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A utilizacdo de personagens artificiais para os mais diversos propdsitos € um
facto desde, pelo menos, os primeiros filmes de animagdo. Mas se se procu-
rar estabelecer marcos histéricos, ndo é claro que se deva ficar por aqui, pois
desde as primeiras pinturas rupestres que 0s Nnossos antepassados fazem
representacdes artisticas, muitas sem o propdésito de ilustrarem com fideli-
dade grafica o seu mundo.

Se se passar a exigir o atributo de animacao as personagens artificiais, salta-
mos para 0s primeiros anos do século XX, para brinquedos como o projector
da Zoetrope. Em rigor, s6 em 1906 surgem os primeiros filmes de animacao,
antepassados literais de Chicken Run, pois mostram alguns bonecos plasticos
«em movimento», conseguido por btografias sucessivas dos seus membros
em posicdes distintas. Todavia, as personagens destes filmes de James Stu-
art Blackton ndo transmitiam qualquer expressao facial ou articulagdo para la
do mecanicamente previsivel, pelo que ndo se lhes associam caracteristicas
suficientes para se dizer «tém algo de vivo».

Entre as primeiras tecnologias que permitiram simplificar o trabalho de ani-
macao, contam-se as folhas de acetato transparente (celuléide), que podem
ser utilizadas para fixar um cenario de fundo, sobre o qual se desenha. O
gato Felix de Otto Messmer ndo € o primeiro exemplo desta forma de anima-
¢ao, mas atingiu uma popularidade tal que hoje é mais facilmente recordado,
do que trabalhos que o antecederam.

Felix, the cat exibe um comportamento que € novidade: 0s seus movimentos
sao fluidos e coerentes, ao longo do tempo; as suas expressodes faciais trans-
mitem eficazmente o seu estado de espirito; e as suas ac¢des «fazem sen-
tido». Felix € uma personagem artificial animada, ja com «algo de vivo».

Em 1923, ainda antes do rato Mickey, Walt Disney assina os primeiros filmes
em que personagens humanos e artificiais coexistem: foi a série Alice in Car-
toonland. Das suas sementes, nasceria em 1988 o filme Who Framed Roger
Rabbit, que valeria um Oscar especial ao director de animacédo Richard Wil-
liams, e outras trés estatuetas em categorias regulares, incluindo a de efei-
tos especiais. O fundamental em Who Framed
Roger Rabbit (WFRR), sdo as caracteristicas
humanas de alguns dos seus personagens...
Note-se que «caracteristicas humanas»
ndo significa necessariamente ter-se o
aspecto e o comportamento exacto de
um humano; significa antes emprestar

da nossa espécie um conjunto de

atributos tais, que alguma identifica-

cao se torna possivel. Em WFRR, ha

duas personagens principais anima-
das: o coelho Roger Rabbit, e a sua

esposa Jessica; enquanto que o

primeiro tem claramente a fisionomia
de um roedor (grande incisivos, grandes
pés...), Jessica foi desenhada como a hipér-
bole da mulher sensual da época, e seria
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capa da edicao derradeira da revista Playboy desse ano...

Nos finais de 1928, Walt Disney comecou a fazer uso de tecnologia de som sin-
cronizado, no célebre filme Steamboat Willie, com Mickey Mouse, «nascido»
poucos meses antes. As personagens artificiais comecavam a falar.

Deste entdo, até aos nossos dias, a historia da Animagdo com criaturas sintéti-
cas, esta pejada de exemplos inolvidaveis de imaginacdo suprema. No fundo, a
evolucdo das ultimas décadas, foi uma evolucdo tecnoldgica, que veio propor-
cionando uma sucessao de melhores ferramentas para a autoria. Na posse de
ferramentas superiores, 0s autores viram abrirem-se possibilidades de ex-
pressdo artistica, antes inexistentes, que foram contribuindo para personagens
cada vez mais «substanciais», e em contextos mais ricos.

Pessoalmente, acho inexcediveis os filmes Toy Story, da Disney / Pixar, que sao
uma fonte inspiradora para reflexdes no tema da «humanidade de personagens
sintéticas». Por exemplo, o que dizer da «humanidade» de Rex, um dinossauro
de plastico verde, que practicamente que s6 se consegue expressar pelo olhar e
pela voz de Wallace Shawn? Comparativamente aos personagens principais
(Woody, um cowboy de pano, e Buzz Lightyear, um
modernissimo policia espacial), Rex ndo é um luxo
em graus de liberdade para as suas partes

moveis, que se limitam a uns bracos di-
& minutos, a umas pernas gque nunca tém
muito que andar, e a uma grande cabeca,
Tyrannosaurus oblige...

A simpatia e até identificacdo, que al-
guns espectadores estabelecem com
Rex, s6 se pode pois justificar pela riqu-
eza das emocgodes transmitidas pelos seus
olhar e falar, que sdo conquistas da Com-
putacédo Grafica (animagao e sincronismo)
e de uma grande experiéncia na observa-
¢cao de comportamentos animais
(verosimilidade e oportunidade comporta-
mental). Entre os animais, incluem-se os hu-
manos, pois claro.

Este exemplo talvez se sintetize na mensagem de que a correcta manifestacao
de certos detalhes comportamentais, bem contextualizados, é uma forma po-
derosa de conferir, se ndo «humanidade», alguma «personalidade», as criatu-
ras. Este facto tem sido explorado por todas as formas de entretenimento,
ainda que seja a «animacao classica» aquela que apresenta maior quantidade
de trabalhos disto ilustrativos.

Todavia a forma de entretenimento mais galopante dos ultimos anos, sdo os
video-jogos, que no final do século XX saltaram desde a saudosa situacdo de
viverem na chamada bedroom programming scene, até ao seu estatuto cor-
rente: massificados, e com orgcamentos que estdo a par da industria cine-
matogréfica.
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A diferenca fundamental entre o cinema e os video-jogos, € a interactividade,
pelo que a diferenca principal entre personagens artificiais para um, e para o
outro meio, é — precisamente — a possibilidade e necessidade de interac¢cédo, em
tempo real.

Nao sdo s6 os video-jogos a beneficiarem de possibilidades de interaccdo o
mais ricas possivel. Todas as situagcbes em que nao se pretenda passividade,
tém a ganhar com a maxima liberdade e naturalidade das representacdes que
facam. Assim, no caso particular da utilizacdo de personagens sintéticas, o lim-
ite devera ser torna-las tdo naturais quanto as suas equivalentes reais, e/ou
tado crediveis e plausiveis na sua originalidade, quando n&o sdo (totalmente)
baseadas em criaturas da mae Natureza.

Repare-se que os conceitos de credibilidade e plausibilidade, sdo fortemente
dependentes das experiéncias dos utilizadores. Imagine-se um mundo sem
répteis: os habitantes desse mundo, provavelmente, ndo achariam natural um
ser rastejante, normalmente passivo, repentinamente activo, de habitos
poiquilotérmicos... tal como alguns de ndés, ndo achamos naturais aqueles
porquinhos cér-de-rosa, que de quando em vez voam.

E assim se levantam questdes fascinantes... Por exemplo, o que «pensara», se
€ que podera pensar alguma coisa, uma criatura artificial de outra? Uma cria-
tura artificial podera ter consciéncia de si propria? O que é ter consciéncia?
Caso tenha consciéncia de si propria, como construira conceitos de tao alto
nivel como a plausibilidade e a credibilidade referidas, a propésito de entidades
externas? Alguma vez uma criatura artificial saberd, como nds pensamos que
sabemos, distinguir entre realidade e ficcdo?, ou - mais apaixonante ainda -
construir a sua propria ficcdo? E — cumulo dos (meus) cumulos — podera vir a
questionar-se sobre se aquilo que tinha por real, ndo é, afinal, ficticio? E quais
as consequéncias das respostas a estas e outras questdes «altas», nas motiva-
¢Oes basicas da criatura? Por exemplo, como reagiriamos nos, se tivéssemos a
certeza de que ndo somos mais do que human-bots, na simulacdo de um ente
inmensuravelmente mais abstracto?

Por interessantes que sejam as questdes acima levantadas, sO agora
comegcamos a tentar responder-lhes. Mas, mesmo sem respostas, e, nalguns
casos, sem previsdo de possibilidade de resposta, estamos ja em condi¢cBes de
perceber as virtudes de esfor¢cos no sentido de melhores personagens sintéti-
cas.

E o que sdo «melhores» personagens sintéticas? A resposta depende total-
mente da aplicacdo. Ha que ter o bom senso de adaptar a personagem ao con-
texto. Por exemplo, nos video-jogos de hoje, esta adaptacéo raras vezes passa
por espelhar fielmente a «realidade». Em concreto, imagine-se o universo vio-
lentissimo de Unreal Tournament, em que o utilizador toma o controlo de um
personagem, que tem um objectivo singular e bem definido, como encontrar
certo objecto ou destruir certo adversario, num mundo partilhado por outros
jogadores, artificiais e/ou humanos, que competem e/ou cooperam... Este
mundo é de tal modo violento, que a atitude mais «natural» seria uma criatura
esconder-se, de forma a melhorar as suas hipoteses de sobrevivéncia... Mas
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que piada teria isso, para um consumidor, que
procura nesse software a agitacdo contraria?

Noutras situacfes, como 0 ensino assistido ou
instalacOes teméaticas guiadas, 0 que se espera
da personagem assistente/guia artificial, é
mais «natural» ser o que se esperaria de uma
entidade assistente/guia humana, pelo que as
preocupacOes de concepcdo deverao reflectir
iSso.

De seguida, referem-se alguns trabalhos na area
de Personagens Sintécticas/Synthetic Characters (SC)
auténomas e interactivas. Se se pretender alguma cata-
logacéo, parece-me que se pode falar de trés classes de trabalhos: #1) simula-
cao genérica baseada em Inteligéncia Artificial Comportamental; #2) simulacdo
genérica, de inspiracdo biologica de baixo nivel; e #3) simulagao dirigida e apli-
cada.

Em #1) incluir-se-ao os projectos que partem da observacdo da realidade a um
nivel relativamente elevado, e que procuram permitir a autoria de criaturas
auténomas robustas, que se manifestem conforme fazem prever as suas
«semelhantes» na Natureza. A inspiracdo biolégica acontece ao nivel do com-
portamento observavel; ndo mais baixo. Estes projectos culminam em siste-
mas, que podem ser concretizados em diferentes instalacfes especializadas,
pelo que sao uma base de construgao lata para ser aplicada a casos distintos.

E a genericidade destes projectos, que os torna potencialmente mais «ricos» do
que os do grupo #3), embora sob risco de ndo capturarem o mesmo detalhe,
ou de néo serem tao facilmente adaptaveis a certas aplicacdes.

Aqui classificaria a orientacdo do relativamente recente grupo de Synthetic
Characters, do MIT <http://characters.www.media.mit.edu/groups/
characters>, conforme assumida, por exemplo, no trabalho de PhD do lider do
grupo, Bruce Blumberg.

Em #2) incluiria a tecnologia de vida artificial da Cyberlife, utilizada na série de
jogos Creatures e em algumas aplicagfes militares. A Cyberlife ndo esta inter-
essada em olhar para as formas de vida ao nivel de Bruce Blumberg, mas antes
a um nivel muito mais baixo, que parte da célula (e depois para o tecido, e de-
pois para o orgado, e depois para o sistema, e s6 depois para a criatura). O foco
€ a célula, e o seu ambiente, na forma de uma Bioquimica modelada. A argu-
mentacdo é a de que sO assim € possivel capturar comportamentos emer-
gentes; todas as restantes aproximacoes, por mais que iludam, «estdo a afixiar
Nno seu matematicismo» o imprevisto, isto €, aquilo que escapou a observacao.

O ponto de partida da Cyberlife € pois bastante diferente do de Bruce Blum-
berg, que no seu OIld Tricks, News Dogs: Ethology and Interactive Creatures,
cita Seymour Papert (entre outros méritos, autor da linguagem Logo) dizendo
«biology should be on tap, not on top>.
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Em #3) h&d uma enorme variedade de trabalhos, de certa forma mais pragmati-
cos, dirigidos a aplicagOes particulares de personagens artificiais. Por exemplo,
sao particularmente louvaveis a tecnologia de VirtualFriend da Haptek <http://
www.haptek.com=>, e o TVML da Hitachi <http://www.strl.nhk.or.jp/TVML>.

O VirtualFriend é suficientemente genérico para ser oferecido na forma de um
SDK, e permite desenvolver com facilidade relativa, personagens virtuais, com
voz sintetizada em tempo real e rosto emotivo em 3D, imediatamente uti-
lizaveis em qualquer pagina HTML.

O TVML (Automatic TV Program Generation from Text-based Script) deixa con-
struir «noticiarios de televisdo» com apresentadores sintéticos, desde que o uti-
lizador esteja familiarizado com a linguagem do meio (fade-in, fade-out, zoom-
in, pan-out...).

Repare-se que aqui ndo temos tecnologias em potencial, mas tecnologias ja em
concreto, adequadas a necessidades especificas, onde eventualmente ndo ha
vantagem, ou nao houve interesse, em utilizar estratégias enquadraveis em
#1) e em #2), porque, por exemplo, por ai ndo se atingiriam em tempo util, ou
com especializacdo suficiente, os resultados pretendidos.

Antes de insistir, com mais detalhe, em alguns
§ dos trabalhos ja referidos, e em outros, fica a
llhota de que criacdo de entes artificiais
«interessantes» é uma tarefa que apela a con-
tributos de muitas disciplinas, algumas sem
tradicdo de proximidade. Filosofia, Psicologia,
Anatomia, Mecénica, Computacdo Grafica, e
Biologia sdo s6 exemplos. Penso que deveremos
estar sempre receptivos aos ensinamentos de
toda e qualquer fonte, mesmo quando acontecem
ao muito alto nivel.

Por exemplo, os livros «O Erro de Descartes»
(1995) e «O corpo, a emogao e a neurobiologia
2 da consciéncia» (2000), ambos de do cientista
Anténio Damasio, centram-se em evidéncias
médicas da unidade entre o corpo/decisdo e a
mente/emocéo (por oposi¢cdo ao dualismo do sis-
tema cartesiano), e no materialismo da propria consciéncia (por oposi¢cédo a in-
tangibilidade filosofésica e mesmo a alma religiosa). Sao livros que se preten-
dem acessiveis, mas que podem inspirar projectos de personagens sintécticas
com um minimo de fundamento bioldgico, precisamente por sugerirem que 0s
conceitos mais elevados tém uma origem estrutural (desde logo uma represen-
tacdo computacional possivel?).

Os video-jogos poderao ser outra fonte de inspiracdo. Por exemplo, a qualidade
da animacdo de Shenmue (SEGA Dreamcast <http://www.shenmue.com>) é
extraordinaria, principalmente se se considerar que aquilo que o utilizador vé é
uma fraccdo da perfeicdo do original, escalada para as capacidades da consola.
Mas néo é s6 a animacdo de Shenmue que devera ser um bom exemplo, pois
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no total existem 200 personagens autobnomos, que vivem as suas vidas, po-
dendo ser afectados pelas vidas de terceiros, imersos numa cidade (Yokosuka),
que esta sujeita a um sistema metereolégico dinamico (Magic Weather)...

Saliente-se que as personagens de Shenmue tém nocéo da passagem do tempo
e das condi¢cdes metereoldgicas, mantém habitos horéarios, e podem alterar as
suas «agendas», consoante as circunstancias. Shenmue é apresentado como
um jogo 4D (X, Y, Z, T).

Robert Burke <http://www.media.mit.edu/~rburke>, do grupo de SC do MIT,
estd actualmente a investigar sobre — precisamente — o entendimento que um
agente autbnomo pode fazer da passagem do tempo, e sobre como isso podera
contribuir para o tornar mais natural, por exemplo na forma de uma evolucéo
faseada, e na forma de memadrias associativas.

Shenmue foi um projecto de 3 anos e hoje o seu produtor, Yu Suzuki <http://
www.sega-rd2.com/prof/index_e.htmb ja estd a trabalhar em Shenmue 2. Su-
zuki é conhecido de todos os coin-opers (coin-operated arcade machine users),
gracas a titulos como os inesqueciveis Out Run e Virtua Fighter, este ultimo
parte integrante permanente da colecgdo de tecnologias inovadoras, do Smith-
sonian Institute.

De regresso a Bruce Blumberg, o seu trabalho OId Tricks, New Dogs (OTND),
estabelece um modelo computacional para a construcdo de criaturas com um
comportamento acertado (plausivel a luz do observado na Natureza), devida-
mente persistente (os comportamentos deverdo acontecer durante um tempo e
com uma frequéncia que se considerem naturais), adaptavel (no fundo, capaz
de aprender novas estratégias para satisfazer objectivos), transparentes quanto
as suas intencdes e emocdes (a criatura devera ter expressdes «corporeas» que
sejam o reflexo do seu estado emotivo, e devera dar pistas quanto as suas in-
tencBes/accdes futuras), e deverd poder ser controlada, a varios niveis, caso
iISsO seja conveniente. Este trabalho contribui bastante para um entendimento
de como conseguir a persisténcia e a intencionalidade correctas, em criaturas
auténomas que se querem plausiveis.

Bruce inspirou-se na Animacdo e na Caracterologia (ciéncias dos costumes -
outrora Etologia).

As técnicas da animacao classica inspiram a expressao grafica das intencdes e
das emocgdes; os comportamentos observaveis e estudados em Etologia, inspi-
ram a naturalidade das criaturas. O objectivo sdo criaturas autbnomas interac-
tivas, que parecam «vivas». Na practica, Blumberg pensou o tempo inteiro em
caes domeésticos, embora o modelo seja genérico para qualquer criatura que
numa hipotética escala de sofisticacdo evolutiva, ndo diste muito do nivel can-
ino.

Algumas das utilizacdes possiveis para o seu trabalho, sdo Avatars mais inter-
essantes, digital pets, personagens para historias interactivas e personagens de
video-jogos, ndo controladas pelo(s) jogador(es). A propdsito destas potenciais
utilizacdes, referem-se mais a frente o Oz Project da Carnegie Mellon Univer-
sity, as creatures da Cyberlife, e a opinido de Toshihiro Nagoshi sobre non-
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player characters.

Em OTND aceita-se que qualquer comportamento tem sempre condicionantes
internas e externas. O problema da persisténcia acertada resolve-se com base
na teoria da inibicdo mutua; isto €, na continuidade mais demorada/menos de-
morada de comportamentos, consoante maior/menor a sua necessidade rela-
tiva, medida pela distancia ao ponto de equilibrio entre as necessidades concor-
rentes, havendo um custo na transicdo comportamental. Quando as necessi-
dades estdo muito equilibradas, pequenas variacoes de uma em relacdo a outra
poderédo ditar uma mudanca de comportamento, o que poderia levar a mani-
festagcdes um bocado estranhas, caso ndo se tivesse criado um mecanismo de
Level Of Interest, que obriga a um tempo de aten¢cdo minimo, a certa tarefa.

O treino de animais (conceito de condicionamento operativo em Etologia) é
possivel e representa-se computacionalmente como uma nova associagdo na
arvore de saberes (aprendizagem) da criatura. Por exemplo, se um cdo tem o
comportamento de uivar para quando procura companhia, mas passar a rece-
ber comida sempre que o fizer, € provavel que crie uma associacdo como ali-
mentacao e procurar € uivar, sem comprometer companhia € procurar € uivar.

O controlo das criaturas é possivel a quatro niveis distintos. Por exemplo, imag-
ine-se um céao digital e o seu controlo a nivel motor (como em “deita-te!”), a
nivel comportamental (como em “procura onde dormir e deita-te”), a nivel mo-
tivacional (como em “estas cheio de sono...”), e a nivel ambiental (como em
“esses espinhos sdo uma optima cama”).

A arquitectura do sistema OTND, identifica sensores (visao e olfacto sintéti-
cos — embora eu creia que ndo esta implementado o olfacto), um sub-sistema
comportamental, um sub-sistema motor e um sub-sistema de ge-
ometria.

A visao artificial € conseguida consoante o ambiente em que se utilize a cria-
tura; por exemplo, nos corredores de Doom <http://www.id.com> utilizar-se-
ao algoritmos compativeis com mundos 3D; quanto ao olfacto sintético, talvez
a equipa de SC do MIT possa tirar proveito do produto da Digiscents, para
sintese de cheiros <http://www.digiscents.com>. A versdo end-user da
maquina de odores da Digiscents devera ser comercializada a partir de Marco
de 2001, mas s6 faz output...

O sub-sistema comportamental € o que mais empresta da Caracterologia. A
cada 1/20 segundos, os comportamentos possiveis competem pelo controlo da
criatura; comportamentos ndo vencedores, mas compativeis com o vencedor
poderédo ainda expressar-se. Compete a cada comportamento auto-avaliar-se,
em funcdo dos estimulos externos e das motivacOes internas, lancando depois
os comandos de controlo (nivel motor) adequados, se vencedor.

Um comportamento activa-se, como ja referido, em funcado do percebido pelo
sistema sensorial e em fungdo das motivagdes internas da criatura — ambos es-
tes componentes sdo entdo avaliados. A «forca» dos inputs sensoriais é deter-
minada pelo conceito de Releasing Mechanism, que é algo que decide da opor-
tunidade do comportamento, face a um objecto-de-atencdo exterior e percep-
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tivel, e relevante (aqui usam-se filtros como “objecto é comestivel?”), e pon-
deravel (aqui podem usar-se fun¢cdes matematicas que modelam a intensidade
do magnetismo da sensacdo, como “nivel de pachorra para me deslocar, em
funcdo da distancia ao objecto”); e oportuno no tempo (filtro temporal). A
«forca» das motivacdes ou objectivos, mede-se por variaveis internas, que ar-
guivam permanentemente o seu valor.

Quando um comportamento «dispara», fa-lo em relacdo a um Pronome, que é
0 objecto exterior (e seus atributos na ocasido) que para isso contribuiu. Tanto
guanto indica a leitura do documento OTND, as criaturas ndo fariam rig-
orosamente nada, na total auséncia de entidades externas.

As variaveis internas sao actualizadas de acordo com equacfes que tém alguma
memodria, no sentido de considerarem o0s seus valores no instante imediata-
mente anterior. Ha ainda um efeito de suspensdo (damping) para evitar saltos
abruptos.

As equacbes das variaveis sugerem comportamentos sempre homeostaticos,
isto &, de feedback negativo (como em “estou quente, logo preciso de me arre-
fecer”). Estes comportamentos correspondem normalmente a organismos
saudaveis; por exemplo, a homeostasia celular, passa por manter certos
valores 6ptimos (como salinidade), e se os mecanismos de auto-regulacédo fal-
harem, a célula desequilibra-se, podendo esse desequilibrio emergir como
«doenga» - mas atencdo que o sistema de Blumberg n&o desce até a célula, fi-
cando-se muito, muito acima, por matematizacdes do observavel. Alias, podem
estas criaturas adoecer?

As criaturas tém capacidades motoras que deverdo ser coerentes nas suas
manifestacbes. Assim, tudo sugere que o sub-sistema motor tem que ser es-
crito, consoante o tipo de criatura, pois, por exemplo, entidades bipedes tém
restricbes diferentes das de entidades quadrupedes.

A coeréncia motora é assegura por uma entidade que € o motor controller, ca-
paz de emitir trés tipos de comandos: primarios (reservados aos comportamen-
tos vencedores), secundarios (como que sugestdes, compativeis com o compor-
tamento vencedor, como em “aproveita para al¢car a perna”) e meta-comandos
(que sdo antes modeladores da forma como a ac¢do acontece, como em
“caminha, de nariz em pé”).

Existem filas FIFO (estruturas de pilha) para comportamentos e para objectos
de interesse. Existe uma memoaria de curto prazo (stacks dos ultimos comporta-
mentos e objectos de interesse), que é util para fazer aprendizagem por asso-
ciacado, como no exemplo antes referido do condicionamento o perativo.

Outros conceitos, menos sucintos de referir, como Discovery Groups e BSRMs
(Behavior Stimulus Releasing Mechanisms) sdo também vitais para a aprendi-
zagem, reflectindo muito do que se observa na aprendizagem em animais
domésticos. Como seria com animais selvagens?

Os trabalhos mais recentes (1999) do SC group @ MIT, tém uma componente
artistica intensa e preocupam-se com mecanismos de controlo inovadores, para
as personagens artificiais. Marc Downie <http://www.media.mit.edu/~—marcd>
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(website sem conteudo) é um bom exemplo disso, e a sua tese behavior, ani-
mation, music (BAM) culminou em instalagbes brilhantes, que ilustraram um
novo sub-sistema motor em que as criaturas aprendem e percebem as suas
proprias ac¢gdes motoras, por exemplo no contexto de uma danca, tirando par-
tido da estrutura matematica/temporal da musica.

A instalacdo (void*), com os personagens fast Eddie
(“dude”), Elliot (“salesman”), e Earl (“trucker”), faz uso
do sub-sistema de Marc e de uma nterface que con-
siste em garfos espetados em paes... Esta interface
pretende ter semelhancas com as pernas dos person-
agens.

Tudo se passa num bar virtual, em que o trio de
criaturas fica sozinho e inerte, até ao momento em
que aparecerem utilizadores da instalacdo. A ideia é
fazer dancar os sintéticos e agrada-los pela danca. De
inicio, a criatura escolhida pelo utilizador podera estar
algo reluctante, mas se for bem dirigida expressara isso
por animacéao facial. Ser «bem dirigida», € ser conduzida a
movimentos que nao sejam fisicamente dolorosos e a nao cair.
Durante a danga, a personagem poder& aprender a gostar de certas sequéncias
em particular, e podera mesmo ficar a dancar por sua iniciativa, no fnal de
uma sessao, caso esteja com disposicao suficientemente positiva, para isso.

A instalacdo tem inspiracao cinéfila e recorre a uma personagem invisivel, que
€ uma camara que filma os eventos, consoante o seu ritmo. A musica também
€ dindmica. Apesar do tempo-real de todos os aspectos mediaticos envolvidos,
houve o cuidado de nunca deixar as coisas tornarem-se desagradaveis, como a
musica deixar de ser melddica, e a camara ficar encravada no tecto...

A beleza e o sucesso desta instalacdo, sdo um exemplo feliz da ja mencionada
necessidade de adequacéo da tecnologia a aplicacédo. Os utilizadores de (void *)
provavelmente nao apreciariam dancar ao som de arranhdes em arddsia,
mesmo que o modelo matematico para a musica, se rrestrito, eventualmente
assim o decidisse; provavelmente, também néo seria agradavel ver partirem-se
as pernas de Eddie, Elliot ou Earl, quando nas méos de alguma crianga mais ir-
requieta...

No grupo de Bruce Blumberg tém-se feito muitas outras experiéncias maravil-
hosas. A que mais se aproxima do conceito de video-jogo classico, talvez seja
Swamped! (1998), em que existem duas criaturas: um guaxinim wtalmente
autbnomo e uma galinha que pode ser controlada por um utilizador externo. O
guaxinim é uma criatura omnivora que ameaca os ovos da galinha; a galinha
procura proteger o seu ninho. A nterface da galinha com o utilizador faz-se a
partir de uma boneca, que devera ser apropriadamente gesticulada, para de-
sempenhar ac¢cdes como cacarejar (para chamar a atencédo do inimigo), cogar a
cabeca do glutao (1), pontapea-lo, e até armadilha-lo.

Para la das instalacdes da equipa de Blumberg, outras instituicdes, com maior
ou menor visibilidade, procuram, com igual afinco, construir agentes auténo-
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mos interactivos e crediveis.

O Oz Project <http://www.cs.cmu.edu/afs/cs.cmu.edu/project/oz>, agora com
mais de uma década de esforgo investido, procura edificar teatros virtuais, em
que os actores e as actrizes sdo SC, com 0s quais 0s espectadores poderao in-
teractuar. Em Oz pretende-se uma representacao artistica da realidade e, por
iISsO, 0s agentes nao se preocupam em manifestar formas e comportamentos
biologicamente plausiveis - a sua credibilidade devera medir-se apenas em re-
lacdo a riqueza das suas personalidades.

Por exemplo, no teatro The Edge of Intention, as personagens (Woggles)
sintécticas tém formas a la Pacman, n&o ha histéria estabelecida, e o utilizador
controla uma das «bolas», para observar o comportamento social, e as
emocdes, de trés criaturas semelhantes, em total liberdade.

No teatro Lyotard, ndo ha interface grafica para com o mundo onde a acc¢ao ac-
ontece, sendo textual a descricdo dos eventos. O mundo € um apartamento,
descrito a partir da visao de um gato.

Em Oz, a ideia & acontecerem representacdes de dramas, interpretados por SC
com «personalidade», emocfes, comportamento social, motivacfes e objec-
tivos. Para la das personagens, é central o conceito de Drama Manager, que
estard para estes palcos, como a camara invisivel esta para a instalacdo (void
*), uma vez que tem que controlar a apresentacdo do mundo. De forma a exer-
cer este controlo, o Drama Manager precisa de reconhecer momentos chave na
historia (o script da peca). Estes momentos chave sédo identificaveis em quase
todas as pecas: normalmente comeca por haver a apresentagcdo das persona-
gens, depois a construcéo incremental da accdo (deixando perguntas/mistérios
em aberto), até se atingir um climax (em que se esclarecem as perguntas/
mistérios principais), para depois se entrar numa fase de declinio.

O mais interessante no Drama Manager € que concilia a estrutura de argu-
mento «classico» (que sugere a impossibilidade de interactividade e de real
autonomia dos agentes), com meios para a interacgdo efectiva, desde que os
autores da peca lhe acrescentem uma funcdo de avaliagcdo, que ponderara um
conjunto de caracteristicas que considerem importantes para uma boa sequén-
cia narrativa. A funcdo de avaliacdo sera invocada a cada momento chave, para
determinar a melhor histéria possivel, a partir de entdo. Nos periodos entre-
momentos-chave, os agentes tém liberdade para exercer a sua autonomia.

Sem sair do teatro, na Universidade de Sanford, trabalha-se no Virtual Theater
Project (VTP) <http://www-ksl.stanford.edu/projects/CAIT/index.htmb>, de
certa forma similar a Oz. No presente, o foco é conseguir que as personagens
sigam as orientagcdes ou de um utilizador, ou do proprio ambiente, de forma
«consistente» com a sua personalidade e disposi¢do, no momento.
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