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Figura 1: diagrama representando uma historia gerada por requisi¢des do usuario

Resumo

Muitas pesquisas em Storytelling concentram-se na
criacdo de técnicas para permitir a fécil interacdo dos
usudrios com a histéria sendo contada. A interagdo
com o usuario pode se dar através da interpretacdo de
comandos de voz, porém a maioria destes sistemas faz
uso de interfaces de usuario pouco atrativas ou faz uso
de comandos de voz especificos. Este trabalho
apresenta 0 desenvolvimento de um modelo para
interacdo baseado em processamento de linguagem
natural para o sistema Logtell, isto €, um modelo de
interacdo com o usudrio o qual utiliza mecanismos de
interpretacdo da fala para interacdo com a narrativa. O
sistema proposto transforma frases ditas pelos usuarios
em texto o qual é analisado posteriormente juntamente
com um médulo gerenciador de historias. Sendo assim,
iSso permite aos usuarios interagir com os personagens
através de fala influenciando no desfecho de um
enredo apresentado.
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1. Introducéao

Com o advento dos sistemas de televisdo digital,
muitas caracteristicas encontradas atualmente em jogos
estdo sendo empregadas em ambientes onde o
espectador ndo é considerado apenas um agente
passivo, mas este mesmo € capaz de interagir com o
contetdo apresentado. Segundo Forman et al. [2000],
existe uma grande tendéncia de buscar a convergéncia
entre 0s principais tipos de entretenimento digital,
sejam eles TV, games ou cinema, onde é possivel que
diferentes agentes interajam e gerem experiéncias
colaborativas.

O uso de histdrias interativas tem sido abordado tanto
em aplicacdes para jogos digitais como também em
protdtipos para televisdo digital. Todas elas buscam
transformar o usuario em um agente ativo em
determinada historia apresentada.

No que se diz respeito a narracdo de historias,
Storytelling € um modelo de entretenimento digital que
faz uso de técnicas e ferramentas que permitem criar,
guiar e visualizar histérias interativas em um meio
computacional. Storytelling pode ser considerado como
um sistema que engloba variadas técnicas de
conhecimento, como inteligéncia artificial e
computacdo grafica, para o0 processamento e
elaboragdo de uma histéria [Mateas, 1997]. Agentes
autbnomos que possuem  caracteristicas como
personalidade propria, personagens virtuais dentre
outras caracteristicas comuns a games derivam de
pesquisas relacionadas a Storytelling [Spierling et al.,
2002]. Neste contexto, o usuério deixa de ser um
espectador passivo, onde ele tem a possibilidade de
interagir com uma historia a fim de guiar agdes dos
agentes inseridos nela e gerando diferentes versdes de
uma mesma historia. Novos jogos e sistemas para
televisdo digital tém incorporado técnicas que
possibilitem que o jogador ou telespectador interaja
com o sistema de uma forma aparentemente mais
natural. Por exemplo, a possibilidade do usuério poder
utilizar a fala para influenciar eventos definidos em
uma narrativa se mostra muito mais vantajosa do que
digitar textos, usar o mouse ou usar botdes do controle
remoto.

Baseando-se nestas premissas, este trabalho apresenta
0 desenvolvimento de um sistema que utiliza
interpretacdo de fala aplicada ao Storytelling. Neste
sistema 0 usudrio age como um elemento ativo no
contexto da histoéria onde cada entrada fornecida é
inicialmente  transformada em  texto  para
posteriormente ser processada em sentencas de logica
de primeira ordem. Elas serdo usadas como regras na
definicdo do fluxo da histéria sendo gerada. Estas



regras sdo usadas como base para entradas de um
mobdulo responsavel pela analise de requisicdes, qual
foi incorporado ao sistema de Storyteling Logtell
[CIARLINI et al. 2005].

Este artigo esta organizado da seguinte maneira. Na
proxima secdo apresentam-se os trabalhos relacionados
ao tema. As se¢Bes 3 e 4 apresentam 0 processo de
desenvolvimento do sistema proposto e a avaliagdo de
resultados. A concluséo e trabalhos futuros encontram-
se na secdo 5.

2. Trabalhos Relacionados

Para a geracdo de enredos em Storytelling, o sistema
deve agir sobre algum tipo de dado para representar a
histéria, onde estes dados sdo um conjunto de regras,
cenarios e eventos. Um dos grandes desafios para a
criacdo dinamica de enredos é tornar a trama coerente.
Devido a isso, grande parte dos sistemas desenvolvidos
depende fortemente de um modelo de historia criado
pelo autor. O usuério apenas decide qual o rumo que
ela deve tomar de acordo com 0s eventos acontecidos
até entdo. Sendo assim dada uma histéria genérica, o
usuario pode interferir nas agdes do enredo, enviando
comandos a um modulo responsavel por interpreta-los.
Com relagdo a geracdo de contos, Ciarlini [1999]
propds um gerenciador interativo de histdrias baseado
em um modelo formal para a especificacdo de eventos
na narrativa através de operacOes ldgicas. Este sistema
possui um médulo em Prolog que tem o papel de gerar
historias interativas, a partir de um determinado
contexto, de acordo com um conjunto de regras e
inferéncias  logicas, respeitando as condicdes
necessarias para que um evento possa ocorrer. Através
deste sistema é permitido ao usuério interagir com 0s
personagens virtuais da historia, dando-lhe ordens para
influenciar no desfecho de um enredo que lhe é
apresentado. Dada uma histéria, o sistema fica
encarregado de gerar o “ponto inicial” e ainda
gerenciar as requisi¢cdes feitas por usuarios. Sendo
assim em um enredo onde se tem herois e vilées bem
definidos, um herdi sé poderia interagir com algum
vildo caso este j& tivesse realizado agdes que
desencadeassem uma reagdo do herdi, como sequestrar
outro personagem ou atacar alguém. Desta forma ao se
ter as entradas do usuério processadas estas podem ser
enviadas ao gerenciador que ird garantir que as ordens
ou sugestbes dadas possam ser executadas dado o
estado corrente da narrativa.

No que diz respeito a interatividade, existem varios
trabalhos relacionados ao modo de interacdo com
narrativas de histdrias, onde a maioria dos projetos
encontrados faz uso de interfaces gréficas (GUI)
tradicionais [Ciarlini et al., 2005][Grasbon and Braun
2001]. Nestes modelos sdo apresentadas caixas de
dialogo contendo bot8es e outros atributos que podem
comprometer a experiéncia proporcionada ao usuério.
Apesar disso existem sistemas que buscam construir
um modelo mais atrativo para o usuario final. Lima et

al. [2012] desenvolveram um prot6tipo onde o usuario
¢ capaz de interagir com uma histéria através de
técnicas de realidade aumentada. O sistema permite
aos usudrios interagir livremente com 0s personagens
virtuais, através de objetos desenhados em folhas de
papel. Apesar disso, este modelo apresenta algumas
limitagbes onde acaba sendo incapaz de reconhecer
alguns dos desenhos do usuario. Além disso, existem
ainda técnicas para interagdo as quais fazem uso da
fala, desta forma, o sistema ndo se limita a comandos
especificos, nem a interfaces que poderiam até
comprometer a linguagem visual da historia gerada.
Lima et al. [2012] propuseram um mecanismo que
define como os usuarios irdo interagir com um sistema
de Storytelling utilizando linguagem natural. O sistema
apresentado faz uso de um parser probabilistico para o
processamento dos comandos advindos dos usuarios,
cujo objetivo é transforma-los em sentengas logicas
capazes de serem usadas em algum interpretador de
comandos.

A principal diferenca entre o sistema apresentado neste
trabalho é o modo em que sdo analisadas e
transcrevidas as frases ditas pelo usuario, bem como o
tratamento dado a sinbnimos e outras estruturas de
linguagem. N&o é necessario que 0 USUArio possua um
conhecimento prévio de comandos especificos, pois a
aplicacdo encarrega-se de interpretar frases e
transcrevé-las em um padrdo légico usado pelo
sistema.

3. Processo de desenvolvimento

Para o desenvolvimento deste trabalho foram utilizados
conceitos relacionados ao processamento de linguagem
natural (PLN) para interpretar os comandos enviados
pelos usuarios ao sistema. O sistema faz uso da captura
da fala do usuario através de microfones ou do sensor
Kinect [MICROSOFT, 2013]. Além disso, o prot6tipo
foi concebido de forma a operar como uma arquitetura
cliente-servidor. O cliente apenas fica encarregado de
transcrever as entradas em 4audio para texto, que
posteriormente serdo enviadas ao servidor. Isto faz
com que o cliente possa ser implementado em
diferentes arquiteturas, pois a interagdo como o médulo
gerador de histérias ndo é realizada de forma direta,
ficando a cargo dele apenas a captura de audio. Desta
forma justifica-se transformar as entradas do usuario
apenas em texto, pois as requisicbes serdo de fato
analisadas apenas pelo servidor da aplicacéo.

O servidor é responsavel por transcrever os comandos
do usuario, previamente transformados em textos, em
sentencas logicas. Estes sentengas sdo usadas por um
gerenciador de interacdo a fim de garantir que os
estados da histdria gerada sdo validos. E neste ponto
em que uma histéria é de fato processada. O Servidor
através deste gerenciador é responsavel por processar
uma histéria definida pelo autor do sistema e
apresentar o estado inicial do enredo e suas possiveis
alteragBes. O gerenciador de interacdo € baseado no



trabalho proposto por Ciarlini et al. [2005] onde é
especificado um modelo formal para a ldgica de
eventos e comportamento dos personagens na histéria.
Este modulo trata requisicdes do usuario através de
uma légica em Prolog a fim de valida-las, verificando a
coeréncia da histéria gerada até 0 momento. O servidor
ainda é responsavel por apresentar o resultado aos
usuarios, que aqui, para testes preliminares, &
apresentado através de um diagrama contendo os
eventos correntes da histéria. Além disso, o sistema foi
implementado de modo que mais de um cliente posso
interagir com o servidor ao mesmo tempo. A Figura 2
apresenta um diagrama da arquitetura proposta.

CLIENTE SERVIDOR

Gerenciador de enredos
Interpretador dafala

Gerenciador de Interagao

médulo para envio de
requisiges

Analisador de
requisigdes ao usario

Figura 2: Arquitetura do sistema proposto.

Dadas as diferentes opgbes e definicbes de eventos
para um determinado enredo, o utilizador pode
interagir com a ferramenta a fim de obter uma grande
variedade de versGes de uma histdria, respeitando as
regras para manter o enredo coerente.

3.1 Captura de audio

Para interpretar as frases ditas pelo usuéario, foi
implementado um modulo em C# onde sdo
identificadas as palavras-chave dado o contexto da
historia definida pelo sistema. Para tanto foi utilizada a
API Speech da Microsoft [MICROSOFT, 2013], que é
compativel também com o kit de desenvolvimento para
o Kinect. Para a utilizagdo deste mddulo foi criado um
"dicionario”, contendo palavras que podem ser
consideradas pelo sistema. Este dicionario contém
aproximadamente 100 palavras sensiveis ao contexto
da historia a ser gerada além de possuir outras, como
pronomes e verbos, e inclui ainda uma pequena lista de
sinbnimos. Para a identificacéo de voz, foi preciso criar
e carregar uma gramatica que indica o método usado
para o reconhecimento. A APl Speech possui uma
classe denominada gramar que permite carregar uma
gramatica livre de contexto especificada no formato
Microsoft Speech APl (SAPI) XML. As palavras
definidas no dicionario alimentam esta gramatica
utilizada pelo programa no reconhecimento de termos
relevantes, onde sdo consideradas juntamente com o
padrdo de lingua utilizado, o qual neste caso € o inglés.
Desta forma, é possivel transformar frases ditas pelo
usuario em conjuntos de frases em formato de texto
qguando os comandos identificados sdo comparados
com as palavras contidas no diciondrio. Cada frase dita
pelo usuério é transformada em texto e para que seja

confirmado o seu envio ao servidor é necessério falar o
comando “continue”. A frases processadas sdo
enviadas através de uma implementacéo via sockets.

3.2 0 médulo gerenciador de interagao

No sistema proposto € preciso realizar uma andlise das
sentencas enviadas pelo usuério. Foi implementado um
mddulo na linguagem Java, o qual funciona na forma
de um servidor que recebe os comandos vindos do
cliente, onde estes sdo analisados a fim de serem
validados pelo gerenciador de interagdo. Os textos
enviados ao servidor foram analisados sintaticamente
com a construcdo de uma arvore abstrata e com a
analise da dependéncia entre os termos das sentencas
enviadas. Em uma etapa posterior, uma analise
semantica para extrair o significado das frases também
é realizada. Para a andlise sintatica foi utilizado o
Stanford Parser [STANFORD, 2012], sendo este um
parser probabilistico com a finalidade de analisar a
relagdo de dependéncia entre os termos das frases e
produzir também uma arvore da estrutura de cada
frase. Por exemplo, a sentenga “the knight must attack
the dragon”, poderia ser a representada pela éarvore
sintitica gerada e pelas relagbes de dependéncia
encontradas conforme a Figura 3.
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Figura 3: Arvore sintatica da expressio “the knight must
attack the dragon” gerada com o parser.

Nota-se que pela andlise da frase enviada pode-se
extrair relagcBes binarias identificando quem realiza ou
sofre alguma acgdo. Desta forma a sentenca enviada
pode ser facilmente transcrevida para uma l6gica capaz
de ser interpretada. Assim é possivel extrair, por
exemplo, a seguinte sentenga em logica de primeira
ordem: Attack(Knight,Dragon). Posteriormente com as
entradas processadas, as sentencas obtidas sdo enviadas
ao gerenciador de interagdo, o qual é responsavel por
analisd-las. Dada o contexto da historia, cada acao
considera pré e pds-requisitos para ser executada.
Sendo assim esta etapa do processo executa a interagao
de fato com a histéria. Caso alguma das requisi¢Bes do
usuario possa ser atendida, ela é adicionada a um
diagrama contendo a histéria corrente e entdo
apresentada ao usuario. Caso contrério, é simplesmente
descartada. Em resumo a histdria é transcrita em um
modelo formal baseado em regras explicitas, as quais 0



sistema permite que sejam modificadas pelo usuario a
fim de gerar diferentes versdes da mesma histéria.

4. Avaliacao e Resultados

A histéria criada como modelo de teste neste sistema é
baseada em contos de fadas. Existem um cavaleiro
her6i, um dragdo vildao e a vitima do dragdo a ser
resgatada. A interagdo com a histéria é permitida a
partir do momento em que o vildo captura sua vitima,
onde o usuario pode dar “dicas” ao her6i do que é
necessario fazer como, por exemplo, investigar o local
do sequestro ou ir até o castelo do vildo.

O sistema foi testado em diferentes computadores com
microfones comuns e também com o Kinect. Apesar
das limitacdes decorrentes dos ruidos no ambiente, o
identificador de comandos de voz se mostrou eficaz.
Aproximadamente 80% das requisi¢cbes, de um
conjunto de 30 frases diferentes submetidas ao sistema,
puderam ser atendidas, porém vale salientar a
dificuldade a qual a biblioteca Speech possui em
diferenciar palavras com fonemas parecidos. Em
alguns casos, o0 sistema ndo conseguiu compreender o
comando dito pelo usuario, o que pode atrapalhar a
execucdo da aplicagdo. Outra limitacdo do sistema diz
respeito as palavras que podem ser identificadas.
Apesar de um dicionario contendo aproximadamente
100 palavras ter sido criado, ainda ha palavras as quais
ndo puderam ser identificadas.

Diferentemente  do modulo  responsavel  pela
interpretagdo da fala, os resultados obtidos da interacéo
com o gerenciador se mostrou eficiente, sendo que 9
em cada 10 requisi¢fes puderam ser processadas pelo
sistema. Para fins de teste, sdo apresentados, ao
usuério, os eventos da histéria corrente na forma de um
diagrama conforme a Figura 1.

5. Concluséao e Trabalhos Futuros

O processo para transcrever a fala do usuario em uma
I6gica capaz de o gerenciador de interagdo utilizar
representa a maior contribuicdo deste trabalho. Esta é
uma tarefa complexa onde ainda existe certa
dificuldade em processar sinénimos e algumas
estruturas frasais. Apesar disso, dada uma andlise
qualitativa do sistema a maioria das requisi¢Oes
processadas foram atendidas. O sistema proposto visa
eliminar caixas de dialogo e a constante interagdo dos
usuérios através de comandos de mouse ou teclado.
Com a utilizacdo de comandos de voz para a geracdo
de enredos, o0 modo como a pessoa utiliza o sistema
torna-se mais natural, pois em uma abordagem mais
“tradicional”, o espago em tela necessario para
apresentar uma GUI poderia competir com o espago
necessario para renderizar as cenas da histdria,
atrapalhando a experiéncia deste tipo de sistema, onde
devido ao espaco limitado, certos detalhes da historia
apresentada poderiam passar despercebidos. Desta
forma este sistema pode transformar a geracdo de

historias interativas em uma experiéncia mais
agradavel do que os métodos tradicionais. Futuramente
pretende-se realizar novos testes com o sistema a fim
de aprimorar 0 mecanismo de interpretacdo da fala.
Isto permitira que um ndimero maior de palavras possa
ser adicionado ao diciondrio e um maior nimero de
sentencas possa ser processado.
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