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1. TITULO
Processamento Digital de Imagens e Teoria da Computacao Aplicados a Mo-

delagem dos Processos Emocionais Humanos

2. ENFASE

Computacao / Eletronica / Controle (enquadrar em apenas uma drea)

3. TEMA

O tema do trabalho é o estudo espacial do processo de ativacao neural do ser
humano mediante estimulos morais e emocionais. Neste sentido, o problema a ser
resolvido é analisar a viabilidade em se criar um modelo computacional capaz de

sistematizar o processo de ativagao cerebral humano.

4. DELIMITAGAO

O objeto de estudo é o cérebro humano de pessoas tidas como sadias. As ex-
citacoes as quais elas serao submetidas tem por finalidade estimular seus sentimentos
morais e emocionais. O modelo computacional estd voltado ao processo mecanico,
espacial e temporal da ativacao cerebral, e nao no processo quimico, celular e psi-

coldgico.

5. JUSTIFICATIVA
A emocao e razao sao as fungoes mais complexas de que o cérebro humano é
capaz de produzir. Durante o dia-a-dia, o ser humano é constantemente estimulado

a ativar operacoes mentais relacionadas com a razao e emocao. Neste processo de



ativacao as vezes pode haver a predominancia de uma operacao mental sobre a outra.

Os mecanismos neurais que correspondem a cada operacao mental sao dife-
rentes. Entretanto, a ciéncia muito pouco conhece sobre esta mecanica. Sabe-se
que algumas regioes estao relacionadas com determinadas emogoes. Contudo, nao
basta simplesmente enumerar as relacoes jprocesso mental,area de ativacao;, tal
como é feito atualmente. Entende-se que existe uma necessidade de esclarecer os
aspectos obscuros relacionados com a mecanica de funcionamento deste processo. A
hipdtese inicial é que se o processo de ativacao é passivel de tratamento sistematico,
entao pode ser proposto um modelo computacional que o descreva, ao menos parcial-
mente. Desta forma, em havendo uma Maquina de Turing reconhecedora de padroes
de ativacao cerebral, existira também um algoritmo, ou resolutor, capaz de desem-
penhar a mesma funcionalidade. A partir de entao é possivel realizar afirmacoes
sobre a questao da solucionabilidade e da computabilidade do problema.

Neste sentido, o presente projeto é uma complementacao de estudos anteri-
ores, buscando avancar na compreensao do funcionamento do processo de ativagao
cerebral, buscando materializar a questao sobre o cérebro humano como um ob-
jeto computéavel, segundo algumas condigoes de contorno. Sua originalidade reside
no fato de nao existirem modelos computacionais do processo mecanico, espacial e
temporal da ativacao cerebral sob a otica da Teoria da Computacao. Os modelos
disponiveis até o momento estao associados ao processo quimico e celular, tais como
os modelos quantitativos de elementos finitos e as redes neurais, respectivamente.
Assim, a importancia deste trabalho esta relacionada com a possibilidade de aplicar

os resultados da Teoria da Computacao ao cérebro humano.

67. OBJETIVO

O objetivo geral é, entao, propor um modelo computacional capaz de sis-
tematizar o processo de ativagao cerebral humano para um conjunto limitado de
estimulos. Desta forma, tem-se como objetivos especificos: (1) relacionar um con-
junto de estimulos morais e emocionais que serao tratados pelo modelo computaci-
onal; (2) construir um modelo tridimensional do cérebro humano que possibilite a
representacao espacial das areas fisiol6gicas referentes ao estudo proposto, e; (3) ela-
borar um sistema formal capaz de deduzir uma determinada seqiiéncia de entrada.

Este sistema formal serd um sistema reconhecedor.



7. METODOLOGIA

Este trabalho ira utilizar a correlacao funcional entre a atividade cerebral e
os aspectos abstratos das emocoes morais para a modelagem de um processo de to-
mada de decisdo. A partir do uso da resposta BOLD (Blood Oxigen Level Derived)
em imagens de ressonancia funcional, se pretende estabelecer um modelo compu-
tacional que represente aspectos do comportamento decisério humano, para fins de
identificacao.

A correlacao funcional entre a atividade cerebral e os aspectos abstratos das
emocoes morais durante a tomada de decisao, pode ser evidenciada pela analise da
ativagdo temporal em imagens médicas de Ressonancia Magnética funcional (RMF).
O exame RMf faz uso da resposta BOLD [1] para evidenciar as areas do cortex
humano que apresentam aumento significativo da atividade neural. Este aumento
¢ espacialmente caracterizado pela reducao da taxa de oxigénio da hemoglobina,
provocando a atenuagao do sinal de Ressonancia Magnética (RM).

Desta forma, através de ambientes interativos baseados nos aspectos estatico
e dinamico de jogos interativos, situagoes envolvendo tomadas de decisoes assistidas
por computador, e ainda, com o apoio de equipamentos avancados de RM, deseja-se
mensurar e analisar a ativagao cerebral de um individuo (jogador). Assim, durante
esses jogos interativos, o cérebro do individuo serda monitorado e sua ativagao avali-
ada a partir do uso de técnicas de processamento de imagens online. O procedimento
proposto de analise permitira uma modelagem mais eficiente da dinamica evolutiva
das emocgoes morais, otimizando a compreensao e o delineamento da fronteira de
sentimentos dibios.

As recentes evidéncias experimentais indicam que o comportamento sécio-
moral do homem ¢é baseado em circuitos cerebrais especificos, porém o mapeamento
destes circuitos ainda encontra-se indefinido. A partir do processamento de imagens
de RMf resultantes de estimulos cooperativos inseridos em jogos, pretende-se eviden-
ciar o relacionamento entre as porgoes especificas do cérebro humano responsaveis
pela génese dos sentimentos morais e emocionais, a partir de agoes cooperativas e
nao-cooperativas durante a dinamica dos jogos [2].

O exito deste trabalho estd centrado na determinacao de uma metodologia

para a construcao de um modelo computacional do cérebro humano relacionado com
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Figura 1: (Atencdo, evitar projetos com menos de 5 meses)

sentimentos morais e emocionais, segundo algumas hipoteses previamente definidas.
Técnicas de Computacao Grafica e Processamento de Imagens sao empregadas na
construg¢ao do modelo computacional [3] do processo de ativagao cerebral proposto.
As imagens de RMf, que sofrem o processamento, serao obtidas em bancos de ima-

gens de dominio publico.

8. MATERIAIS
Relacionar os materiais que estao previstos no projeto (computadores, ins-

trumentos, equipamentos, dados, software: explicitar se hd licen¢a)

9. CRONOGRAMA

Apresentada graficamente conforme a Figura 1.
Fase 1: Descrig¢ao sucinta do que sera feito.
Fase 2: Descricao sucinta do que sera feito.
Fase 3: Descricao sucinta do que sera feito.
Fase 4: Descricao sucinta do que sera feito.
Fase 5: Descricao sucinta do que sera feito.

Fase 6: Descricao sucinta do que sera feito.
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