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1 Introduction
Nous voulons étudier l’apport de la visualisation 3D immersive comparativement à la vi-

sualisation 2D classique pour assister l’exploration et l’analyse des communautés dans les
réseaux représentés sous forme de grands graphes. La finalité de ce travail est d’être en mesure
de proposer des solutions de visualisations valorisant et s’appuyant sur les travaux effectuées
dans le domaine de l’analyse des réseaux sociaux et en particulier les algorithmes de détection
de communauté, d’analyse d’influence ou de propagation d’information.

2 Visualisation de Graphes et Réalité Virtuelle Immersive
Le domaine de la visualisation d’informations commence à découvrir le potentiel de la 3D

immersive pour la visualisation de données. Les premiers travaux sur le sujet de Ware et al.
(1996) ont montré que la RV immersive peut apporter beaucoup pour la visualisation de ré-
seaux en 3D. Plus récemment Tory et al. (2006) ont montré qu’ajouter une troisième dimension
combinée avec des effets visuels appropriés pouvait également améliorer les performances des
utilisateurs lors de l’analyse visuelle de données. Dernièrement Kwon et al. (2016) ont mon-
tré que la visualisation 3D immersive pouvait être plus efficace que des visualisations sur des
écrans 2D classiques. Il faut cependant rester prudent sur l’usage de la 3D de façon à ne pas
fatiguer inutilement les utilisateurs comme l’ont constaté McIntire et Liggett (2014). On retien-
dra néanmoins que les travaux de Hand (1997) rappellent que l’usage du "motion parallax" via
un tracking de la tête de l’utilisateur améliore grandement la perception du relief et améliore
le confort de l’utilisateur de technologies immersives.

3 Layouts 3D pour la visualisation 3D immersive de graphes
En nous basant sur des premières propositions de Greffard et al. (2012) pour visualiser des

graphes à l’aide d’algorithmes "force-directed", et sur les travaux de Kwon et al. (2015) et
Kwon et al. (2016) proposant un nouveau layout 3D projetant des graphes classiques 2D sur
une sphère, nous avons proposé une nouvelle visualisation 3D de graphes de communautés.



VIG3D : Visualisation Immersive 3D de Graphes de commuinautés en 3D

Pour la visualisation d’une communauté, nous avons choisi un algorithme permettant de
projeter des layouts 2D sur des sphères, associé à un algorithme de edge bundling de Lambert
et al. (2010) proposé par le logiciel Tulip utilisé pour la création du graphe 2D initial, et à une
projection des arêtes sur la sphère à l’aide de courbes de Béziers (voir figure 1 à gauche).

Nous avons ensuite considéré chaque communauté comme un nœud d’un autre graphe
reliant ces communautés réparties le long d’un cercle (voir figure 1 à droite). Pour faciliter
la visualisation et regrouper les liens partant des membres d’une communauté et allant vers
des membres d’une autre communauté, nous avons fait une première adpatation en 3D de
l’algorithme KDEB (Kernel Density Estimation edge Bundling) de Hurter et al. (2012).

FIG. 1 – Métaphores de visualisations 3D de liens intra-communauté (à gauche) et inter-
communauté (à droite).

Ces représentations facilitent à la fois les observations de liens inter-communautés et intra-
communautés.

4 Conclusion et perspectives
Ces résultats sont une première étape vers la proposition de nouvelles métaphores de re-

présentations spatiales adaptées à la visualisation de graphes de communautés. Il reste à les
évaluer en les comparant à des représentations 2D équivalentes.

Pour la représentation intra-communauté, il reste à améliorer l’algorithme de répartition des
nœuds qui utiliserait leurs propriétés topologiques pour fournir une visualisation plus intuitive
ne se limitant pas à une projection de tous les nœuds sur une même sphère mais plutôt à
l’intérieur d’une zone délimitée par 2 sphères concentriques de diamètres différents, en prenant
par exemple en compte la connectivité intra-communauté et extra-communauté des nœuds.

En ce qui concerne la représentation inter-communautés, il reste à améliorer l’algorithme
de edge bundling et à explorer également d’autres métaphores spatiales pour ne pas se limiter
à un cercle mais également projeter les communautés sur un espace 3D.

Ces métaphores devront supporter le passage à l’échelle, car il doit falloir pouvoir traiter
des représentations de plusieurs centaines de communautés de plusieurs milliers de membres.

Ces visualisations devront permettre une collaboration (potentiellement asymétrique) entre
différents acteurs impliqués dans l’analyse des communautés : data scientist et expert métier).
Ces asymétries de collaborations pourront être immersive / non immersive et/ou 2D / 3D.
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Summary
In this paper we present some new metaphors for immersive 3D visualization of commu-

nities networks: one spherical projection for visualization of intra-community links and one
circular distribution for visualization of inter-community links.


