidade de criangas
trabalhando aumenta, a quantidade de criangas estudando diminui e a quantidade de pais
de criangas usando drogas aumenta, entdo a quantidade de criangas que vao morar nas

ruas aumenta bastante.

6.3.4 — Animacdo I1.4

A figura 6.7 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.4 - A Evolugdo Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Acaba com o trabalho infantil, Regra Aumenta com o estudo da crian¢a e a Regra

Acaba com as drogas dos pais das criangas
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Figura-6.7: Desenvolvimento da Animagao 11.4

A Animacao I1.4 mostra que se a quantidade de criangas trabalhando diminui, a
quantidade de criancas estudando aumenta e a quantidade de pais de criangas que usam

drogas diminui, entdo a quantidade de criangas que vao morar nas ruas diminui.

6.3.5 — Animacdo I1.5

A figura 6.8 mostra o desenvolvimento da animagao I1.5 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo € a nova regra: Regra

Aumenta com o estudo da crianca.
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Figura-6.8: Desenvolvimento da Animacao I1.5

A Animagao II.5 mostra que se a quantidade de criangas estudando aumenta,
entdo a quantidade de criangas que vao morar na rua diminui. Portanto, é importante

encorajar as criancas a estudar.

6.3.6— Animacdo 11.6

A figura 6.9 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.6 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra Acaba

com o trabalho infantil.

Figura-6.9: Desenvolvimento da Animagao I1.6

A Animagdo I1.6 mostra que se a quantidade de criangas trabalhando diminui,
entdo a quantidade de criancas que vao morar na rua também diminui. Portanto, ¢é
importante tentar reduzir a quantidade de criancas trabalhando, alids, deve se tentar

acabar com o trabalho infantil.

6.3.7— Animacgdo 1.7
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A figura 6.10 mostra o desenvolvimento da animacao II.7 - A Evolucao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra

Aumenta Auto Estima das Criancas.
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Figura-6.10: Desenvolvimento da Animagao I1.7

A Animagdo II.7 mostra que se a auto-estima das criancas aumenta, entdo a
quantidade de criangas que vao morar nas ruas diminui. Portanto, ¢ muito importante

fazer algo para aumentar a auto-estima das criancas.

6.3.8— Animacgdo I11.8

A figura 6.11 mostra o desenvolvimento da animagao I1.8 - A Evolu¢ao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Acaba com o trabalho infantil, Regra Aumenta com o estudo da crian¢a e a Regra

Aumenta Auto Estima das Criancas.

Figura-6.11: Desenvolvimento da Animagao II.8

A Animagdo II.8 mostra que se a quantidade de criangas estudando aumenta, a

quantidade de criangas trabalhando diminui e a auto-estima das criangas aumenta, entao
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a quantidade de criancas que vao morar nas ruas diminui. Portanto, ¢ importante
encorajar as criancas a estudar, acabar com o trabalho infantil e fazer algo para

aumentar a auto-estima das criangas.

6.4. SINTESE DOS RESULTADOS

A tabela 6.1 mostra a sintese dos resultados das animagodes da Evolucdo I do
Modelo I. Esta tabela mostra, portanto, a quantidade de criangas que foi morar nas ruas,

depois do sistema ter sido rodado.

Meninos de rua i
o Meninos que
Novas Regras inicialmente
moravam com Total
morando com .
) suas familias
suas familias
Sem regra nova 100% 0% 27,99%
Regra -DP 89,02% 0% 24,91%
Regra +DP 100% 38,39% 55,63%
Regra +TI/ Regra —EC / Regra +DP 100% 77,25% 83,62%
Regra -T1/ Regra +EC / Regra -DP 67,07% 0% 18,77%
Regra +EC 79,27% 0% 22,18%
Regra -TI 89,02% 0% 24,91%
Regra +AC 56,10% 0% 15,70%
Regra -T1/ Regra +EC / Regra +Ac 17,07% 0% 4,78%
Niimero de Meninos 82 211 293

Tabela 6.1 Sintese dos Resultados da Evolucao I do Modelo I

Continua-se no capitulo VII, o estudo do comportamento dos meninos, com o

modelo I de “Meninos € Meninas de Rua” baseado no modelo de sociedade artificial.
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CAPITULO VII

EVOLUCAO 11 DO MODELO |

Este modelo simula uma sociedade artificial de meninos, onde alguns deles
moram nas ruas € outros vivem com suas familias, e todos se interagem. O ambiente
onde isto acontece ¢ dividido em duas regides, sendo que uma delas é considerada como
sendo a casa dos meninos, isto ¢, o lugar onde estdo todas as casas das familias de todos
os meninos. E a outra regido ¢ a rua, ou seja, uma representacao de todas as ruas onde
os meninos moram, trabalham, ou apenas passam por elas. Veja figura 7.1 Os meninos
se movem de acordo com a regra de movimento, e inclui trocas de incentivos, que
podem ser positivos ou negativos, entre todos os meninos, tanto pertencentes & mesma
regido, quanto aos que pertencem a regides diferentes.

Este modelo apresenta um novo agente social o educador. Este influenciara

positivamente o menino de rua que ele conseguir encontrar no caminho.

: AReVi 5.4.002 - ArinteractiveViewer. 1

Eotetat TR alf BNl Sot s R Eak]

Figura-7.1: O Espaco e os Agentes

62



Na Figura 7.1 os meninos usando blusas vermelhas estdo representando os
meninos de rua. E os meninos usando blusas azuis estdo representando os meninos que
vivem com suas familias. Os educadores estdo usando blusas vermelhas, e sobre eles

tem uma identificagdo “Edul” ¢ “Edu2”.

7.1. SIMULACAO DO MODELO “MENINOS E MENINAS DE RUA”

O modelo foi desenvolvido na plataforma ARé¢Vi (HARROUET, 2004).

Inicialmente cria-se uma pequena populacdo de agentes, com trés grupos, o
grupo de criangas morando com suas familias, ogrupo de criangas morando nas ruas e o
grupo de educadores. Entao distribui randomicamente estes agentes no ambiente. As
caracteristicas tanto genéticas, quanto culturais ou comportamentais dos agentes foram
retiradas da base de dados “criang¢a2”. Cria-se tantos agentes (293) representando os
meninos quanto o numero de registros desta base de dados.

Os novos agentes deste modelo, os educadores, tem a fungdo de tentar tirar os
meninos das ruas e leva-los para as casas de meninos de rua, ou seja para os abrigos.

O movimento das criangas no ambiente segue a Regra de Movimento. No curso
deste movimento as criangas encontram outras criangas ¢ influenciam e sdo
influenciadas por elas, positiva ou negativamente, pela Regra de transmissdo de
Incentivo. Neste movimento as criangas podem encontrar também os educadores e
podem ser influenciadas positivamente por eles. A decis@o da crianca de morar na rua
ou de morar com seus familiares ¢ baseada em sua String de Incentivos, nas Regras de
Mineragdo dos Dados e na Regra Teste de Revolta da Crianga.

Os educadores se movimentam no espago que representa as ruas. Neste
movimento eles vao encontrando e vao tentando influenciar positivamente os meninos e
meninas de rua.

Quando uma crianga que vive com seus familiares decide viver na rua, ela ¢
colorida de amarelo. Mas se ela decide voltar a viver com sua familia, a cor dela volta a
cor de origem (azul). O mesmo acontece com os meninos de rua, se eles mudam de
estado. Se eles decidem viver com a familia, ou nos abrigos eles s3o coloridos de
amarelo, e se eles decidem voltar a viver na rua eles voltam a cor de origem (vermelho).

Os dados usados nesta simulacdo sdo os dados da base “criang¢a2”, que foi

gerada com as caracteristicas das criancas quando algumas delas (82) moravam nas ruas
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e outras (211) moravam com seus familiares. Portanto os agentes foram
randomicamente distribuidos, alguns na regido considerada como sendo as casas das
criangas e outros na regido considerada como sendo as ruas.

Nesta Simulacgdo foram usadas as seguintes convengoes:

e As criancas usando blusas vermelhas representam os “meninos e meninas de
rua”. No inicio de cada animagdo estes meninos estdo morando nas ruas. O objetivo ¢
verificar se com novas regras estes meninos vao voltar a morar com suas familias, se
eles vao continuar morando nas ruas ou se eles vao morar nos abrigos.

e As criangas usando blusas azuis representam as crian¢as que moram com suas
familias. Com as novas regras estas crian¢as vao morar nas ruas?

e Os educadores estdo usando blusas vermelhas e sobre eles tem uma
identificacdo “Edul” e “Edu2”.

Rodando este modelo ¢é possivel ver o surgimento de um novo grupo de criancas,
o grupo de criangas que vao morar nos abrigos.

A Figura 7.2 mostra o esquema do Modelo — Modelo de Criangas.

CGRUPD SITUAGCAD
S0CIAL DE ATUAL FROSESSO TR
CRIANGAS ) . i
VIVEN%O POBREZA MINERACAC SENSO COMUM
ENTREVISTA BASE DE e E

COM SUAS ¥

SEPARACAOD e
FAMILLIAS DaDOg :
i DOS PAIS pr—- “CRIANCA” p—| 3T 41D AS PELO
ovenee’ | mrarmi MINERAGA® DE
VIVENDO INFANTIL SRACA
NAS RUAS DROGAS
EDUCADOR « )
SOCIAL L8NG 1> CARACTERISTICAS
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MOVIMENTO

SOCIEDADE SITUAGCAO SOCIEDADE NOVA SITUACAD
ARTIFICIAL DE | ATUAL: ARTIFICIAL DE
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“MENINOS E MENINASL DE RUA™

Figura-7.2: Esquema do Modelo
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7.2. ANIMACAO |

Os dados usados nesta animagdo sdo os dados da base “crianga2”, que foi
gerada com as caracteristicas das criangas quando algumas delas (82) moravam nas ruas
e outras (211) moravam com seus familiares. Entdo, inicialmente algumas criancas
estavam morando com suas familias e outras estavam morando nas ruas. Portanto
alguns agentes foram randomicamente distribuidos na regido, considerada como sendo
as casas das criangas, ¢ outros agentes foram randomicamente distribuidos na regido,
considerada como sendo as ruas.

A figura 7.3 mostra o desenvolvimento da animacgao I - A Evolugdo Social sob a
Regra de Movimento, as Regras de Mineragdo dos Dados, a Regra Teste de Revolta da
Crianga e a Regra de Transmissdo de Incentivo com distribuicdo inicial randomica de

agentes.
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Figura-7.3: Desenvolvimento da Animacao I

Mudaram de estado apenas as criangas influenciadas pelos educadores.

Como era de se esperar, todas as (211) criancas que moravam com Sseus
familiares continuam morando com suas familias e dentre as (82) criangas de rua
usando blusas vermelhas as que foram coloridas de amarelo sdo as que foram
influenciadas pelos educadores. As outras continuam morando nas ruas. Como a Unica
atitude tomada foi a a¢do dos educadores, pequenas foram as mudangas no estado das
criangas. Apenas mudaram de estado as criangas que tiveram a chance de ter tido a
influéncia positiva de um dos educadores. Continua, entdo, existindo o grupo social:
“Meninos e Meninas de Rua”. Mas Surgiu, um novo grupo social: “Meninos e Meninas

Morando nos Abrigos”.
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7.3. ANIMACAO Il

Para tentar solucionar o problema, apresentado pelo grupo, “Meninos e Meninas
de Rua”, foram incluidos os educadores sociais. Mas estes educadores conseguem tirar
apenas alguns meninos da rua, nao todos, € ndo conseguem evitar que outros meninos
decidam ir morar nas ruas.

Portanto, como na evolug¢dao anterior do modelo, esta anima¢do mostrara o
resultado da aplicacdo de novas regras que estido relacionadas com o trabalho infantil,
com o estudo das criangas, com o uso de drogas, € com a auto-estima das criangas, para
servir de base para a criacdo de novas politicas publicas dirigidas a ressocializagao

destes meninos.

7.3.1 — Animacdo I1.1

A figura 7.4 mostra o desenvolvimento da animagdo II.1 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra Acaba

com as drogas dos pais das criangas.
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Figura-7.4: Desenvolvimento da Animacao II.1

A Animacgdo II.1 mostra que depois que as criancas foram morar nas ruas, nao
adianta apenas os pais deixarem de usar drogas para que estas criangas voltem para a
casa. Mas ¢ importante que os pais ndo usem drogas, pois pode evitar que outras
criangas deixem suas casa para irem morar nas ruas. Mesmo os pais das criangas de ruas
devem deixar de usar drogas, pois caso estas criangas decidam voltar a morar com seus
familiares, ¢ importante encontrar seus pais bem, para poder dar o apoio necessario para

que estas criangas ndo decidam voltar para as ruas.
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7.3.2 — Animagdo I1.2

A figura 7.5 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.2 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo € a nova regra: Regra

Aumenta com as drogas dos pais das criangas
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Figura-7.5: Desenvolvimento da Animagao I1.2

A Animagdo II.2 mostra que muitas criangas usando blusas azuis foram
coloridas de amarelo indicando que elas foram morar nas ruas, confirmando o que foi
dito anteriormente. O que se conclui que quando os pais usam drogas, a chance dos
filhos irem morar nas ruas aumenta. Também confirma que mesmo os meninos que
moram nas ruas e decidem voltar a morar com seus familiares, se encontram os pais
usando drogas, estes terdo grandes chances de voltar para as ruas. Portanto, medidas

urgentes devem ser tomadas para acabar com as drogas.

7.3.3 — Animacdo I1.3

A figura 7.6 mostra o desenvolvimento da animagao I1.3 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Aumenta com o trabalho infantil, Regra Acaba com o estudo da crianca e a Regra

Aumenta com as drogas dos pais das criangas
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Figura-7.6: Desenvolvimento da Animagao I1.3

A Animacdo I1.3 mostra que se a quantidade de criangas trabalhando aumenta, a
quantidade de criangas estudando diminui e a quantidade de pais de criancas usando
drogas aumenta, entdo a quantidade de criangas que vao morar nas ruas aumenta

bastante.

7.3.4 — Animacdo I1.4

A figura 7.7. mostra o desenvolvimento da animacao 11.4 - A Evolu¢ao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Acaba com o trabalho infantil, Regra Aumenta com o estudo da crian¢a e a Regra

Acaba com as drogas dos pais das criangas
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Figura-7.7: Desenvolvimento da Animagao I1.4

A Animagao 1.4 mostra que se a quantidade de criangas trabalhando diminui, a
quantidade de criancas estudando aumenta e a quantidade de pais de criangas usando
drogas diminui, entdo a quantidade de criangas que vao morar nas ruas diminui. Mas se
a crianga ja esta morando nas ruas, esta crianga ndo voltara para casa apenas com estas

medidas. Se elas voltarem para casa estas medidas podem ajudar a fazer com que elas
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permane¢am morando com suas familias. A inclusdo de educadores sociais contribui

para a tirar criancas da rua.

7.3.5 — Animacao I1.5

A figura 7.8 mostra o desenvolvimento da animagao II.5 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra

Aumenta Auto Estima das Criancas.
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Figura-7.8: Desenvolvimento da Animacao I1.5

A Animagdo II.5 mostra que se a auto-estima das criancas aumenta, entdo a
quantidade de criangas que vao morar nas ruas diminui. E se algo for feito para
aumentar a auto-estima das criangas que ja foram morar nas ruas, entdo, a chance delas
voltarem a morar com seus familiares aumenta. Portanto, ¢ muito importante fazer algo

para aumentar a auto-estima das criangas.

7.3.6— Animacdo 11.6

A figura 7.9 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.6 - A Evolu¢do Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo € a nova regra: Regra

Diminui Auto Estima das Criancas.
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Figura-7.9: Desenvolvimento da Animagao I1.6

A Animagdo II.6 mostra que se a auto-estima das criancas diminui, entdo
diminui a chance das criangas que estdo morando nas ruas voltarem a morar com seus
familiares e ainda aumenta a chance das criangas que moram com seus familiares

sairem de casa pra irem morar nas ruas.

7.3.7— Animacdo I1.7

A figura 7.10 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.7 - A Evolu¢ao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra
Aumenta com o trabalho infantil, Regra Acaba com o estudo da crianca e a Regra

Diminui Auto Estima das Criancgas.
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Figura-7.10: Desenvolvimento da Animagao I1.7

A Animagao II.7 mostra que se a quantidade de criangas estudando diminui, a
quantidade de criangas trabalhando aumenta e a auto-estima das criangas diminui, entdo
a quantidade de criangas que vao morar nas ruas aumenta. Fica mais dificil das criancas
que estdo morando nas ruas voltarem a morar com seus familiares, e muitas criancas

que moram com seus familiares poderdo sair de casa pra morar nas ruas.
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7.3.8— Animacdo 11.8

A figura 7.11 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.8 - A Evolu¢ao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Acaba com o trabalho infantil, Regra Aumenta com o estudo da crian¢a e a Regra

Aumenta Auto Estima das Criancas.
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Figura-7.11: Desenvolvimento da Animag:ﬁo 1.8

A Animacgao 1.8 mostra que se a quantidade de criangas estudando aumenta, a
quantidade de criancas trabalhando diminui e a auto-estima das criangas aumenta, entdo
a quantidade de criangas que vdo morar nas ruas diminui. E ainda isto faz com que
muitas criangas que estdo morando nas ruas voltem para suas casas. Portanto, ¢
importante encorajar as criangas a estudar, acabar com o trabalho infantil e fazer algo

para aumentar a auto-estima das criangas.

7.4. SINTESE DOS RESULTADOS

Na Evolugdo II do Modelo I, além de novas regras usadas para procurar uma
forma de tirar os meninos da rua, também foram incluidos dois educadores sociais, que

procuram reintegrar estes meninos.
A tabela 7.1 mostra a sintese dos resultados das animag¢des da Evolugdo II do

Modelo I. Esta tabela mostra, portanto, a quantidade de criangas que foi morar nas ruas,

depois do sistema ter sido rodado.
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Meninos de Meninos que Total de
Novas Regras rua moravam com | Meninos na
suas familias Rua
Sem regra nova 98,78% 0% 27,64%
Regra -DP 95,12% 0% 26,62%
Regra +DP 100% 63,98% 74,06%
Regra +TI / Regra —EC / Regra +DP 100% 93,84% 95,56%
Regra -T1/ Regra +EC / Regra -DP 95.12% 0% 26,62%
Regra +AC 46,34% 0% 12,97%
Regra -AC 97,56% 5,21% 31,06%
Regra +TI / Regra -EC / Regra -AC 100% 100% 100%
Regra -TI/ Regra +EC / Regra +AC 40,24% 0% 11,26%
Nuimero de Meninos 82 211 293

Tabela 7.1 Sintese dos Resultados da Evolucao II do Modelo I

Apresenta-se no Capitulo VIII um novo modelo de “Meninos e Meninas de Rua”

também baseado no modelo de Sociedade Artificial, mas incorporando Tarefas e

Comunicagio.
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CAPITULO VIII

MODELO Il DE “MENINOS E MENINAS DE RUA”

Apresenta-se aqui um novo modelo de “Meninos e Meninas de Rua”, o modelo
I, baseado no Modelo de Sociedade Artificial incorporando tarefas e comunicacao. Este
modelo foi desenvolvido com o objetivo de tornar mais real a representacdo do
ambiente, inserindo neste as casas dos meninos, uma escola, um local de trabalho, um
abrigo para meninos de rua, uma praga ou largo e as ruas.

Como o modelo anterior, este também foi desenvolvido, implementado e testado
pela autora desta tese. Nos dois capitulos seguintes sao apresentadas simulagdes deste
modelo, mostrando os resultados de algumas animagoes.

Este modelo ¢ baseado em dois tipos de agentes:

o O agente cognitivo apresenta caracteristicas como humanos, que tem de
conviver numa sociedade onde deve realizar alguns planos compartilhados. A
convivéncia ¢ definida por um conjunto de tarefas. Uma tarefa ¢ considerada como um

conjunto de acdes, e o plano ¢ uma organizacao temporal destas a¢des. Veja Figura-8.1.

Convivéncia < T Agente

Tarefa |dfp— Acio

Obrigacao

Figura-8.1: Modelo de Convivéncia
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Os agentes cognitivos sao entidades autonomas tendo comportamentos baseados
na percepcao, decisdo e capacidade de agcdo. No convivio entre estes agentes existe um
modelo de convivéncia, cada um executando uma tarefa particular. Os agentes
cognitivos em geral seguem os planos que lhes foram confiados (exigidos, solicitados)
de um modo realista. Mas no convivio com outros agentes, ¢ levando em conta a
emocao de cada agente, como a revolta, eles podem tomar decisdes e mudar de idéia em
relacdo ao plano que vao seguir. Portanto, a atribui¢do de uma tarefa a um agente pode
ser pré-definida, dindmica ou o resultado de negociagdo entre agentes.

e O agente reativo representa os elementos do ambiente, portanto, o ambiente ¢
representado por um conjunto de agentes reativos.

Os agentes reativos ndo apresentam nenhum comportamento neste trabalho, eles
representam os elementos da cena (casas, escola, local de trabalho).

Neste modelo o ambiente ndo muda. O ambiente ¢ apenas o local onde os

agentes cognitivos se encontram e se relacionam.

A figura 8.2 mostra o cenario deste modelo com os agentes.

i Simulagso Comportamental do Grupo Social - Populagao de Rua - Conhecimento Para Agao Positiva
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Figura-8.2: Os Agentes e 0 Ambiente
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Este ¢ um modelo de interagdao entre agentes autobnomos num ambiente virtual.
QUERREC et al. (2001} definiram interagcdo entre agentes como sendo o modo como
os agentes agem no ambiente (que ¢ um outro agente) e na sociedade e o modo como
estas agdes podem ser percebidas e influenciadas por outros agentes. A¢des podem ser
comunicagoes entre agentes (por difusao, ou ponto a ponto).

Como o modelo I, apresentado no Capitulo V, este ¢ um modelo de sociedade
artificial, que simula o comportamento de um grupo de criangas pobres de uma cidade
grande, algumas delas vivendo nas ruas e outras morando com suas familias. O objetivo
¢ encontrar algum conhecimento que ajude na solugcdo do problema dos meninos e
meninas de rua.

O modelo envolve trés elementos basicos: os agentes, o ambiente e as regras.

Os agentes cognitivos s3o as criangas, o pai, o professor, o empregador e o
educador. As criancas usando blusas vermelhas estdo representando os “meninos e
meninas de rua”. E as criangas usando blusas azuis estdo representando os meninos e
meninas que vivem com suas familias. As criangas que vivem com suas familias e
apenas estudam sdo identificadas por “Est”, as criangas que vivem com suas familias,
estudam e trabalham sdo identificadas por ET, as criangas que vivem com suas familias
e apenas trabalham sdo identificadas por “Trab”, e as criangas que vivem com suas
familias e que nem estudam e nem trabalham sdo identificadas por “Fam”. As criancas
de rua sdo identificadas por “Rua”. O pai, o professor, o empregador e o educador estdo
usando blusas azuis e sdo identificador por “P”, “M”, “E” e “D” respectivamente.

Os agentes reativos representam os elementos do ambiente, que neste modelo
sdo: as casas dos meninos, uma escola, um local de trabalho, um abrigo para “meninos e
meninas de rua”, uma praga ou largo e as ruas.

Este modelo utiliza, como no modelo anterior, regras de Transmissdo de
Incentivo, regra Teste de Revolta da Crianca e regras de Mineragdo de Dados, que sao
as regras extraidas da base de dados dos meninos, por meio do processo de mineragao
de dados.

Portanto, as criancas se movem no ambiente de acordo com a regra de
movimento (ou seja, de acordo com os planos que devem seguir), e seguem as regras de
Transmissdo de Incentivo, regra Teste de Revolta da Crianga e as regras de Mineragado

de Dados.
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8.1. ESPECIFICACAO DOS AGENTES

Este modelo apresenta nove categorias de atores “meninos estudantes”,
“meninos trabalhadores”, “meninos que trabalham e estudam”, “meninos de rua’,
“meninos que ndo trabalham nem estudam”, “pai”, “professor”, “empregador” e
“educador”. As caracteristicas destes meninos sdao caracteristicas reais, obtidas pela
autora desta tese, por meio de entrevistas diretas, nas ruas, escolas, casas, ou trabalho
destes meninos.

Entre os meninos entrevistados estavam meninos que viviam nas ruas (82
meninos), € meninos que continuavam vivendo com suas familias (211 meninos).

Os dados coletados foram: idade, sexo, se trabalha, se estuda, com quem vive, se
tem pais, se os pais trabalham, se os pais usam drogas, se apanha dos pais, entre outros.
Os questionarios utilizados nas entrevistas estio no Apéndice C da Dissertacao de
Mestrado da autora desta tese (REIS, 1997).

O questionario utilizado para entrevistar os “meninos € meninas de rua” tinha
duas partes. As perguntas em uma das partes do questiondrio se referiam ao momento
em que a entrevista estava sendo realizada e na outra parte se referiam ao momento em

que o menino estava para sair de casa.

Com os dados coletados nas entrevistas foram geradas duas bases de dados:

A base de dados “criangal” foi gerada com as caracteristicas das criancas,
quando todas elas (as 293 criancas) ainda estavam morando com suas familias. Os
dados dos “meninos € meninas de rua” (82) utilizados nesta base de dados foram os
referentes a0 momento em que eles estavam para sair de casa, ou seja, ainda estavam
morando com suas familias.

A base de dados “crianga2” foi gerada com as caracteristicas das criancas,
quando algumas das criangas ja estavam morando nas ruas, 82 criangas, enquanto as
outras 211 criangas continuavam morando com suas familias. Os dados dos “meninos e
meninas de rua” (82) utilizados nesta base de dados foram os referentes a0 momento da

entrevista.
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8.2. O PROCESSO DE MINERACAO DE DADOS

Através do processo de mineragdo de dados, regras (de Mineragdo de Dados)
foram extraidas da base de dados “criangal”, indicando o que leva algumas criangas
irem morar nas ruas enquanto outras ndo, sendo pertencentes a mesma classe social
(REIS, 1997, REIS, & PASSOS, 2000). Regras do tipo: Se o responsavel trabalha e se
a crianca apanha dos pais e se os pais usam drogas entdo é provavel que esta crianga
ird morar nas ruas.

O atributo que indica se a crianga ird ou nao morar na rua foi tirado da base de
dados “crianca2”.

As técnicas utilizadas para a mineracdo dos dados foram algoritmos genéticos ¢
algoritmo de extragdo de regras de redes neurais. Foram também utilizadas as
ferramentas de minerag¢ao de dados: WizRule, WizWhy e Weka.

Todo o processo de Descoberta de Conhecimentos em Base de Dados (KDD),
utilizando na fase de mineragdo de dados, algoritmos genéticos e algoritmos de extragao
de regras de redes neurais, realizado para extrair regras da base de dados “criangal”,
pode ser encontrado na dissertagdo de mestrado da autora desta tese.(REIS, 1997) e no
artigo: Busca de conhecimentos com extra¢do de regras de redes neurais e algoritmos

genéticos: caso em estudo (REIS & PASSOS, 2000).
8.3. SENTIMENTO DE REVOLTA DOS MENINOS

A partir da anélise dos dados dos meninos, verificou-se que as criancas que vao
morar nas ruas sdo movidas por um sentimento — revolta. Procurou-se entdo, aqui,
modelar este sentimento. E a regra Teste de Revolta da Crianga se baseia na revolta dos
meninos em relagdo a suas familias.

Revolta — Pode variar entre os valores zero e um. Este valor vai depender de
varios fatores como o nivel de autoridade e exploracao dos pais, o nivel de auto-estima e

esperancga das criangas, o nivel de dificuldade na vida da crianga, entre outros.

Revolta do menino = ﬁdiﬁculdade da familia, autoridade dos pais,

estar sendo explorado, esperanca, auto-estima)
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8.4. INFLENCIA ENTRE AGENTES

Considerou-se que um agente pode influenciar outro agente que ele encontra no
caminho, da mesma forma que todo os seres humanos, no curso de suas vidas, podem
influenciar ou serem influenciados — em seus paladares ou crengas — através de seus
contatos com outros individuos. Entdo, no curso do movimento das criangas no
ambiente seguindo a regra de Movimento, as criangas encontram outras criangas e
influenciam e sdao influenciadas por elas, positivamente ou negativamente, de acordo

com a regra de Transmissdo de Incentivo.

8.5. INCENTIVOS

Estados internos sdo atribuidos as criangas, representando incentivos que estas
podem transmitir e/ou receber de outras criancas que elas vdo encontrando pelo
caminho. Estes incentivos sdo considerados como sendo suficientes para gerar
mudancas de comportamento entre as criangas. Algumas criangas que moram nas ruas,
depois de alguns incentivos positivos podem decidir voltar a morar com suas familias. E
da mesma forma, depois de alguns incentivos negativos, algumas criangas que vivem
com suas familias podem decidir viver nas ruas. Portanto, mudancas de comportamento

do grupo podem ser geradas.

8.5.1 - String de Incentivos

Todos os agentes possuem uma estrutura, de dons ndo genéticos, que representa
seus atributos relacionados aos incentivos. Isto ¢ uma string de zeros e uns. O
comprimento desta string de dons ndo genéticos € o mesmo para todos os agentes. Por
exemplo, um agende pode ter uma string de incentivos consistindo de 100011. Cada
elemento desta string ¢ um incentivo e toda a estrutura ¢ denominada de “string de
incentivos” ou simplesmente de incentivos do agente. Os agentes podem mudar os
incentivos de um outro agente, o que faz a distribuicdo de incentivos na sociedade
mudar no tempo. A estrutura de incentivos de cada crianca possui 6 itens. Como

mostrado na tabela 8.1 abaixo:
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FAZER COISA IR
ESTUDAR | TRABALHAR | DROGAR REVOLTAR

ILEGAL P/RUA

Tabela 8.1: Atributos de Incentivos

8.6. REGRAS

8.6.1 - Regra de Transmissdo de Incentivo

A transmissao de incentivo pode ser positiva ou negativa. Se o menino (Pedro)
ndo esta revoltado ele incentivara o outro (Paulo) positivamente. Ja se o menino (Pedro)

esta revoltado ele incentivara o outro (Paulo) negativamente.

Regra de transmissdo de Incentivo:

® Se Pedro esta revoltado ele vai influenciar negativamente quem ele encontrar
no caminho.

® Se Pedro encontra Paulo, e a auto-estima de Paulo estd baixa, um dos itens 3,
4,5 ou 6 dos incentivos negativos de Pedro serd escolhido aleatoriamente e se for igual
a 1 serd transmitido a Paulo.

® Mas se a auto-estima de Paulo esta alta, nenhuma mudancga sera feita;

® Se Pedro ndo estd revoltado ele vai influenciar positivamente quem ele
encontrar no caminho.

® Se Pedro encontra Paulo, e a auto-estima de Paulo esta suficientemente alta,
um dos itens 1 ou 2 dos incentivos positivos de Pedro sera escolhido aleatoriamente e
se este for igual a 1 serd transmitido a Paulo.

® Sendo nenhuma mudanga serd feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua
auto-estima aumenta e quando influenciada negativamente sua revolta aumenta, e sua

auto-estima diminui.

8.6.2 - Regra Teste de Revolta da Crianga

A regra Teste de Revolta se baseia na revolta das criangas em relagdo a suas

familias.
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Regra Teste de Revolta da Crianga:

® Se o nivel de revolta da crianca esta muito alto, proximo de 1.0, ela decide
morar na rua.

® Se o nivel de revolta da crianga esta muito baixo, proximo de 0.0, ela decide

morar com os pais.

Portanto o nivel de revolta determina se a crianca decidira sair ou nao de casa
para ir morar na rua. E como foi dito anteriormente a revolta depende de varios fatores
tais como: dificuldade, se o pai explora a crianga, nivel da auto-estima da crianga, nivel

da esperanga da crianga, como a crianga ¢ tratada pelos pais, etc.

8.6.3 - Regra de Movimento

As criangas se movem dentro do ambiente de acordo com os planos que devem

seguir.

Regra de Movimento:

® Quando a crianga decide viver nas ruas, ela deve realizar as tarefas que
cabem aos meninos e meninos de rua, ou seja, ela deve se mover em direg¢do a regido
que representa as rua e ficar nas ruas.

® Quando a crianga decide viver com a familia, ela deve realizar as tarefas que

lhes cabem, dependendo se elas estudam, trabalham ou nem estudam e nem trabalham.

8.6.4 - Regras de Mineracdo dos Dados

Como foi dito anteriormente, através do processo de mineragao de dados, regras
(regras de Mineragdo de Dados) foram extraidas da base de dados “criancal”,
indicando o que leva algumas criangas irem morar nas ruas enquanto outras nao, sendo

pertencentes @ mesma classe social.
Alguns exemplos de Regra de Minerac¢do dos Dados:

® Se os pais (pai e mde) trabalham e os pais usam drogas e a crianga trabalha,

entdo é provavel que esta crianga ira morar nas ruas.

80



® Se a crianga tem pais (pai e mde) e ela mora com os pais, e somente o pai
trabalha e a crianca ndo trabalha, entdo a crianga provavelmente continuara morando

com a familia.

8.6.5 - Regra de Influéncia do Pai

O pai pode influenciar o filho positiva ou negativamente. Se 0 menino tem pai
e/ou mae, quando o pai ou a mae encontra o filho, se a auto-estima do menino esta alta,
se a autoridade do pai € alta e se ele nao explora o menino entdo o pai vai influenciar o
menino positivamente. Mas se a auto-estima do menino estd baixa, e se a autoridade do
pai € baixa e se o menino se sente explorado por ele entdo o pai vai influenciar o menino

negativamente. A influéncia positiva do pai sera para o menino estudar e trabalhar.

Regra de influéncia do Pai:

® Se Pedro tem pai ou mde.

® Se o pai ou a mae de Pedro encontra com Pedro, ou seja, se o pai tem a
chance de influenciar o menino.

® Se a auto-estima de Pedro esta alta.

® Se os pais de Pedro tém autoridade sobre ele e se Pedro ndo se sente
explorado por eles.

® Entdo Pedro serd influenciado positivamente pelo pai ou pela mde. Ou seja,
um dos itens 1 ou 2 dos incentivos positivos de Pedro sera escolhido aleatoriamente e
sera ativado, isto é, receberd o valor 1.

® Sendo nenhuma mudanga serd feita.

® Mas se a auto-estima de Pedro esta baixa.

® Se os pais de Pedro ndo tém autoridade sobre ele e se Pedro se sente
explorado por eles.

® Entdao Pedro serd influenciado negativamente pelo pai ou pela mde. Ou seja,
um dos itens 3, 4, 5 ou 6 dos incentivos negativos de Pedro sera escolhido
aleatoriamente e sera ativado, isto é, recebera o valor 1.

® Sendo nenhuma mudanga sera feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua
auto-estima aumenta e quando influenciada negativamente sua revolta aumenta, e sua

auto-estima diminui.
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8.6.6 - Regra de Influéncia do Professor

O professor pode influenciar o aluno positiva ou negativamente. Quando o
professor encontra um menino, se 0 menino estuda, se ele gosta da escola e se a auto-
estima dele esta alta entdo ele serd influenciado positivamente pelo professor; Mas se o
menino estuda, se ele ndo gosta da escola e se a auto-estima dele estd baixa, entdo ele
sera influenciado negativamente pelo professor. A influéncia positiva do professor sera

para o menino estudar e nao trabalhar.

Regra de influéncia do Professor:

® Se Pedro estuda.

® Se o professor de Pedro encontra com Pedro, ou seja, se o professor tem a
chance de influenciar o menino.

® Se a auto-estima de Pedro esta alta.

® Se Pedro gosta da escola.

® Entdo Pedro serd influenciado positivamente pelo professor. Ou seja, um dos
itens 1 ou 2 dos incentivos positivos de Pedro serd escolhido aleatoriamente. Se o item
escolhido for o 1 ele serd ativado, isto é, receberd o valor 1. Se o item escolhido for o 2
ele sera desativado, isto é, recebera o valor 0.

® Sendo nenhuma mudanga serd feita.

® Mas se a auto-estima de Pedro esta baixa.

® Se Pedro ndo gosta da escola.

® Entdo Pedro sera influenciado negativamente pelo professor. Ou seja, um dos
itens 3, 4, 5 ou 6 dos incentivos negativos de Pedro sera escolhido aleatoriamente e
sera ativado, isto é, recebera o valor 1.

® Sendo nenhuma mudanca sera feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua
auto-estima aumenta e quando influenciada negativamente sua revolta aumenta, e sua

auto-estima diminui.

8.6.7 - Regra de Influéncia do Empregador

O empregador pode influenciar o menino trabalhador positiva ou negativamente.

Quando o empregador encontra um menino, se 0 menino trabalha, se ele ndo se sente
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explorado e se a auto-estima dele estd alta entdo ele serd influenciado positivamente
pelo empregador; Mas se o menino trabalha, se ele se sente explorado e se a auto-estima
dele estd baixa, entdo ele serd influenciado negativamente pelo empregador. A

influéncia positiva do empregador sera para o menino estudar e trabalhar.

Regra de influéncia do Empregador:

® Se Pedro trabalha.

® Se o empregador de Pedro encontra com Pedro, ou seja, se o empregador tem
a chance de influenciar o menino.

® Se a auto-estima de Pedro estd alta.

® Se Pedro ndo se sente explorado.

® Entdo Pedro sera influenciado positivamente pelo empregador. Ou seja, um
dos itens 1 ou 2 dos incentivos positivos de Pedro sera escolhido aleatoriamente e sera
ativado, isto é, recebera o valor 1.

® Sendo nenhuma mudanga sera feita.

® Mas se a auto-estima de Pedro esta baixa.

® Se Pedro se sente explorado.

® Entdo Pedro sera influenciado negativamente pelo empregador. Ou seja, um
dos itens 3, 4, 5 ou 6 dos incentivos negativos de Pedro sera escolhido aleatoriamente e
serd ativado, isto é, receberd o valor 1.

® Sendo nenhuma mudanga serd feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua
auto-estima aumenta e quando influenciada negativamente sua revolta aumenta, e sua

auto-estima diminui.

8.6.8 - Regra de Influéncia do Educador

O educador pode influenciar positivamente o menino de rua. Quando o educador
encontra um menino de rua, se a auto-estima do menino esta muito baixa o educador vai
procurar fazer com que a auto-estima dele aumente e vai influenciar o menino

positivamente.

Regra de influéncia do Educador:

e Se Pedro mora na rua.
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® Se o educador encontra com Pedro, o educador tera entdo a chance de
influenciar o menino.

® Entdo Pedro sera influenciado positivamente pelo educador. Ou seja, um dos
itens 1, 2, 3 ou 4 dos incentivos de Pedro sera escolhido aleatoriamente. Se o item
escolhido for 1 ou 2 ele serd ativado, isto é, receberd o valor 1. Se o item escolhido for
3 ou 4 ele sera desativado, isto é, recebera o valor 0.

® Sendo nenhuma mudanga sera feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua

auto-estima aumenta.

8.6.9 - Regra de Influéncia Positiva do Pai

O pai pode influenciar o filho positivamente no caso, por exemplo, de uma
politica de ajuda a familia para colocar o filho na escola. Os pais devem neste caso

influenciar o filho a estudar.

Regra de influéncia positiva do Pai:

® Se Pedro tem pai ou mde.

® Se o pai ou a mde de Pedro encontra com Pedro, ou seja, se os pais tém a
chance de influenciar o menino.

® Se Pedro ndo esta muito revoltado.

® Entdo Pedro sera influenciado positivamente pelo pai.

® Sendo nenhuma mudanga sera feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua

auto-estima aumenta.

8.6.10 - Regra de Influéncia Positiva do Professor

O professor pode influenciar o aluno positivamente, criando, por exemplo,
alguma atividade que possa incentivar o aluno a estudar. A influéncia positiva do
professor sobre o aluno pode ser também, os incentivos oferecidos aos alunos pela
escola, como por exemplo, atividades esportivas, campeonatos, alimentacdo, servigos

médicos e odontoldgicos.
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Regra de influéncia positiva do Professor:

® Se Pedro estuda.

® Se o professor de Pedro encontra com Pedro, ou seja, se o professor tem a
chance de influenciar o menino.

® Se Pedro ndo esta muito revoltado.

® Entdo Pedro sera influenciado positivamente pelo professor.

® Sendo nenhuma mudanga sera feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua

auto-estima aumenta.

8.6.11 - Regra de Influéncia Positiva do Empregador

O empregador pode influenciar o menino trabalhador positivamente, exigindo,

por exemplo, que o aluno continue estudando e tirando boas notas.

Regra de influéncia positiva do Empregador:

® Se Pedro trabalha.

® Se o empregador de Pedro encontra com Pedro, ou seja, se o empregador tem
a chance de influenciar o menino.

® Se Pedro ndo esta muito revoltado.

® Entdo Pedro sera influenciado positivamente pelo empregador.

® Sendo nenhuma mudanca sera feita.

® Quando uma crianga é influenciada positivamente sua revolta diminui, e sua

auto-estima aumenta.

8.7. CONVIVENCIA

No caso dos grupos de meninos em estudo, eles agem coletivamente dentro de
uma equipe bem estruturada tendo interacdes privilegiadas. Estes agentes t€ém intengdes
conjuntas; alcancar coletivamente um objetivo particular (como, por exemplo, ir para a
escola, ou ir para o trabalho). Para realizar isto, eles tém de realizar agdes pré-definidas
seguindo um plano. Neste caso todos os membros da equipe compartilham do

conhecimento do plano (modelado como obrigagdes temporais nas agdes). Como
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primeiro passo, supde-se que eles tém um perfeito conhecimento do plano e que eles
vao realizar a agdo, de acordo com o plano compartilhado. Supde-se também que os
agentes tém uma percep¢ao direta da realizacdo do plano. A simulacdo ¢ baseada num
modelo de convivéncia (figura 8.1). No caso deste modelo o grupo de meninos
estudantes convive com outros meninos estudantes indo para escola, na escola e
voltando da escola. Os meninos trabalhadores convivem com outros meninos
trabalhadores indo para o local de trabalho, no local de trabalho e voltando do local de
trabalho. E os meninos de rua convivem com outros meninos na rua.

Em primeiro lugar a convivéncia define um conjunto de tarefas. Uma tarefa ¢
um conjunto de acdes a ser realizado pelo agente. As agdes sdo agdes basicas como
andar para um ponto, ou seja, ir para algum lugar, e entdo sdo de dominio especifico. A
atribui¢do de uma tarefa a um agente pode ser pré-definida, dindmica ou o resultado de
negociacao entre agentes.

Em segundo lugar a convivéncia define um plano compartilhado. Este plano ¢
definido por obrigacdes temporais sobre as acdes das tarefas (isto ¢ sincronizagdo
temporal). O plano ¢ usado pelo agente para realizar uma tarefa especifica, para decidir
quando comegar e terminar uma acao ¢ também para saber quais agdes o outro agente
da convivéncia vai realizar e para raciocinar sobre isto. Interagdes entre estes agentes
cognitivos ocorre seguindo dois modos: a percepcdo direta das agdes (comegando e
terminando) como explicado anteriormente, e trocas de mensagens (relagdo ponto a

ponto ou por difusdo).

Os dois proximos capitulos apresentam as evolugdes deste modelo.

O Capitulo IX apresenta uma evolucdo do modelo onde inicialmente todos os
meninos moram com seus familiares. Nenhum menino mora na rua.

O Capitulo X apresenta uma evolucdo do modelo onde inicialmente alguns
meninos moram com seus familiares e outros moram nas ruas. E apresenta um novo

agente o educador.
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CAPITULO IX

EVOLUCAO | DO MODELO I

Este modelo simula uma sociedade artificial de meninos, onde todos eles vivem
com suas familias, e todos se interagem. O ambiente onde isto acontece possui as casas
dos meninos, uma escola, um local de trabalho, um abrigo para “meninos € meninas de
rua”, uma praca ou largo e ruas. Veja figura 9.1. Os meninos se movem de acordo com
a regra de movimento, e inclui trocas de incentivos, que podem ser positivos ou

negativos, entre 0s meninos.

i Simulagdo Comportamental do Giupo Social - Populagdo de Rua : Conhecimento Para Agao Positiva

<) o O @ & || Bynovesi | [Z] main0 | [E] Menino | EceAT | ®iNovasi [ Semt.. | [ L GEISOO TGS L% 1213

Figura-9.1: O Espago e os Agentes

Este modelo apresenta os seguintes agentes sociais: 20 agentes representando os

meninos, um agente representando os pais dos meninos, um agente representando os
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professores e um agente representando os empregadores. Estes terdo influéncias sobre
0s meninos que eles encontrarem no caminho, que pode ser positiva ou negativa.

Na Figura-9.1 os meninos usando blusas vermelhas estdo representando os
meninos de rua. E os meninos usando blusas azuis estdo representando os meninos que
vivem com suas familias. No inicio da simula¢ao, todos os meninos ainda vivem com
seus familiares. O pai, o professor e o empregador estdo usando blusas azuis e sdo

identificados respectivamente como “P”, “M” e “E”.

9.1. SIMULACAO DO MODELO “MENINOS E MENINAS DE RUA”

O modelo foi desenvolvido na plataforma AR¢Vi (HARROUET, 2004).

Inicialmente cria-se uma pequena populacdo de agentes: o grupo de criangas
morando com suas familias (20 agentes), o agente representando os pais dos meninos, o
agente representando os professores e o agente representando os empregadores. Entdo
distribui randomicamente estes agentes pelas casas do cendrio. As caracteristicas tanto
genéticas, quanto culturais ou comportamentais dos agentes foram retiradas da base de
dados “criancal”.

As criangas se movimentam dentro do espaco de acordo com a Regra de
Movimento. Se a crianca decide viver na rua ela ficara pelas ruas ou na praca (largo)
seguindo as tarefas de um menino de rua. E se a crianga decide continuar vivendo com
seus pais ela vai para a escola e/ou para o local de trabalho, seguindo as tarefas do
estudante ou do menino trabalhador.

Neste movimento as criancas vao encontrando outras criangas € Vvao
influenciando e sendo influenciados por estas, positiva ou negativamente, pela regra de
Transmissao de Incentivo. As criangas podem encontrar também o0s pais, os professores
e os empregadores e podem ser influenciadas positivamente ou negativamente por eles.

Os pais se movimentam pela praca, pelas ruas e pela casa do menino. A
influéncia do pai sobre o menino vai depender da regra de Influéncia do Pai, e dos
dados dos pais de cada meninos na base de dados “criancal”.

Os professores se movimentam pela praga, pelas ruas e na escola. A influéncia

do professor sobre o menino vai depender da regra de Influéncia do Professor.
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Os empregadores se movimentam pela praga, pelas ruas e no local de trabalho.
A influéncia do empregador sobre o menino vai depender da regra de Influéncia do
Empregador.

A decisdo da crianga de morar na rua ou de morar com seus familiares ¢ baseada
em sua String de Incentivos, nas Regras de Minera¢do dos Dados e na Regra Teste de
Revolta da Crianca.

Quando uma crianca decide viver na rua, ela ¢ colorida de amarelo. Se ela
decide viver com a familia, a cor dela permanece/volta a cor de origem.

Os dados usados nesta simulacdo foram retirados da base de dados “criancal”,
que foi gerada com as caracteristicas das criancas quando todas elas ainda moravam
com seus familiares. Entdo, inicialmente todas as criangas estavam morando com suas
familias. Portanto todos os agentes foram randomicamente distribuidos, pelas casas do
cenario.

Nesta Simulagdo foram usadas as seguintes convengdes:

e As criancas usando blusas vermelhas representam os “meninos e meninas de
rua”. No inicio de cada animag¢do estes meninos ainda vivem com seus familiares. O
objetivo ¢ verificar se com novas regras estes meninos ainda vao morar nas ruas ou se
eles vao continuar morando com suas familias.

e As criangas usando blusas azuis representam as criangas que moram com suas
familias. Com as novas regras estas crian¢as vao morar nas ruas?

e Os pais, os professores ¢ os empregadores estdo usando blusas azuis e sobre
eles tem uma identificacao “P” (para os pais), “M” (para os professores) e “E” (para os
empregadores).

e Os meninos que s6 estudam tem a identificacdo “Est”.

e Os meninos que so trabalham tem a identificagdo “Trab”.

e Os meninos que estudam e trabalham tem a identificagao “ET”.

e Os meninos que nem estudam e nem trabalham tem a identificagdo “Fam”.

e Os meninos de rua tem a identifica¢ao “Rua”.
Rodando este modelo € possivel ver o surgimento de um novo grupo de criangas,

o grupo de “meninos e meninas de rua”.

A Figura 9.2 mostra o esquema do Modelo — Modelo de Criangas.
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Figura-9.2: Esquema do Modelo

9.2. ANIMACAO |

Os dados usados nesta animagao foram retirados da base de dados “criancal”,

criangas.

A figura abaixo mostra o desenvolvimento da animagdo I - A Evolugdo Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Mineragdo dos Dados, a Regra Teste de

Revolta da Crianca e a Regra de Transmissdo de Incentivo com distribuicao inicial

randomica de agentes.
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Figura-9.3: Desenvolvimento da Animagao I

Como era de se esperar, todas as criancas usando blusas vermelhas (as 10
criangas de rua) foram coloridas de amarelo, indicando que elas decidiram morar nas
ruas, e elas mudaram seus estados de criangas morando com suas familias para criancas
morando nas ruas. Surgindo, entdo, um novo grupo social: “Meninos e Meninas de

Rua”.

9.3. ANIMACAO Il

O surgimento do novo grupo social, o grupo de “meninos € meninas de rua”, deu
origem a um novo problema social.

Para tentar evitar o problema, apresentado por este novo grupo, “Meninos e
Meninas de Rua”, novas regras foram criadas, e poderao servir de base para a criagdo de

novas politicas publicas.
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Esta animagdo mostrard o resultado da aplicacao destas novas regras que estao
relacionadas com o trabalho infantil, com o estudo das criangas, com o uso de drogas, e

com a auto-estima das criancas.

e O que aconteceria se nenhuma crianca trabalhasse?
Regra Acaba com o trabalho infantil (Regra -TI)
e O que aconteceria se todas as criangas trabalhassem?
Regra Aumenta com o trabalho infantil (Regra +TI)
e O que aconteceria se nenhuma crianca estudasse?
Regra Acaba com o estudo da crianca (Regra -EC)
® O que aconteceria se todas as criangas estudassem?
Regra Aumenta com o estudo da crianca (Regra +EC)
e O que aconteceria se os pais de todas as criangas parassem de usar drogas?
Regra Acaba com as drogas dos pais das criancas (Regra -DP)
e O que aconteceria se os pais de todas as criangas usassem drogas?
Regra Aumenta com as drogas dos pais das criancas (Regra +DP)
e O que aconteceria se todas as criangas tivessem a auto-estima elevada?
Regra Aumenta Auto Estima das Criangas (Regra +AC)
e O que aconteceria se todas as criangas tivessem a auto-estima baixa?

Regra Diminui Auto Estima das Criancas (Regra -AC)

Em conjunto com estas regras podem ser usadas também as influéncias positivas

dos pais, professores e empregadores dos meninos.

9.3.1 — Animacao 11.1

A figura 9.4 mostra o desenvolvimento da animagdo II.1-a - A Evolucao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Criancga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra Acaba

com as drogas dos pais das criangas.
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Figura-9.4 Desenvolvimento da Animacgao II.1-a

A Animagcao II.1-a mostra que embora o nimero de criangas que vao morar nas
ruas diminui, o problema nao acaba quando os pais das criancas param de usar drogas.
Para algumas criancas este fato pode ser determinante, mas ndo para todas. Portanto,
juntamente com a politica para acabar com o problema das drogas dos pais dos
meninos, devem ser aplicadas politicas de incentivos.

A figura 9.5 mostra o desenvolvimento da animacao II.1-b - A Evolucao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Criancga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra Acaba
com as drogas dos pais das criangas. Neste caso dando incentivo as criangas, através de
influéncias positivas dos pais, professores e empregadores: Regra de Influéncia Positiva
dos Pais, Regra de Influéncia Positiva dos Professores e Regra de Influéncia Positiva

dos Empregadores.
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Figura-9.5: Desenvolvimento da Animagao II.1-b

A Animagao II.1-b mostra que aplicando a regra Acaba com as drogas dos pais
das criangas juntamente com as regras de influéncia positiva dos pais, dos professores e
dos empregadores, o nimero de criancas que vao morar nas ruas diminui bastante. Os
meninos com maior probabilidade de irem pras ruas sdo aquele que nem estudam, nem
trabalham, ou seja, os meninos que ndo tiveram influéncia positiva dos pais, ou dos

professores ou dos empregadores.

9.3.2 — Animacdo I1.2

A figura 9.6 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.2 - A Evolugdo Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de

Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo € a nova regra: Regra

Aumenta com as drogas dos pais das criangas
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Figura-9.6: Desenvolvimento da Animagao I1.2

A Animagao I1.2 mostra que além das criangas usando blusas vermelhas, muitas
das criangas usando blusas azuis também foram coloridas de amarelo, indicando que
elas também foram pras ruas. O que se conclui que quando os pais usam drogas, a
chance dos filhos irem morar nas ruas aumenta, indicando que medidas urgentes devem
ser tomadas para acabar com as drogas. Esta animacao também mostrou que alguns
meninos com todas as condi¢des de decidirem a morar nas ruas, s6 tomam esta decisao

com a influéncia de outro menino.
9.3.3 — Animacdo 11.3
A figura 9.7 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.3 - A Evolu¢do Social

sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de

Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
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Aumenta com o trabalho infantil, Regra Acaba com o estudo da crian¢a e a Regra

Aumenta com as drogas dos pais das criangas
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Figura-9.7: Desenvolvimento da Animacao II.3

A Animacdo I1.3 mostra que se a quantidade de criangas trabalhando aumenta, a
quantidade de criangas estudando diminui e a quantidade de pais de criancas usando
drogas aumenta, entdo a quantidade de criangas que vao morar nas ruas aumenta

bastante.
9.3.4 — Animacdo I1.4
A figura 9.8 mostra o desenvolvimento da animagao I1.4-a - A Evolugdo Social

sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de

Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
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Acaba com o trabalho infantil, Regra Aumenta com o estudo da crian¢a e a Regra

Acaba com as drogas dos pais das criangas.
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Figura-9.8: Desenvolvimento da Animacgao I1.4-a

A Animagcao I1.4-a mostra que se a quantidade de criangas trabalhando diminui,
a quantidade de criangas estudando aumenta e a quantidade de pais de criancas que
usam drogas diminui, mas se as crian¢as ndo sdo incentivadas a estudar, entdo a
quantidade de criangas que vao morar na rua pode ndo diminuir muito.

A figura 9.9 mostra o desenvolvimento da animacao I1.4-b - A Evolucao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Acaba com o trabalho infantil, Regra Aumenta com o estudo da crian¢a e a Regra
Acaba com as drogas dos pais das criancas. Neste caso incentivando as criangas a ir

para a escola e a estudar.
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Figura-9.9: Desenvolvimento da Animagao I1.4-b

A Animagcao I1.4-b mostra que se a quantidade de criangas trabalhando diminui,
a quantidade de criangas estudando aumenta e a quantidade de pais de criancas que
usam drogas diminui, e se as criancas sdo incentivadas a ir para a escola e a estudar,

entdo a quantidade de criangas que vao morar na rua pode diminuir bastante

9.3.5 — Animacgdo I1.5

A figura 9.10 mostra o desenvolvimento da animagdo II.5-a - A Evolugdo
Social sob a Regra de Movimento, as Regras de Mineragdo dos Dados, a Regra Teste
de Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra

Aumenta com o estudo da crianca.
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Figura-9.10: Desenvolvimento da Animagao II.5-a
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A Animagao I1.5-a mostra que nao adianta criar politicas obrigando a crianga a
ir para a escola. Deve criar politicas que incentive a crianga a estudar e a ir para a
escola.

A figura 9.11 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.5-b - A Evolugao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Mineragdo dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra

Aumenta com o estudo da crianga. Neste caso incentivando as criangas a ir para a escola

e a estudar.
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Figura-9.11: Desenvolvimento da Animagao II.5-b

A Animagcao I1.5-b mostra que se a quantidade de criangas estudando aumenta, e
se as criangas sdo incentivadas a ir para a escola e a estudar, entdo a quantidade de
criangas que vao morar na rua pode diminuir. Portanto, ¢ importante encorajar as
criangas a estudar.

A figura 9.12 mostra o desenvolvimento da animacao I1.5-c.- A Evolu¢ao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Mineragcdo dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra
Aumenta com o estudo da crianga. Sem nenhuma regra para acabar com o trabalho da
crianca. As criancas que trabalhavam, continuam trabalhando, mas tendo no trabalho

incentivo para estudar, logo com a regra de Influéncia Positiva do Empregador.
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Figura-9.12: Desenvolvimento da Animagao I1.5-c

A Animagao I1.5-c mostra que se a quantidade de criangas estudando aumenta, ¢
se as criancas sao incentivadas nos estudos, mesmo se estas criancas vao também
trabalhar, num local onde sdo incentivadas a continuar estudando, entdo a quantidade de

criangas que vao morar na rua pode diminuir.

9.3.6— Animacdo I1.6

A figura 9.13 mostra o desenvolvimento da animagao I1.6-a - A Evolugdo Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minera¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianca, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra Acaba

com o trabalho infantil.
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Figura-9.13: Desenvolvimento da Animagao II.6-a

A Animacao II.6-a mostra que na situagdo atual, se diminuir a quantidade de
criangas trabalhando, sem criar nenhum incentivo para os estudos, a quantidade de
criangas que vao morar na rua pode nao diminuir.

A figura 9.14 mostra o desenvolvimento da animagdo I1.6-b - A Evolugao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e a nova regra: Regra Acaba
com o trabalho infantil. Neste caso incentivando as criangas a irem para a escola e a

estudar: regra de Influéncia Positiva do Professor.
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Figura-9.14: Desenvolvimento da Animagao I1.6-b

A Animagdo I1.6-b mostra que ¢ importante diminuir a quantidade de criangas
trabalhando; mas nio ¢ suficiente para acabar com o problema de meninos nas ruas.. E
necessario aplicar também a politica de incentivos. Ou seja, € necessario incentivar as
criancas que vao para escola a estudarem. Mas as criangas que nem trabalham nem

estudam, continuando sem incentivos, tem grande chance de irem para as ruas.

9.3.7— Animacdao I1.7

A figura 9.15 mostra o desenvolvimento da animacao II.7- A Evolugdo Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo € a nova regra: Regra

Aumenta Auto Estima das Criangas.
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Figura-9.15: Desenvolvimento da Animagao I1.7

A Animagdo II.7 mostra que se a auto-estima das criangas aumenta, entdo a
quantidade de criancas que vao morar nas ruas diminui. Portanto, ¢ muito importante
fazer algo para aumentar a auto-estima das criangas. Esta animacdo mostra também que
quando a criang¢a nao esta nem estudando nem trabalhando ela tem mais chance de se

revoltar e ir morar nas ruas.

9.3.8— Animacdo 11.8

A figura 9.16 mostra o desenvolvimento da animacao II.8 - A Evolucao Social
sob a Regra de Movimento, as Regras de Minerag¢do dos Dados, a Regra Teste de
Revolta da Crianga, a Regra de Transmissdo de Incentivo e as novas regras: Regra
Acaba com o trabalho infantil, Regra Aumenta com o estudo da crian¢a e a Regra

Aumenta Auto Estima das Criangas.
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Figura-9.16: Desenvolvimento da Animagao I1.8

A Animagdo II.8 mostra que se a quantidade de criancas estudando aumenta, a
quantidade de criangas trabalhando diminui e a auto-estima das criangas aumenta, entdao
a quantidade de criangas que vao morar nas ruas diminui bastante. Portanto, ¢
importante encorajar as criangas a estudar, acabar com o trabalho infantil e fazer algo

para aumentar a auto-estima das criangas.
9.4. SINTESE DOS RESULTADOS
A tabela 9.1 mostra a sintese dos resultados das animagodes da Evolucdo I do

Modelo II. Esta tabela mostra, portanto, a quantidade de criangas que foi morar nas ruas,

depois do sistema ter sido rodado.
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Meninos de rua | Meninos que
Novas Regras inicialmente moravam com | Total
morando com suas familias
suas familias

Sem regra nova 100% 0% 50%

Regra -DP 60% 0% 30%

Regra -DP / InfPositiva 40% 0% 20%
Regra +DP 100% 60% 80%

Regra +TI / Regra —EC / Regra +DP 100% 90% 95%
Regra -T1/ Regra +EC / Regra -DP 90% 0% 45%
Regra -T1/ Regra +EC / Regra —DP / 0% 0% 0%

InfPositiva

Regra +EC 90% 0% 45%

Regra +EC / InfPositiva 0% 0% 0%
Regra +EC / InfPositiva / TI 0% 0% 0%
Regra -T1 100% 0% 50%

Regra —TI / InfPositiva 60% 0% 30%

Regra +AC 10% 0% 5%

Regra -T1/ Regra +EC / Regra +AC 0% 0% 0%

Numero de Meninos 10 10 20

Tabela 9.1 Sintese dos Resultados da Evolucao I do Modelo II
Continua-se, no proximo capitulo, o estudo do comportamento dos meninos ¢

meninas, com o modelo II de “Meninos ¢ Meninas de Rua” baseado no modelo de

sociedade artificial incorporando tarefas e comunicagao.
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CAPITULO X

EVOLUCAO Il DO MODELO I

Este modelo simula uma sociedade artificial de meninos, onde alguns deles
moram na rua e outros vivem com suas familias, e todos se interagem. O ambiente onde
isto acontece possui as casas dos meninos, uma escola, um local de trabalho, um abrigo
para “meninos ¢ meninas de rua”, uma praga ou largo e ruas. Veja figura 10.1. Os
meninos se movem de acordo com a regra de movimento, e inclui trocas de incentivos,

que podem ser positivos ou negativos, entre 0s meninos.

1 Simulagdo Comportamental do Giupo Social - Populagdo de Rua : Conhecimento Para Agao Positiva

Figura-10.1: O Espaco e os Agentes

Este modelo apresenta os seguintes agentes sociais: 20 agentes representando os

meninos, um agente representando os pais dos meninos, um agente representando os
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professores, um agente representando os empregadores e um agente representando os
educadores dos meninos de rua. Estes terdo influéncias sobre os meninos que eles
encontrarem no caminho, que pode ser positiva ou negativa.

Na Figura-10.1 os meninos usando blusas vermelhas estdo representando os
meninos de rua. E os meninos usando blusas azuis estdo representando os meninos que
vivem com suas familias. O pai, o professor, o empregador e o educador estdo usando

blusas azuis e sdo identificados respectivamente por “P”, “M”, “E” e “D”’.

10.1. SIMULACAO DO MODELO “MENINOS E MENINAS DE RUA”

O modelo foi desenvolvido na plataforma AR¢Vi (HARROUET, 2004).

Inicialmente cria-se uma pequena populacdo de agentes: o grupo de criangas
morando com suas familias (10 agentes), o grupo de criancas morando nas ruas (10
agentes), o agente representando os pais dos meninos, o agente representando os
professores, o agente representando os empregadores € o agente representando os
educadores. Entdo distribui randomicamente os dez agentes representando os meninos
de rua nas ruas e distribui randomicamente os outros agentes pelas casas do cendrio. As
caracteristicas tanto genéticas, quanto culturais ou comportamentais dos agentes foram
retiradas da base de dados “crianca2”.

As criancas se movimentam dentro do espaco de acordo com a Regra de
Movimento. Se a crianca decide viver na rua ela ficard pelas ruas ou na praga (largo)
seguindo as tarefas de um menino de rua. E se a crianga decide continuar vivendo com
seus pais ela vai para a escola e/ou para o local de trabalho, seguindo as tarefas do
estudante ou do menino trabalhador.

Neste movimento as criancas vao encontrando outras criangas e Vvao
influenciando e sendo influenciados por estas, positiva ou negativamente, pela regra de
Transmissao de Incentivo. As criangas podem encontrar também os pais, os professores
e os empregadores e podem ser influenciadas positivamente ou negativamente por eles.

Os pais se movimentam pela praga, pelas ruas e na casa do menino. A influéncia
do pai sobre o menino vai depender da regra de Influéncia do Pai.

Os professores se movimentam pela praca, pelas ruas e na escola. A influéncia

do professor sobre o menino vai depender da regra de Influéncia do Professor.
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Os empregadores se movimentam pela praga, pelas ruas e no local de trabalho.
A influéncia do empregador sobre o menino vai depender da regra de Influéncia do
Empregador.

Os novos agentes deste modelo, os educadores se movimentam pela praca e
pelas ruas. A influéncia do educador sobre o menino de rua vai depender da regra de
Influéncia do Educador.

Os educadores tém a funcdo de tentar tirar os meninos das ruas e levar estes
meninos para as casas de meninos de rua, ou seja para os abrigos, e depois convencer 0s
meninos a voltar a morar com os pais.

A decisao da crianga de morar na rua ou de morar com seus familiares ¢ baseada
em sua String de Incentivos, nas Regras de Mineragdo dos Dados e na Regra Teste de
Revolta da Crianca.

Quando uma crianga que vive com seus familiares decide viver na rua, ela é
colorida de amarelo. Mas se ela decide voltar a viver com sua familia, a cor dela volta a
cor de origem (azul). O mesmo acontece com os meninos de rua, se eles mudam de
estado. Se eles decidem viver com a familia, ou nos abrigos eles sdo coloridos de
amarelo, e se eles decidem voltar a viver na rua eles voltam a cor de origem (vermelho).

Os dados usados nesta simulacao foram retirados da base de dados “crianca2”,
que foi gerada com as caracteristicas das criancas quando algumas delas (82) moravam
nas ruas e outras (211) moravam com seus familiares. Portanto os agentes foram
randomicamente distribuidos, alguns pelas casas das criangas e outros, os meninos de
rua, na regiao considerada como sendo as ruas.

Nesta Simulacao foram usadas as seguintes convengoes:

e As criancas usando blusas vermelhas representam os “meninos € meninas de
rua”. No inicio de cada animacgdo estes meninos estdo morando nas ruas. O objetivo €
verificar se com novas regras estes meninos vao voltar a morar com suas familias, se
eles vao continuar morando nas ruas ou se eles vao morar nos abrigos.

e As criangas usando blusas azuis representam as criangas que moram com suas
familias. Com as novas regras estas criangas vao morar nas ruas?

e Os pais, os professores, os empregadores € os educadores estao usando blusas
azuis e sobre eles tem uma identificacdo “P” (para os pais), “M” (para os professores),
“E” (para os empregadores) e “D” (para os educadores).

e Os meninos que so estudam tem a identificacao “Est”.

e Os meninos que soO trabalham tem a identificagdo “Trab”.
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e Os meninos que estudam e trabalham tem a identificagao “ET”.
e Os meninos que nem estudam e nem trabalham tem a identificagdo “Fam”.

e Os meninos de rua tem a identifica¢ao “Rua”.

Rodando este modelo ¢ possivel ver o surgimento de um novo grupo social. O

grupo de criangas que vao morar nos abrigos.

A Figura 10.2 mostra o esquema do Modelo — Modelo de Criangas.

GRUPO SITUAGCAD
SOCIALDE | ATUAL: pROgESSO e
CRIANCAS % “SENSO COMUM”
VIVENDO POEREZA MINERACAD
o R N IZERRN S BASEDE DE DADOS E
SEPARACAD DADOS REGRAS
FaMILIAS DOS PAIS ﬁ “CRIANCA” ﬁ EXTRAIDAZ PELO
EDE PROCESSO DE
CRIANCAS L1 05:(0 MINERACAO DE
VIVENDO INFAMTIL DADOS
MAS RUAS DROGAS
EDUCADOR . .
e LUZNIGIOk 13 CARACTERISTICAS
Ik DAS CRIANCAS
RUA"
CRIA-SE O3 AGENTES
REGRA DE
MOVIMENTO
SOCIEDADE SITUACAD SOCIEDADE NOVA SITUACAD
ARTIFICIALDE | ATUAL: ARTIFICIAL DE
CRIANCAS CRIANCAS TRABALHO DE
VIVENDO COM | FOBREZA VIVENDO COM RE-SOCIALIZACAD
SUAS FAMILIAS | sppapacio SUAS FAMILIAS, DOS “MENINOS E
E DE CRIANCAS | poz pajs RODA O DE CRIANG AS MENINAS DE RUA
VIVENDO MAS SISTEM A VIVENDO MAS
RUAS TRABALHO RUASE
INFANTIL . DE CRIANG AS
EDUCADOR DROGAS VIVENDO EM
SOCIAL ABRIGOS
“MENINOS E
MENINAS DE
RUA”
ESQUEMA DO MODELO
“MEMNINOS E MEMINAS DE RUA”

Figura-10.2: Esquema do Modelo

10.2. ANIMACAO |

Os dados usados nesta simulagdo foram retirados da base de dados “crianca2”,
que foi gerada com as caracteristicas das criancas quando algumas delas (82) moravam

nas ruas e outras (211) moravam com seus familiares. Entdo, inicialmente algumas
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criancas (10) estavam morando com suas familias e outras (10) estavam morando nas
ruas. Portanto alguns agentes foram randomicamente distribuidos pelas casas das
criangas, e outros agentes foram randomicamente distribuidos na regido, considerada
como sendo as ruas.

A figura 10.3 mostra o desenvolvimento da animagao I - A Evolucao Social sob
a Regra de Movimento, as Regras de Mineragdo dos Dados, a Regra Teste de Revolta
da Crianga e a Regra de Transmissdo de Incentivo com distribuicdo inicial randomica

de agentes.
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Figura-10.3: Desenvolvimento da Animagao I

As criangas de amarelo sdo as que decidiram morar nos abrigos, influenciadas

pelos educadores.

Como era de se esperar, todas as (10) criangas que moravam com seus familiares

continuam morando com suas familias e dentre as (10) criancas de rua usando blusas
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vermelhas as que foram coloridas de amarelo sdo as que foram influenciadas pelos
educadores. As outras continuam morando nas ruas. Como a unica atitude tomada foi a
acdo dos educadores, pequenas foram as mudancas no estado das criangas. Apenas
mudaram de estado as criangas que tiveram a chance de ter tido a influéncia positiva de
um dos educadores. Continua, entao, existindo o grupo social: “Meninos ¢ Meninas de

Rua”. Mas Surgiu, um novo grupo social: “Meninos e Meninas Morando nos Abrigos”.

Finalmente, o capitulo XI apresenta a conclusao e sugestdes de trabalhos

futuros.
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CAPITULO XI

CONCLUSAO

11.1. O OBJETIVO

Como foi dito anteriormente o objetivo deste trabalho era desenvolver um
modelo computacional baseado em agentes, capaz de simular o comportamento de um
grupo social, no caso do grupo de “meninos e meninas de rua”, no intuito de auxiliar os
profissionais da area social, a investigar o comportamento deste grupo, para encontrar
novos conhecimentos que pudessem contribuir para gerar novas politicas e praticas
publicas dirigidas a socializagdo e ressocializacdo dos “meninos e meninas de rua”.

Propos-se entdo o desenvolvimento de um modelo computacional baseado no
modelo de sociedade artificial para simular o comportamento do grupo social “meninos
e meninas de rua”, utilizando uma base de dados com os dados destes meninos, para
gerar as caracteristicas dos agentes, e técnicas de mineragao de dados sobre esta base de

dados para gerar as regras de comportamento destes agentes.

11.2. TRABALHOS REALIZADOS

Desenvolveu-se aqui dois modelos computacionais capazes de simular o
comportamento de um grupo social, alcangando, portanto, o objetivo deste trabalho.

e O primeiro foi baseado no modelo de sociedade artificial.

e O segundo foi baseado no modelo de sociedade artificial incorporando tarefas
€ comunicacao, com o objetivo de tornar mais real a representacao do ambiente

Para tornar mais amigdvel o uso destes modelos por pesquisadores da 4rea

social, eles foram desenvolvidos em plataforma de Realidade Virtual.
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Estes Sistemas podem ser utilizados por profissionais da drea social, na
producdo de novos conhecimentos, capazes de contribuir para solucionar, ou pelo
menos minimizar os problemas do grupo social “meninos e meninas de rua”. Além disto
eles possuem facilidades para se testar novas regras, podendo ser usados como
laboratdrios, para orientar as praticas e politicas publicas dirigidas a ressocializagao
destes meninos e meninas.

Estes modelos podem ser utilizados para qualquer problema, social ou ndo,
bastando para isto adaptar o modelo ao novo problema, isto ¢ os dados, as regras e o
ambiente. A base de dados deve ser do grupo ou grupos a serem estudados com os

dados relativos ao novo problema. E as regras serdo extraidas destes novos dados.

11.3. CONTRIBUICAO

Foram desenvolvidos, nesta tese, dois modelos computacionais capazes de

simular o comportamento de um grupo social.

Os modelos desenvolvidos mostram que ¢ possivel:

e Simular comportamentos de grupos sociais, ou seja, criar uma estrutura
coletiva “de baixo para cima”, através de regras individuais que geram as a¢des de cada
individuo, gerando comportamentos do grupo.

e Utilizar o processo de Mineragdo de Dados para gerar as regras de
comportamento para os agentes da sociedade artificial.

e Estudar o comportamento de um grupo social, testando novas regras, e
verificando como o grupo reage..

e A partir dos resultados dos testes das novas regras, o profissional da area
social podera orientar as novas politicas publicas capazes de solucionar o problema,.

e Usar os modelos como laboratorios para pesquisas de ciéncias sociais.
Portanto a maior contribui¢do desta pesquisa foi dotar os gestores da politica

social das grandes cidades de uma ferramenta (simulador) grafica, interativa para o uso

no dia a dia do seu trabalho.
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11.4. RESULTADO DAS SIMULACOES

Apds varias simulacdes dos modelos aqui desenvolvidos, utilizando as novas
regras, criadas para verificar quais as medidas que poderiam contribuir para a solucao
do problema dos “meninos e meninas de rua”, pode-se chegar a algumas conclusdes

sobre politicas de ensino.

11.4.1. Sugestdo para Politica de Ensino

Os resultados das animagdes dos modelos desenvolvidos mostraram que para
diminuir o nimero de meninos € meninas morando nas ruas uma boa politica de ensino
seria implantar o sistema de escola de tempo integral para todas as criangas.

Para incentivar as criangas a freqiientarem as escolas seria interessante que além
do ensino convencional fosse oferecido nas escolas aulas de artes, aulas de linguas
estrangeiras, alguns cursos profissionalizantes ¢ também esportes.

Para evitar o trabalho infantil seria importante fornecer alimentacao, tratamento
médico, tratamento odontologico e psicoldgico para as criangas. Para os maiores de 14
anos sugere-se promover visitas e fornecer estdgios em empresas ligadas as escolas.

Para aumentar a auto-estima das criancas seria conveniente promover
campeonatos esportivos e atividades artisticas e cientificas, onde as criancas
apresentariam seus proprios trabalhos.

Portanto, com esta nova Politica de Ensino alguns dos problemas que levam as
criangas a decidirem a morar nas ruas seriam resolvidos:

e O problema de crianga fora da escola, pois a crianga seria incentivada a
freqiientar a escola.

e O problema de crianga trabalhando, pois a crianga nio teria mais tempo nem
necessidade de trabalhar, j4 que ela teriam tudo na escola, inclusive mais seguranca
(muitas criancas trabalham para ficarem em lugares mais seguros). E ela poderia fazer
estagio em alguma empresa ligada a escola, onde ela aprenderia uma profissao e ainda
ganharia algum dinheiro.

e O problema de auto-estima baixa, pois a crianga ficaria mais feliz, se sentiria
melhor praticando esportes, participando de campeonatos esportivos, estudando artes, e

tendo seus trabalhos apresentados em atividades artisticas e cientificas.
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11.5. SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Propde-se como trabalho futuro melhorar o sistema desenvolvido, criando uma
nova base de dados, mais completa e com um nimero maior de registros. E, entdo, a
partir desta nova base de dados, gerar as novas regras de Mineracao de Dados.

Gerar, entdo, 0 novo sistema, ou seja, a nova sociedade artificial utilizando a
nova base de dados e as novas regras.

Propde-se ainda como trabalho futuro, o desenvolvimento de um novo modelo
de “meninos e meninas de rua” imitando o modelo de representacao social.

Propde-se entdo desenvolver um novo sistema utilizando os trés aspectos de um
modelo de representagdo social:

1°- A formagdo da Representacdo Social.

2°- A identificagdo da Representagdo Social.

3°. A utilizagdo da Representagdo Social como sistema de interpretagdo do

mundo social orientando a conduta.

A Formacgdo da Representacido Social possui dois processos dialeticamente
relacionados: a objetivacdo e a ancoragem.

A objetivagdo — Consiste na transformagdo de um conceito ou de uma idéia em algo
concreto. Esse processo apresenta trés fases distintas: a construgcdo seletiva, a
esquematizacao estruturada e a naturalizagao.

Na construcao Seletiva — As informagdes que circulam sobre o objeto sofrem uma
triagem em funcao de:

e condicionantes culturais (acesso diferenciado as informacdes em decorréncia da
insercdo grupal do sujeito). Portanto, no modelo as informacdes e saberes sobre um
dado objeto devem chegar aos agentes por meio de mensagens que podem ser enviadas
a um agente especifico ou a um conjunto de agentes, ou seja, a um grupo definido de
agentes.

e critérios valorativos (s6 se retém o que esta de acordo com o sistema de valores
circundantes). Para isto, o modelo deve usar regras do tipo se entdo, para cada grupo de
agentes, considerando seus sistemas de valores, filtrando assim as informagdes que ndo
serdo consideradas pelos agentes do grupo, isto ¢ as informagdes que nao estdo de

acordo com seus valores.
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Na esquematizagcdo uma estrutura imaginada busca reproduzir, de forma visivel,
a estrutura conceitual de modo a proporcionar uma imagem coerente e facilmente
exprimivel dos elementos que constituem o objeto da representacdo, permitindo ao
sujeito apreendé-los individualmente e em suas relagdes. O resultado dessa organizagdo
foi denominado “nucleo ou esquema figurativo”. No modelo a nova informagao devera
ser decodificada de acordo com os outros elementos j& existentes no modelo.

Na Naturalizacdo — o nucleo figurativo, construg¢do estilizada do objeto que,
absorvendo o excesso de significacdes, sintetiza, concretiza e coordena os elementos da
representacdo, os quais, compartilhados e “confirmados” através da conversagdo, se
tornam “seres da natureza”. Os novos dados decodificados do novo elemento devem ser
inseridos como atributos do agente.

A ancoragem — Corresponde a integracdo cognitiva do objeto representado no
sistema de pensamento pré-existente e as transformac¢des que, em conseqiiéncia,
ocorrem num e noutro. Para ancorar o novo elemento, em termos do modelo, deve se
utilizar uma rede neural de classificacdo. A saida da rede devera ser a indicacao da

conduta do agente.

A identificacdo da Representagdo Social - Varios métodos foram desenvolvidos
para a identificacdo da Representacdo Social. Para inserir um modulo de identifica¢do
da representacdo Social em um modelo de sociedade artificial deve em primeiro lugar
escolher um destes métodos de identificagdo. A partir deste método criar uma base de
dados contendo todas as informagdes necessarias para identificar a representacao social
dos objetos que se deseja estudar. E entdo, seguindo o método escolhido, modelar e
implementar o sistema. Assim, este modulo devera servir para encontrar
automaticamente os elementos da representagdo e sua organizagao interna, identificando

os elementos do sistema central e os elementos do sistema periférico.

A Utiliza¢do da Representacdo Social — As Representagcdes Sociais podem ser
utilizadas como sistema de interpretagdo do mundo social orientando a conduta. A
representacao ¢ um guia para a acdo, ela orienta as acdes e as relagdes sociais. Ela ¢ um
sistema de pré-decodificagdo da realidade.

Entdo, a partir das representagdes de objetos, considerados relevantes, para
solucionar o problema em estudo, deve se criar regras, que deverdo fazer parte do

conjunto de regras de comportamento do novo modelo.
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