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I ntroducéo

A area de construcdo automética de narrativas, também denominada storytelling, em
especia na sua forma interativa, abre diversos horizontes inovadores. Sendo as aplicagdes de
storytelling interativo sdo fundamentais para a &rea de TV/Cinema Interativa/o — uma area de
ponta em todo o mundo.

O laboratdrio VisionLab da PUC-Rio vém trabalhando em pesquisa e desenvolvimento
em um sistema nessa area. O sistema LOGTELL € uma ferramenta baseada em programacéo
em |ogica para a geracdo e dramatizacéo 3D de histérias interativas.

Na evolucdo do protétipo deste sistema, € necessario desenvolver pesguisas em trés
linhas distintas, mes fortemente relacionadas. A linhade TV Interativa corresponde ao estudo
de contelidos interativos e técnicas relacionadas com a exibic¢ao e interagédo do contetido a ser
gerado. A linhade Agentes e |A trata da geracéo de personagens autbnomos, bem como
geracdo dinamica de histdrias, que ab mesmo tempo segjam interessantes e coerentes. Por fim,
alinha de pesquisa em Computacéo Gréafica é necesséria para transformar as representacoes
simbodlicas das historias em informagdo grafica que possa ser apresentada como um contelido
interativo, fazendo uso de cameras virtuais e modelos 3D animados.

O foco desta proposta é exatamente na linha de Computacdo Gréfica pois a exibicdo das
histérias para o usuario deve ser clara (permitindo que elas sejam compreendidas
corretamente) e também atrativa. Para que estas caracteristicas sgjam satisfatoriamente
atendidas, é particularmente importante o uso de técnicas de animagdo corporal e facia e seu
impacto nha modelagem e na visualizacdo das a¢fes dos personagens das historias geradas.

M etodologia

Trabalho desenvolvido, com a modelagem tridimensional de malhas de que ddo forma a
personagens virtuais. Desenvolvendo uma complexidade de poligonos que melhor se
adequasse as necessidades do personagem em questdo, como manter sua semelhanca com a
realidade, mas a0 mesmo tempo agregar as imposi¢des de um model o determinado para ser
trabalhado em meio a visualizacdo em tempo real. Ao mesmo tempo o trabalho se guiou para
determinar um padrdo de formato nos model os gerados, para se adequarem ao software e seu
funcionamento interno de seu visualizador de modelos. Sempre importante ressaltar que as
acOes realizadas pel os personagens tém que ficar bem claras ao entendimento do usuario, pois
S80 essas agdes, que a principio, contam as historias.

Visando harmonizar as a¢fes dos personagens e com isso tornar a historia de fécil
entendimento ao usuério, trabalhei com um sistema de criacéo de 0ssos dentro das malhas dos
personagens, que possibilitam uma vez ja estabel ecidos e determinada sua relacdo com os
pontos dos poligonos do model o, movimentar 0 personagem para que possa ser animado. Esta
técnica de utilizacdo de 0ssos possibilita, que novas animagdes sejam adicionadas futuramente
a0 modelo sem que hgja todo um novo trabalho de modelagem das posi¢oes.

Foi ent&o criado uma série de movimentos chaves que foram ent&o exportados para um
novo arquivo que trabalha com o formato de leitura do software alvo. Focamos nessa etapa a
animacao geral do corpo em especial a dos bragos e do tronco, pois nessa etapa o usuario
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estaria vendo 0s personagens em terceira pessoa e um foco mais distante, sendo assim essas as
partes do corpo do humandide que mais chama atencéo.

Os modelos se enquadram na temética fantastica de um cenario estilo “espadas e
dragbes’, onde os testes tanto de visualizagdo como no sentido de contar a historia por parte
da interatividade programada pelo pessoa que desenvolve o resto do projeto. Porém esse tipo
de recurso pode ser usado para se enquadrar em diversos tipos de cenérios.

As animaces das faces infelizmente ficaram fora do processo, por motivos técnicos a
etapa de criacdo das chamadas talking heads, a malha da face dos personagens seria inserida
num algoritmo de lypsync ( processo de gjustar 0 movimento dos |&bio em sincronia com o
som) e adicionado um gerador de fala sintético para que houvesse liberdade no processo de
contar a histéria, ndo foi alcancado.

Concluséo

Com isso, esperamos ter dado mais um passo para atingir Nosso objetivo principal,
estando mais perto de uma aplicagdo no nivel de qualidade profissional, com vistas a produtos
de uso livre pela comunidade e de interesse por parte da academia e da industria. De maneira
apopularizar e tornar atraente e acessivel o trabalho e as possibilidades trazidas no campo da
visualizaco em tempo real aliada a geracdo interativa e dinamica de histérias.



