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Resumo coerentes enguanto permite que O USUAario possa
interferir na histéria em diferentes niveis. O ugua

O Storytelling Interativo, técnica que permite a pode escolher ndo interferir na histéria ou ter uma
geracdo, visualizacdo e controle de histérias Participacdo mais forte, estabelecendo, por exemplo
interativas, € uma forma de entretenimento quecpare due eventos ou situaces ocorram, desde que sejam
promissora para uso na TV digital. Um dos prinaipai logicamente coerentes com o0 modelo especificad® par
obstaculos para o uso em tal ambiente é achar i me 0 género de historia que esta sendo usado. Uma das
de gerar uma histéria conforme os usudrios a essist caracteristicas do Logtell atual que ndo é aprdpria
e permitir que eles possam interferir com o qué est Para a televisdo digital € que, nele, a geracdo e a
acontecendo, sempre mantendo a histéria com unfiramatizacdo da histéria sdo separadas, conceatrand
certo nivel de coeréncia e responsividade. Esigoart S€ @ interatividade na fase de geracdo. Para fevar
descreve um novo modelo de Storytelling Interativo Logtell para um ambiente de TV interativa, € precis
para lidar com o0s requisitos necessarios derealizar essas atividades em paralelo, e também
interatividade dinamica em um ambiente de televisio€ncontrar mecanismos confortaveis para a interagao.
digital. O modelo é baseado na extensdo do Logtell,
um sistema ja existente, que utiliza 6gica forpeia Alguns sistemas de storytelling interativo se foca
a geracdo e dramatizac&o interativa de histérias. na interacdo de personagens autbnomos (character-
bsed) [Cavazza et al. 2002], o que facilita a agéo,
Keywords: Interactive  Storytelling,  Artificial ~ outros focam-se na trama, com regras mais rigidas q
Intelligence, Automated Planning, Digital Televisio ~garantem a coeréncia [Cavazza et al. 2002; Charles

Logics. 2001]. Outros como [Mateas and Stern 2000] tentam
acomodar ambas as caracteristicas. O uso de tgcnica
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*furtado@nf. puc-rio. br ¢ parte importante de alguns sistemas de stongelli
¥pozzer @nf . uf sm br interativo, criando seqiiéncias logicas de everitios.

*bfeijo@nf. puc-rio. br trabalho em questdo usa-se uma abordagem que

y combina enfoques e técnicas de modo a se obter boa
1. Introducéao diversidade de histérias com um nivel de interacdo

_ o _ _ adequado para TV Digital Interativa.
Um sistema de storytelling interativo em midias oom

a Televisdo Digital, além da dificuldade de equdib o Abordagem do Logtell
coeréncia e interatividade, precisa de alta

Le_stpo_nswlda(cjie na hOTg da gefratlgag e controle dag\ gpnordagem do Logtell procura gerar e dramatizar
|sdor|as, € deve consi er_art 0 ?Od € ql:je OI uBUar pistérias variadas de um determinado género, tomand
pode ném mesmo querer Interagir dé modo algum. Veomg phase uma especificagdo em Idgica formal. A

sistema  precisa ter tanta responsividade quantQugis ¢ permitir que o usuario possa interferipatade
possivel e a histéria deve ser fluente, sempreemdnt - histéria desde que se mantenha o sentido e a

a simplicidade €a §ensagéo de confo_rto, na iN@raca .,erancia. A trama & gerada por um mdédulo chamado
espNeC|aIm§n.te considerando que as historias enh 9€19pG (Interactive Plot Generator). Os enredos s&o
Serao aSS|s,t|Qas por espectadprgs que podem_ nao Sﬁérados em multiplos estagios que alternam fases de
avidos usuarios de jogos eletronicos. Ao usuari®de jterancia de objetivos, planejamento e interagdm c
ser permitido interagir de acordo com seu gosts ma |,syario. O Logtell concilia aspectqsot-based e
sistema de storytelling deve manter a coerénciadCom - o~ter-based. O contexto para a geracio de
um jogo convencional, pois 0 objetivo € assistiado  higsrias ¢ acessado através do Context Control

hlstor!as onde se pode interferir, e ndo vencer UMpodule (CCM), e contém a descric&o l6gica formal do
desafio. género das histérias a serem geradas e seu estado
inicial. O género é descrito por um conjunto de
operacdes parametrizadas com pré- e pés-condicdes,
especificando quais eventos podem ocorrer; e um
conjunto de regras de inferéncias de objetivos

O Logtell[Ciarlini et al. 2005] é um sistema de
storytelling interativo cuja abordagem parece sea b
para TV, pois se centra em manter as histérias
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especificadas com uma logica temporal modal, Quando ha somente um cliente, as sugestdes sao
declarando situacdes que levam o0s personagens automaticamente enviadas ao Simulation ContrdDer.
buscarem objetivos. Para garantir a coeréncia, aSimulation Controller é responsavel por: informar a
interacdo é sempre indireta. O usuario pode deixar Drama Manager no lado do cliente os proximos
histéria continuar ou pedir alternativas. Os modes eventos a serem dramatizados; receber pedidos de
interacdo sédo explicados em maior detalhe na secao interacdo e incorpora-los a histdria; selecionar
A dramatizagdo da historia ndo ocorre em tempo realinteracdes viaveis e possivelmente interessantes, p
em relagdo a geracdo da trama, podendo ser ativadserem disponibilizadas aos usuérios; controlar um
apos parte da trama ja ter sido criada, ou quaado jnimero de instancias do Interactive Plot Generator
estiver completa. Esta dramatizagdo é feita comesto para obter os proximo eventos da histéria; e ctartm

3D, usando um motor grafico proprio que foi criado tempo gasto na simulagéo.

para garantir a consisténcia do modelo l6gico das

tramas com a dramatizagao. 3. Interacao e Responsividade
e forteanen St O modo de interacdo passo-a-passo, que ja existia n
:> Logtell, € mostrado na Figura 2, onde objetivos
Tser inferidos e eventos planejados séo apresentados ao
H usuario ao fim de cada ciclo de simulagdo. O comand

continue confirma o enredo até o ponto apresentado e

ﬂ ﬁ H solicita a continuidade do processo de simulacéo
passo-a-passo. O comaraiwther pede ao Logtell que

[ || [Cones ComlMost E> faca um retrocesso e forneca outra alternativa para

ﬂ ﬁ passo de simulacdo recentemente terminado, mas aind

nao cpnflrmado. O uso de_sses comando_s, al~em do
fornecimento de ordens totais para dramatizacdo dos

Figura 1. Nova Arquitetura do LOGTELL. eventos (uma vez que a simulagdo fornece apenas

ordens parciais) correspondem a intervencdes fdas

Na nova arquitetura, apresentada na Fig. 1, ousuario no processo de geragdo do enredo.
Logtell é modificado para um modelo cliente-servido

O lado do cliente agora é responsavel pela interaca [ swryrener Fd |
dramatizacdo das historias. O lado do servidor ¢]ostins

responsével pela SImU|a(;ﬁO OS prOCGSSOS agor | Continue H Another H Insert Situation H Insert Event H Ask IPG H Order ‘
ocorrem em paralelo e devem ser coordenados éntre S| oy

Para cada historia que esti sendo apresentadaahd U | emesmemimmesssm |

aplicacdo em execugdo no servidor. Na TV interativa | rer s | [EEEEEEEEEe

digital, os set-top boxes certamente terdo recursos
computacionais limitados. Ao concentrar a simulagéo
em servidores de aplicacdes, tém-se uma melhoi

|25 goidraco,princess_casile) | |2IJ nen_goal( (kidnapped(marian,draca), [7) |

|44 attackidraco princess_castle) | 21:kidnap(draco,marian)

escalabilidade. Além disso, é mais facil exercer Figura 2. Interagéo passo-a-passo
controle quando uma Unica historia € compartilhada
por varios usuarios. IntervencBes fortes podem ocorrer de duas

maneiras. Uma delas é com o comamdert situation,

Na verséo anterior do Logtell, a interface priatip que permite a especificacdo de objetivos a serem
do sistema concentrava o controle geral da historia alcancados, ficando a forma como serdo alcancados a
utiizando e ativando uma instdncia do IPG e cargo do IPG. Note que a situacao inserida podirfal
acionando o Drama Manager. Na nova arquitetura, est caso ndo se ache nenhum plano possivel ou se o
interface se decompds em 3 modulos de controle: oesforco computacional exceder a configuracéo inicia
Simulation Controller, o Interface Controller e ady do planejador. Um outro modo de se fazer interagfes
Interface. O Simulation Controller e o Interface fortes é a insercdo explicita de eventos, usando o
Controller sdo executados no servidor e a Graphicalcomandainsert event. Assim como no caso anterior, 0
User Interface (interface do usuario) no clienteo N comando continue deve ser usado para validar as
lado do cliente, o usuério interage com o sistemaintera¢des desejadas. O usuério pode também desfaze
através da User Interface, que informa as intemgde a intervencdo, removendo o0s eventos ainda ndo
desejadas ao Interface Controller localizado no incorporados e/ou rejeitados.
servidor. O Drama Manager requisita 0s eventos a
serem dramatizados ao Simulation Controller, e Em ambientes de alta responsividade, a interagdo
controla os atores 3D que representam cadando pode sempre exigir um alto nivel de atencdo, a
personagem na nossa implementacgdo grafica. No ladenenos que o usuario opte por pausar a dramatizacdo
do servidor, o Interface Controller centraliza siges para poder interagir. A interrupcdo da visualizadao
as historias fornecidas por varios clientes. Quandohistéria, que era obrigatéria na primeira versdo do
multiplos usuérios compartilham a mesma histérga, a Logtell, ainda é permitida, mas é considerada uso ca
interacdes mais votadas sdo tentativamente i@serid excepcional, sendo trocada pelo modo continuo.eNest
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modo, a histéria é gerada em tempo real conforme o Interacdes fracas basicamente circundam o fluxo
usuario a assiste e interage com ela. “normal” da histéria, como se pode ter com os
comandoscontinue e another do modo passo-a-passo.
Nas varias instancias do IPG em execuc¢do, ndo h& Simulation Controller direciona o fluxo da histdr
somente a instancia correspondente ao fluxo cearent escolhendo automaticamente alternativas e a propria
de uma histéria, outras sdo usadas para evitar ardenacdo total dos eventos a serem dramatizados, d
interrupcéo da dramatizagdo. A simulagdo precita es forma que o usuério, neste modo de interagdo, pode
sempre alguns passos a frente da dramatizagdo parassistir & histdria sem ter que interferir. A idéigue
manter a responsividade. Quando ndo ha intervencd@s histdrias possam ser contadas mesmo se 0 usuario
do usudrio, os objetivos sdo inferidos, e 0s ewento apenas assistir a dramatizacdo, sem nenhuma
planejados, de forma continua. Quando os usuariosntervengdo. Até nesse caso, mantemos a possdslida
intervém com o sistema , eles interagem de acardp ¢ de assistir historias diferentes porém coerentes e
0s eventos que estdo sendo dramatizados. O Sianulati baseadas na mesma configuracao inicial.
Controller guarda ‘retratos” dos estados de cada
simulacdo apds cada ciclo, de forma que a simulacdo Para a obtencao de histdrias variadas, o Simalatio
possa ser retomada a partir de um ponto anteriorController seleciona aleatoriamente desencadeasiento
possivelmente com  outras alternativas  de de enredo gerados pela simulacdo. O resultadocobtid
desencadeamento da trama, se isso for solicitaldo pe através dos comandasntinue e another no modo
usudrio. A coeréncia légica de uma intervencdo passo-a-passo ocorre, no modo continuo, através de
requisitada é sempre verificada antes de seruma selecédo aleatéria de alternativas e da ordesacd
incorporada, e descartada se inconsistente. Quandautomatica dos eventos de forma compativel com a
uma intervencao € incorporada, a simulagcado tem queordem parcial gerada pela simulacdo. Os passos de
descartar ciclos de simulagdo que foram previamentesimulagdo passam a ser capitulos gerados e
planejados e que ndo levaram a intervencdo em.contaapresentados continuamente. No modo passo-a-passo,
Para poder estar preparado para as intervencdes, ao fim de uma fase de simulacdo o usuéario pode
sistema cria outras instancias do IPG, simulando aexaminar os eventos ainda ndo incorporados. Pode
incorporacdo destas intervencdes a serem sugeridammbém solicitar a dramatizacdo repetidas vezes a
como opc¢des aos usuarios. As intervencdes sé sapartir de um certo ponto. No modo continuo, como a
sugeridas se a instancia do IPG confirmar suahistéria é apresentada sem interrupcdes, € preciso
consisténcia. Se aceitas, os proximos eventoggé te disponibilizar mecanismos para que o usuario possa
sido planejados e havera pouco risco de interrupgdo voltar a pontos anteriores da historia, seja pewé-fos
fluxo da narragéo. (comandorewind), seja para solicitar a geracdo de
alternativas diferentes, como seria feito com o
O tempo gasto para a simulagdo é constantementeomandoancther no modo passo-a-passo. Para esse
monitorado pelo Simulation Controller. Quando ha objetivo, diferentes retratos do processo de sigdigla
risco de interrupcdo na dramatizacdo devido a tita ao fim de cada capitulo sdo guardados pelo Siroalati
eventos ja planejados, uma mensagem é enviada a@ontroller.
Drama Manager, de forma que politicas para estender
dramatizacdo dos eventos correspondentes possam ser As interacdes fortes, como no modo passo-a-passo
aplicadas. O Simulation Controller também um papel correspondem tanto a insercdo de eventos especifico
importante na implementacdo de novas formas dena trama quanto a diretivas de que certas situacdes
interagdo. Uma das suas tarefas mais importantes éevem ocorrer. No entanto, como o0 usuario esta
criar 0s meios para a interagdo enquanto a gedmsio assistindo a histéria em paralelo, é desejavelpggea
enredos é feita e a sua dramatizagao ocorre nod@ado intervir sem que grande esforgo de concentrac@o sej
cliente. Também no modo continuo, as interacdesexigido. Para tal, o Simulation Controller gera

podem ser tanto fracas quanto fortes. automaticamente sugestbes de eventos e situacdes a
serem inseridas na histéria. O primeiro método para

B Story Chapters LEx obter uma sugestdo usa uma biblioteca de planos

B tipicos, organizados como uma hierarquia de eventos

Draco altacks s Wiks Catle) | Dracosdead basicos e complexos. Planos tipicos geralmente

Marian loves Hoel

consistem de certas combinacfes de eventos onde os
VArios personagens perseguem seus objetivos, mas
também podem corresponder awugivos [Aarne 1964]

L we ] st gue sdo estruturas recorrentes compiladas atrawvés d

ke Choster Descrpin: estudos criticos sobre o género. O IPG contém um

[hoeeer guerds from the algoritmo para o reconhecimento de planos, baseado
Ferare, Turtan gives num algoritmo especificado por Kautz [Kautz 1990].
atrengih to brian. procedimento é capaz de descobrir que alguns evento

sdo compativeis com um motivo para o qual se tem um

plano tipico, deixando entdo que o Simulation
Controller sugira a inclusdo de eventos adicionais
contidos neste plano. O segundo método é através

Figura 3. Interagao continua
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da analise das regras de inferéncia de objetivos enbuscando meios para controlar o tempo de duragiio da
conjunto com a situacdo atual da narrativa. Atral&s cenas e torna-las mais interessantes, com um ndmero
analise, é possivel detectar fatos a serem sugeyick maior de variagdes; alternativas para o controle de
uma vez que se configurem, podem levar a ativagdo d camera, que, no préprio cinema e na televisdo fazem
regras que provocam novos desencadeamentos paragrande diferenca no potencial dramatico da histéria
histéria nos préximos capitulos. A Fig. 3 demamstr por fim, a geracdo de texto para narracdo e didlogo
a interface de interagdo no modo continuo. Eveatos que tém grande impacto para o apelo dramatico de
situagbes sdo sugeridas através de listas que saqualquer historia.

continuamente atualizadas. Os capitulos também sao

listados e ha uma janela onde os eventos do ocapitul Referéncias

selecionado aparecem de forma resumida. Através do

comando rewind, o usuario solicita o retorno da Aarng, A. The Types of the Folktale: A Classification and
historia a aquele capitulo. Através do comando  Bibliography. Translated and enlarged by Stith
another, é solicitado o retorno ao inicio do capitulo Thompson, FF Communications, 184. Helsinki:
selecionado, mas adotando-se outra alternativagara  Suomalainen Tiedeakatemia, 1964.

capitulo e o desenvolvimento da histéria a pagssad

alterna'giva. As Event Suggestions € as S'tl_Jation interactive storytellingl EEE Intelligent special
Sugges’;tl_ons Sdo as s_ugestogs pre\flament_e (;l'[_adas, AU€ issue on Al inYtInter%lctive Entegainr?glﬁﬂijf)m-

0 usuario pode requisitar a insercdo na histéeea ps 2002.

proximas interag6es (capitulos).

CavAazza, M., CHARLES, F. AND MEAD, S. Character-based

CIARLINI, A.E.M., PozzeR, C. T., FURTADO, A.L. AND FEIJO,

Outras estratégias serdo incorporadas para facdita B. A Logic-Based Tool for Interactive Generation and
interacd0 com O usudrio e tentar garantir a  Dramatization of Stories. InProc. ACM SIGCHI
responsividade. Possibilidades incluem uso de International Conference on Advances in Computer
conceitos abstratos (permitindo a insercdo de Entertainment Technology (ACE 2005), Valencia,2005.

sugestbes abstratas a serem resolvidas pela sé&ojlac

controle de tensGes narrativas (manipulagio de GRAsBON, D. aAND BRAUN, N. A morphological approach to

P ~ . . interactive storytelling. InProc. CASTO1, Living in
niveis de tensbes como romance, velocidade; maior Mixed

n . o Realities. Special issue of
esforco para mOde_|ar 0 género [Polti 1945]); oitiddo Netzspannung.org/journal, the Magazine for Media
modo multi usuario (semelhante ao modo normal, Production and Inter-media Research, p. 337-340, Sankt

porém usando votacdes pra escolher as sugestbes Augustin, Germany, 2001.
inseridas na historia); esugestdes em linguagem

natural (|gua| as formas de interag("jes ]é citadas, soKautz, H. A.: A Formal Theory of Plan Recognition and its
forma de entrada seria outra). Implementation. InAllen, J. F. et al (eds.): Reasoning

about Plans. Morgan Kaufmann, San Mateo, 1991.

NO Logtell € usado um planejador na_o I.mear MATEAS, M. AND STERN, A. Towards integrating plot and
implementado em Prolog, adaptado e estendido & part character for interactive drama. lMautenhahn, K.,

de [Yang et al. 1996], o qual tem grande flexilaitie editor, Socially Intelligent Agents: The Human in the
para lidar com mdltiplos objetivos inferidos e cas Loop, AAAI Fall Symposium, Technical report, p.
interacdes fortes dos usuarios com a trama. Com a 113{118, Menlo Park, CA, 2000. AAAI Press.
dramatizacdo em paralelo, a geracdo dos enredos

precisara ser rapida o suficiente para garantirémtia NAu, D. S,;Au, T.-C,; ILeHAMI, O.; KUTER, U.; MURDOCK,
da narrativa. Para solucionar o problema, pretsede- ~ W- WU, D. AND YAMAN, F. SHOP2: An HTN planning
usar um algoritmo hibrido que combina o planejament %%872'4‘2)(1]?&;3 of Artifical Intelligence Research,
original com técnicas de HTN [Nau et al. 2003], de R '

modo a reutilizar padrdes tipicos para a resolufgio Paiva, A., MACHADO, |. AND PrADA, R. Heroes, villains,

subproblemas. magicians, ... Dramatis personae in a virtual story
creation environment. In Prolatelligent User Interfaces
4. Conclusao 2001.

PoLTl, G. Thirty-Sx Dramatic Stuations. Whitefish, MT:

A nova arquitetura e as estrategias buscam canodia Kessinger Publishing, 1945.

requisitos de interatividade e responsividade,
encontradqs ?m um qmpignte de televiséo interativa,RlEDL, M.AND YOUNG, R. M. An intent-driven planner for
com a criagdo de historia coerentes pelo Logtell.  myiti-agent story generation. In tiRroceedings of the
Apesar de serem focadas nas demandas da televisdo 3rd International Conference on Autonomous Agents and
digital, as solu¢des propostas sdo compativeis com  Multi Agent Systems, July 2004.

outras plataformas como a Web. Resultados obtidos a

agora demonstram a viabilidade das estratégias qu&’ANG, Q., TENENBERG J. AND Woobs S.: On the
estdo sendo incorporadas. Dentro do contexto da !mplementation and Evaluation of Abtweak. In:
pesquisa, existem ainda outros topicos que vémosend Computational I.ntelllgence Journal, Vol. 12, Number 2,
tratados tais como: a melhoria na dramatizacao, Blackwell Publishers (1996) 295-318.
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