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O humor, como 0s jogos, emprega e serve a muitasssidades e mecanismos
diferentes. Ele carece de fronteiras precisasiwgaiat porque as proprias situacdes a ele
subjacentes se sobrepdem e tiram partido umasutias o

Quando se emprega a palavra “humor”, tem-se adlde&e estar designando algo mais
preciso que esse tipo de teia complexa de relagbs riso, raciocinio imperfeito,
tabus, proibi¢cdes, e mecanismos supressores ineatess. Mas, penso eu, a clareza das
palavras €, ela prépria, uma iluséo [...]

(MINSKY, 1981)



RESUMO

Este trabalho investiga os parametros para a prag@ de um personagem virtual
autbnomo de jogo eletrbnico, apresenta e questiopassibilidade da aplicacdo de
teorias do humor a sua arquitetura de informacg&Barticularmente, buscou-se
estabelecer recursos que contribuam para a crideg@ion personagem orientado para a
emulacao verossimil do comportamento comico declown Para isso, fez-se um
sumario das principais teorias sobre a comicidadeam arrolados processos
consagrados para geragdo do humor e questionoobse seus modos possiveis de

codificacdo no ambito da arquitetura cognitiva depersonagem-agente autbnomo.

PALAVRAS-CHAVE: Agente. Comicidade. Clown. Humor. Inteligéncia Atrtificial.

Personagem crivel.



ABSTRACT

This work intends to settle programming parameteosicerning an autonomous
computer game character; specifically, it questidhe viability of applying humor
theories to a character’'s informational architectur The purpose is to establish
guidelines to the set up of a character aimed tieetsably emulate the behavior of a
clown. On this purpose, humor theories were addmssas well as well-known
mechanisms of generating humor; possible ways dingothem in the scope of the

autonomous character architecture are suggested.

Keywords: Agent. Comicity. Clown. Humor. Artificial intelligence. Believable
character.
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1. INTRODUCAO

1.1 Proposicdes gerais e estrutura deste trabalho

Neste estudo se procura a constituicdo de parésnedica a programacao de um
personagem virtual de jogo eletronico, capaz deamgar sua atuacdo emulando de
forma verossimil o comportamento comico préprio uwhe clown. Tomam-se como
referéncias tedricas principais as teorias do hudeoBergson, Koestler e Propp; a
Teoria da Postura Intencional, de Dennett (198if)déda na Psicologia Evolutiva, de
matriz funcionalista; a representacéo do conhedimnleaseada em frames, proposta por
Minsky (1975) e a teoria dos scripts, de Schanlbelgon (1977), essas duas situadas
no contexto tedrico da Inteligéncia Artificial dade |6gico-simbolica.

Procura-se aqui abordar a pesquisa em personageasalgm da mera geracao de
insumos para jogos de entretenimento, o que jestiieu empreendimento em um
mestrado de artes e ndo de ciéncia da computac@&apéyiéncia vivenciada em um
jogo digital, pelo acompanhamento de uma histqreda observacdo (e criacdo) de
comportamentos de personagens, pelo enfrentameatodesafios e tudo isso
simultaneamente merece ser considerada, em sauntmngomo uma forma de fruicdo
artistica com perfil préprio. Sua producgéo, sendordcio tratada com instrumentos
emprestados de outras artes, com o0 tempo corétitsiiseus proprios.

Jogos e narrativas em varios pontos se equiparaR@RAY, 1997). A prépria
memoria €, em Vvarios aspectos, estruturada com@amunto de narrativas. Mas a
preocupac¢do com a funcionalidade narrativa e diem&m jogos vai além da mera
simulacado fisica, cognitiva e comportamental. Nonpa da narrativa interativa a
experiéncia demonstra que nem uma abordagem quelenpdmeiro a cogni¢cdo do
personagem para depois pensar em narrativa, nemaboradagem que estruture a
narrativa em todas as suas ramificacdes, parasippasar em como inserir o jogador,
sao suficientes para garantir uma experiéncia eesio satisfatoria. O projeto de jogos
resiste a tendéncia simplista de equiparacdo codiasniradicionais como cinema,
teatro, animacao oRPGs Mesmo assim a tentativa de aborda-lo com instntmseque
sao proprios de cada uma dessas midias tem expamdi€u horizonte de pensamento
de maneira muito proveitosa. A conexao entre amyabordagens projetuais, esta

exige, por sua vez, um pensamento que cruze infd@®sade cada uma delas sem
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preconceitos, de modo a gerar direcfes para queosnsejam feitos e configuracdes
novas sejam testadas. E, embora a indlstria de fegha como pressuposto o motor
fortissimo de um mercado vigoroso e sempre em a&doam limite sempre presente da
necessidade de retorno garantido faz parecer que ggnificativa da inovagcdo em
jogos acaba vindo do meio académico ou de empreentlbs independentes. De fato,
como se vera adiante, € o que acontece.

Assim, este estudo € uma incursao tedrica em umssiljiadade, a de um personagem
computacional ter, em seu mecanismo de emulacaaitim@g a codificacdo do
comportamento comico. A questdo primordial exiggapser equacionada, o levar em
consideragdo categorias que se originam na psieologs teorias da atuagao, na
prépria pesquisa sobre humor, além das premissaga8. Usa-se aqui um pouco de
cada um desses campos, com a consciéncia agudge de lgumor computacional e o
personagem digital em si fazem parte de um campto,vea ainda em processo de
constituicdo, que articula disciplinas que ha poo@is de vinte anos comecaram a
ocupar 0 mesmo territorio. Procura-se aqui utilizar pouco do que se pesquisou em
personagens digitais e em humor para se fazermesga propor alguns caminhos que,
em teoria, podem respondé-las, configurando umudiecque, sendo tecnicamente
orientado, constitui sobretudo a contribuic&o ahevies artistico.

O jogo de computador € uma midia que ganhou impugéa década de 1970, com o
surgimento dos primeiros consoles e, na década 988, lcom o advento dos
computadores pessoais. Sua participacdo na vid#iar@ cresce ndo s6 no campo da
atividade ladica, mas também em educacdo, trein@mempresarial, espagos
expositivos e museograficos. A interacdo cotidiaom jogos se torna mais e mais
freqiente e demanda cada vez mais credibilidadecomportamento de seus
personagens. Tal credibilidade é entendida nesbaltro como um desafio artistico,
mais que técnico.

Procurar-se-a balizar o que se entende por person&jo que se poderia chamar
comportamento em um personagem digital genéricto [sorque o chamado
personagem digital pode estar embasado em tecasloguito diversas. Podem ser
chamados personagens os fantasmas do jogo Pac Namco( Ltd. 1980), que
perseguem avatar do jogador em um labirinto; da mesma maneira, gosigraus de

distancia semantica, chama-se personagem a jovehnorsede classe média alta que
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discute verbalmente seu matriménio com o jogadorjogo experimental Facade
(MATEAS e STERN, 2003).

Buscou-se aqui seguir uma sequéncia que descrgamioamente as instancias de
funcionamento do personagem digital, em termos @aabstratamente definidos, sem
ambiguidade ou sobreposicdo de funcbes. Tal plasscreve seu fluxo de
comportamento, independentemente da tecnologiaalggmacédo empregada em sua
construcdo. Buscou-se essa circunscricdo do cdampento do personagem no
conceito desistema intencionakriado pelo filosofo Daniel Dennet (1987). O oeita,
descrito no capitulo 2, é flexivel o suficientegpabranger toda a variedade de sistemas
potencialmente utilizados na constituicdo de ums@eagem digital, sejam esses
simples ou complexos.

No capitulo 3, é tracado um breve histérico do huoswno campo de estudo e da
atividade declown. Caracteriza-se o comportamento de clown Relaciona-se tal
comportamento as varias teorias do humor, procoratehtidades e discordancias. Sdo
levantadas, de um conjunto de heuristicas consagaara a geracdo de comicidade,
aguelas que sao mais frequentemente empregadasmao teclown.

Como ressalva indispensavel, considere-se queicardid atuacdo cOmica tem um nivel
de complexidade de ordem superior nos termos deeseptacdo comportamental.

Humor é um fendmeno multifacetado e, como afirntatHra:

Embora haja muitos livros e artigos dentro do tedm humor, pela
perspectiva filoséfica e literaria (e - mais reeeménte — psicoldgica), nada
disso resultou ainda em um acordo sobre uma teloriaumor. E nem é o
caso de haverem varias teorias concorrentes pascether, se por teoria se
entender um conjunto de principios detalhado, poecicoerente e
empiricamente estabelecido que explique o fenéreenbecido. (RITCHIE,
2009)

Mesmo assim, ndo se pode dizer que as teoriasembast ndo balizem as varias
modalidades de humor. De uma maneira parcial enpgiiga, nelas sdo descritas uma
série de heuristicas capazes de efetivamente ari@producao da comicidade.

No capitulo 4, toma-se como eixo referencial unreaaeclown caracteristica, em seus

elementos constitutivos; A partir dela sdo abordad&ias tecnologias proprias do

campo da Inteligéncia Artificial usadas para emutan personagens digitais, as varias
instancias cognitivas. Tais instancias s&o: reptaggéo do ambiente, percepcéo,
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constituicdo de crencas e objetivos, decisdo desagic. Busca-se ilustrar como cada
uma dessas instancias é codificada no personaggtal.di

O capitulo 5 discute como se podem modular asinois cognitivas emuladas no

personagem digital, de forma a torna-lo cémico. iBcussdo se da em torno da
pergunta: que padrdes deve-se codificar no comperitb de um personagem para que
a comicidade seja obtida?

No capitulo 6 firmam-se conclus@es e direcdes @stiados futuros.

1.2 Personagem digital: definicdes e um pequendcstirico

O que se entende, em um jogo eletrénico, como semdopersonagem, € algo
fortemente limitado pela capacidade mimética darnssr expressivo disponivel. A
possibilidade de representacdo do mundo real, caus sobjetos, seres e
comportamentos, cresce de maneira progressivaoaoivel de resolucdo gréafica; com
a qualidade de renderizacdo de tons, matizes, wslentambém, com o0s recursos de
programacao. A cada aspecto adicionado aumentpentdgo narrativo possivel. No
entanto bastam para empreender a narrativa erasiies simples, mas adequadas, aos
elementos em cena. A mente humana tem mecanismasppaencher lacunas de
informac@o no material que a ela se apresente.eTemilbém a reconhececandicao

de animalem qualquer ente percebido que pareca contar ¢oen fante interna e
renovavel de energia. (PINKER, 1999, p. 344).

Em seus primérdios a feicdo em tela dos jogos depuatador era a de uns poucos
conjuntos depixelsque, de forma pictogréafica, representavam cendp@sonagens e,
as vezes, menos que isso: somente limites, prajéedias e numeros. Dependendo do
sistema de referéncia que se apresentava ao jogadaimples ponto movente podia
ser interpretado como uma nave, uma bola ou unso@e® primeiro jogo eletrbnico
de sucesso comercial, Pong (Atari Interactive 166:72), consistia precisamente de
duas barras verticais que rebatiam o movimento rdelnico ponto na tela, o que
bastava para partidas gag-pongsimulado. Mas o mesmo ponto que é suficiente para
representar a trajetéria de uma bola néo servedesmanstrar, por exemplo, se ela esta
cheia ou vazia, 0 que é uma limitacdo séria pa@ngreensdo de um enredo no qual

este fato precise ser clara e imediatamente comqhice
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Com o acréscimo de novos recursos graficos, asibimksles representativas e
expressivas dos jogos aumentaram. O jogo Shark, Jawsexemplo, da plataforma
Atari (Atari Interactive Inc., 1975), ja trazia ypequeno icone de tubardo que perseguia
o avatardo usuario, um mergulhador, mostrando na tela ocoiamento que, posto que
simples, era o0 esperado para o personagem. Opsnentno esses, limitados a
comportamentos simples em ambientes previsiveisygaram comuns nos jogos dessa
década. Um outro exemplo, da mesma companhia, eng KAtari Interactive Inc.,
1975), um gorila que, do alto de uma plataformeeraessava barris sobre o oponente,
cujo desafio era chegar ao topo e libertar uma mhacaprisionada.

Em 1985, incorporando conceitos do ramo da IA climméda Artificial, o jogo Little
Computer People (Activision Publishing Inc.) demearal do usuario que cuidasse do
cotidiano de pequenapessoasem um ambiente domeéstico. O jogador usava as
ferramentas do sistema para prover aos pequenes &ithento, educacao e diversao.
Os personagens eram providos de emulacdo de empodlendo até ignorar 0 usuario
caso insatisfeitos com seus procedimentos.

Pets virtuais como em Dogz e Catz (PF Magic, Inc., 19968magotchi (Bandai
America, Inc., 1996), Creatures (Cyberlife TechggloLtd., 1996) e a bem conhecida
simulagédo de vida doméstica The Sims (Electronits,A2000), acrescentaram novas
camadas de complexidade ao comportamento dos pege®m) permitindo que
emulassem emocdes, comportamento social, aprendeaté, no caso de Creatures,
hereditariedade.

A imersdao do jogadébrem mundos de histéria, narrativas onde pode [aatic
ativamente de um enredo é outro campo importande anpesquisa em personagens
sintéticos se desenvolve. Nos jogos postos no mera meados da década de 1990 o
jogador podia apenas escolher entre varias opgdas do desenvolvimento de uma
trama na qual seavatar’ atuava. Personagens estavam no ambiente apeaasgaar

o desenvolvimento da historia; seaiptseram fechados; ndo apresentavam nenhum
tipo de independéncia. A excecdo eram as sequédeiasnfrentamento, onde se
comportavam como quaisquer outros personagens gies jde luta. Um exemplo
classico dessa abordagem é Full Throttle (Lucas, Ar995), uma trama que mistura

investigagéo eoad-movie

1 Neste estudo é assim denominado o usuario (grag@ com personagens em um mundo simulado em
computador, seja no contexto de um jogo ou de wanativa interativa.
2 Personagem controlado pelo jogador.
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Ainda assim, Ultima Underworld: the Stygian Abi&uge Sky Productions, 1992) ja
dotava a histéria de uma grande quantidaddRIES® , com comportamentos variados e
mutaveis. Mas o primeiro exemplo de personagematligiaplicar com propriedade a
IA esta no jogo Black&White (Lionhead Studios LtAQ01), que apresenta ao jogador,
comopet,uma criatura que evolui pela interacdo com o antéjgode ser treinada e da
retorno sobre si propria e suas experiéncias, déser de utilidade efetiva no jogo.

A pesquisa em personagens interativos se benefic@udécada de 1990, de uma
consideracdo maior, na area da inteligéncia adifipelos aspectos emocionais do
comportamento humano. Destacam-se o projeto Ozjndzersidade estadunidense
Carnegie Mellon (Bates 1992, Loyall 1997, Weyrad@®7), o Synthetic Characters
Group do MIT Media Lab (Blumberg e Galyean, 1996projeto Improv, do New York
University Media Research Lab (Perlin e Goldberg96) e o projeto The Virtual
Theater, da universidade Stanford (Hayes-Roth, 98I0).

Um dos mais significativos exemplos de aplicaca@etsonagens digitais & conducao
de um enredo é o game Facade (MATEAS e STERN, 2@28)e do projeto Oz.
Facade coloca o jogador como convidado ao lar deasal em crise matrimonial. O
jogador pode intervir nos didlogos com texto dajt&, assim, encaminhar a trama para
um entre varios finais. Desde que se mantenham@ecem a circunstancia, o jogador
obtém dos personagens atitudes e respostas bastardges, tanto no nivel verbal
quanto expressivo facial.

Na universidade Stanford, o projeto The Virtual diee se dedicou ao desenvolvimento
e aplicacdo de personagens sintéticos a contesjpecificos de interface homem-
maquina, como programas educativos. O Virtual Tret®m seu foco na geracao de
sentido narrativo pelas proprias personagens, aetdr conceito damprovisacéo
dirigida (HAYES-ROTH et al, 1995). Nesse conceito o usuabiastece 0s personagens
de computador com instrucdes e limites arbitran@s. personagens improvisam, no
ambiente, comportamentos que seguem as direcoesmad@das; expressam seus
estilos pessoais e alcancam objetivos.

Embora a complexidade narrativa, por varias razpesjominantemente comerciais,
ndo seja uma preocupacdo da industria de jogo$ @ERAWFORD, 1984, p. 11;
MATEAS, 2002, p.19-20), personagens verossimeis ss&opre bem vindos pelo

3 Em um jogo eletrénico, NPCs sé&o os personagarisotados pelo computador (do inghsn-Player
Character,personagem néo jogador).
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aumento do interesse do jogador que provocam. Betembém esperar que, no campo
da arte computacional, sejam amplamente aplic@raivarias formas de instalacdo e
web art

Também tem recebido muita atencdo a aplicabilidkd@ersonagens verossimeis em
programas, como parte da interface homem-maquiassdNarea, alguma atencao tem
sido dispensada a pesquisa em humor textual comie ga aparato expressivo de
agentes conversacionais, e também ao entendimeihiondor provindo do usuério.

Ja a industria de jogos investe macicamente noegupile piadas prontas em jogos,
sem énfase na codificacdo dos proprios processasvgs de humor. Consultados por
Gonzalez (2009) sobre que jogo com humor fariativeesem 1 milhdo de délares ao
seu dispor, profissionais do mercado de jogos deetenimento tiveram apenas
respostas que remetem a estratégias de humorrmowais, decalcadas do ambiente
da comédia cinematografica, televisiva e dos domlads. Foram sugeridos, como
caminhos para se criar um jogo engracado: trabalhastilo da arte das pequenas
animacdes e gestos dos personagens, para adiciondoocado de personalidade e
humor; usar uma franquia como South Park (AcclainteEainment, 1998) como
inspiracdo; escolher com precisdo o publico vispdeferencialmente criancas, quanto
mais novas, melhor; usar uma jogabilidade exagdi@atao fisica anti-natural e armas
surreais); contratar um comediante; buscar inspratas atribulagbes do dia-a-dia;
espionar a vida privada de grandes nomes para rdgago suagersonase dali tirar
material humoristico. Tal énfase em estratégiasedeo comum ou préprias do cinema
de animacao sugere que a inclusdo da Inteligéndificll como recurso de humor
ainda ndo ocorre no horizonte de projeto da in@de jogos. As buscas de indicagfes
em contrario feitas para este estudo foram in&tas.

No panorama dos jogos que utilizam humor ha aqueteso Clay Fighters (Interplay
Productions, 1993), que usam recursos humoristisoples, como a movimentacdo
exagerada. Grim Fandango (Lucas Arts,1998), useod& egagsde humor negro. A
série Monkey lIsland (Lucas Arts, 1997), apresemags e truques engenhosos para
envolver o jogador. Porém néo se percebe nesses jogestimento especifico na IA
dos personagens como meio de gerar humor, massapenaso habil do roteiro.
Embora exista farta documentac@o sobre personageess pelievable charactejs
nao foram encontradas pesquisas especificas sodmaulacdo do comportamento de

clown



2. O SISTEMA INTENCIONAL

2.1 Intencionalidade e instancias do personagem

Como se depreende da breve historia da conviv@mtia jogos digitais, personagens e
seus usuarios, 0 sucesso de tal relacdo dependauéim do que Coleridge (2004)
chamavontade de suspensdao da descrencAssim se denomina a disposicao do
jogador em se engajar na interagdo com o mundmrisccomo se esse fosse real. A
mente humana tem, efetivamente, processos que rcenc@ara que iSSo acontega.
Hume (2010) afirma:

Ha uma tendéncia universal da humanidade de contedses as coisas como
semelhantes a ela propria e de transferir a topgamaquelas qualidades com
as quais esta familiarizada, e das quais estaantente consciente. (HUME,
2010, p. 20)

Como ja mencionado, PINKER (1999, p.344) afirma& @uintuicdo soberana que
fundamenta, para um ser humanocamdicdo de animaém um ente percebido € a
suposicao da presenca de uma fonte interna e neglad@ energia. Um ponto que pare
e se locomova sem a intervencao aparente de umdadmexterna ou impulso fisico ja
ganha perceptualmentestatus de vivo. Mas um personageanteligenteaparenta ser
mais que um animal, e mais requisitos sdo necesspara 0 reconhecimento de sua
credibilidade. Para Mateas (2002), essas exigéna@s
a) Personalidade: agir de uma maneira propria e Unica;
b) Capacidade de exibir emocfes préprias e interagir as emoc¢des de outros
personagens;
c) Motivacado prépria, com desejos e impulsos pessapig, sejam seguidos
independentemente da interacdo com outros persusiage
d) Mudanca e crescimento ao longo do tempo, de um roodsistente com a sua
personalidade;
e) Relacionamentos sociais com outras personagenshétamde um modo
consistente com a sua personalidade;
f) A ilusdo de vida, que é uma colecdo de requisitha celacdo a memoria,
objetivos mudltiplos e coordenados, reacdo rapidastimulos, dominio de

linguagem, etc.
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Séao condi¢bes que parecem levar a conclusdo de guesonagem digital deve ser
forcosamente naturalista, o0 que é um equivoco. ueprgarece claro, qualquer
interpretacdo do que seja posto em tela como samdgersonagem se apoiara no
universo semantico especifico, mais ou menos compédi proposto. A aceitacédo pelo
jogador da ordem de complexidade propria dessesrgte condicdo fundamental para
que se estabeleca um quadro de referéncia paratsgaetacdo. Somente com relagao
a tal quadro, as ac¢des do dito personagem segiEmag como mais ou menos Crivais.
priori, ha, portanto, uma selecdo pelo jogador de quisctos da experiéncia serao
levados em conta. O jogador assume ysoatura relacionada aquilo com o qual
interagira. Pode, assim, ver credibilidade tantowma emulacdo de mundo realista
guanto em unmundo de cartum

Acreditar em um personagem envolve uma posturgpi@iativa. Personagens agentes
serdo interpretados de acordo com o que Dennef(t&8mayostura intencional.
Dennet distingue trés posturas basicas na intagietde um fendmeno que podem ser
usadas como base para a predicao de seu compottamnieno:

a) Postura fisica procura explicacbes para o comportamento do fendm
observado na sua constituicéo fisica e nas leitsita (usa-se essa postura, por
exemplo, para prever a trajetéria de um projétil);

b) Postura projetualassume que as coisas foram projetadas com ualalfide e
tenderdo a assumir comportamentos coerentes comalgddde para a qual
foram concebidas (adota-se essa postura quanddgee kla primeira vez um
carro ou se ajusta um reldgio para dar alarme emdeterminada hora);

c) Postura intencionalé a postura que entende o comportamento de uticads
(pessoa, animal, artefato) como produto de umamatdade que governa a
escolha de suas acdes baseada em uma considezagriasdrencas e desejos.

O modelo explicativo intencional ndo representaratarno ao animismo, mas apenas
uma maneira pragmatica de lidar com sistemas cowgleCom ele pode-se obter
respostas quanto ao comportamento de sistemasesemer a analises excessivamente
minuciosas de suas partes. E 0 que se faz quandiz sue um computadando
reconhecea impressora. A explicacdo pode ser fisica (um clszonectado), mas a
postura intencional evita que se tenha que exanonaistema como um conjunto

complexo de pecas eletrbnicas que trocam impulkdsces milhdes de vezes por
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segundo. Antes, focaliza os esforcos de compreatsd@suario na comunicacao entre
as maquinas (assim, o cabo é um canal que perogtelgsonversem

Dizer que uma maquinaensapara Dennet, ndo é atribuir-lhe vida, mas recontmoe
ela é capaz de gerar solucbes para problemas Wacatcistos e beneficios dentro do
seu dominio de atuacéo. Para isso a maquina mahggma espécie de representacao
desse dominio e de suas metas. De um termostat@xpmplo, pode-se dizer que
desejamanter a temperatura em certo nivel; que a posigicua fita bimetalica
representalmas, note-se, ndo significa) a temperatura atjued;a posicdo da alavanca
ajustavel mostra a temperatulesejadae que, diante da subida da temperatura além de
certo nivel elmptapor desligar o aguecedor.

A conceituacao de Dennet pode ser entendida ne@xontla tese funcionalista, em
geral defendida por teoricos da inteligéncia a&itifi simbodlica. Essa afirma serem os
estados mentais definidos pglapel funcionaljue ocupam no caminho entre a entrada
e a saida de informagfes de um organismo ou sissamdo, assim, independentes do
substrato fisico. A tese funcionalista serd aqaumsda por sua utilizacdo majoritaria
no contexto da emulacdo cognitiva computacionalbreiado no campo dos
personagens digitais criveis. Confronta-la comasutioutrinas filosoficas da relacéo
mente-cérebro excede as proposicées deste disturso.

Seré aplicada, assim, a no¢do de sistema inteh@ornzersonagem de jogo eletrénico.
Sera buscada uma caracterizacao genérica do fameenio de um sistema intencional.
Serao individualizadas as instancias necessamsagi@entes para o funcionamento de
um personagem digital ao qual se atribua inteligérseja qual for o sistema em que se
fundamente.

Visto segundo uma postura intencional um personaghgital, implicita ou
explicitamente, leva em consideracdo umdelo do seu ambientpossuicrencas,
desejos e intencdes respeito do dominio em que ataéjbui valor aos eventos em
cena; constituobjetivos faz planospara alcancar objetivoslecidesuas acdes; possuli
linguagenspara secomunicarcom outros personagens. Embora tais instanciasapos

estar presentes de forma extremamente simplificada,se adotar uma postura

4 A abordagem ldgico-simbdlica seguida majoritariareeaqui difere em principio da abordagem

conexionista, baseada na simulacdo do funcionamestoonal. Porém, em termos pragmaticos, as
abordagens ndo sdo estanques. Personagens dmgitlesn mesmo ser hibridos (por exemplo, com
sistema de reconhecimento de padrdes baseado emedenaeural — conexionista - e o sistema decisério
baseado em regras - simbdlico). Para maiores dstaller TEIXEIRA, Jodo de Fernandes. Mentes e
magquinas: uma introducao a ciéncia cognitiva. Pakegre: 1998. Artes Médicas. Cap. 5-7.
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intencional pode-se leva-las em consideracdo coma linguagem proxima a do
cotidiano.

Para exemplificar, considere-se (FIGURA 01) um @eagem de comportamento
extremamente simples, controlado por uma estrutlga programacdo chamada

autémato finito muito comum em jogos eletrénicos.

Vé inimigo pequeno

Em guarda

Vé inimigo pequeno

e)n| epiad

FIGURA 01 - Maquina de Estados Finitd3rite State Machine — FSM
Fonte: Baillie, 2006

O NPC aqui representado esta encarregado de nyuaata em um determinado local.
Seu comportamento é definido por trés estaglmsguarda, lutando e em fugas setas
indicam condi¢cOes de passagem de um estado a Qas0. veja um inimigo proximo,
se o inimigo for grande, foge; se o inimigo for peo, luta; se vencer, volta ao estado
em guarda se na luta for derrotado, foge; e, caso congiggr,fvolta ao estadem
guarda.

A anélise do comportamento segundo uma postunacioigal seria, entao:

A percepcao de ambientdo personagem envolveocfesda distancia, direcdo e

tamanho do inimigo, além da posicao do local detend
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Sua valoracdo do percebidenvolve basicamenteaber o grau deameacaque o
inimigo proporciona (estimulo externo) e a sua pedpapacidadede enfrent-lo
(estimulo interno), o que pode ser tomado comoaersku conjunto derencas

Embora ndo haja representacdo emocional expligtale-se interpretar que o
personagensentemedoe coragem Esta implicita também unyaevisdodo resultado
da luta (também esta un@encd, que realizar4d ou nédo selesejode defender a
posicao.

Quando suantencédoé atacar ou ndo, por estar o personagem rigidana¢atlo ao seu
comportamentopode-se dizer que ha urompromiss@om oobjetivode enfrentar ou
nao o inimigo e unplano para fazé-lo (Qque no caso se resume a atacaardeate ou
correr para longe).

A decisdo da acdotambém € influenciada paregras e padrdes estabelecidos
externamente (0 personagem é um guarda e estagsesofuncdo). Seu retorno para o
ambiente é imediato, sob a forma de ataque ou fuga.

Eis aqui os componentes basicos de uma interpcetaigicional do comportamento de
um personagem. Fica assim demonstrado que a pastengional é valida para uma
estrutura de programacao muito simples. A estrgfisrale personagens digitais pode
ser muito complexa mas, sob o aspecto funcionabpde-se de instancias analogas a

essas.

O fluxograma da FIGURA 02 organiza melhor o cormceit

I
1
T | Regras | | Padroes |
1 /
l Pul
ulses internas -
: Emocdes —) | Planos _)l Comportamentos
! 1
|

Ambiente
(eventos, objetos,
outros personagens)

1 = Objetivos
- | Percepcoes |—)| Crencas | —)l Intengdes |—) (maior ou menor

compromisso com)

—

1
Ambiente | Personagem

|

FIGURA 02 - Diagrama do comportamento intencial@gaum personagem.

Fonte: ilustragédo do autor
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N&o se pretende com este gréafico representar uoegso cognitivo real, mas ilustrar
influéncias matuas possiveis entre as varias iost&renvolvidas no comportamento
intencional, de um personagem eletrénico. Em um personagenjogte essas
instancias funcionam dentro de uarclo que processa as informacdes vindas do
ambiente e Ihe retorna intervencgdes, na forma deodamentos (Baillie, 2004, p. 9).
Tal ciclo sera aqui chamado dielo cognitivodo personagem.
Embora o funcionamento do personagem seja um dg&do,ndo quer dizer que suas
operacdes acontecam em fila, de forma serial. Dedtr ciclo, varias operacoes
acontecenmem paralelg de formaincremental(a cada ciclo se completa um pouco de
cada operacao).
Assim, por exemplo, em um ciclo o personagem awaldistancia do seu objetivo e
caminha mais um passo. No proximo ciclo avaliarganeente o avanco e, caso
necessario, dard mais um passo. Isto se repéticd apos ciclo e o andar s6 se
interrompera no ciclo em que a distancia do olpefior nula. Entdo, no ciclo seguinte,
0 personagem dara o objetivo por alcancado e puragéio o objetivo seguinte (que
poderia ja estar sendo parcialmente computado dmwa dos ciclos anteriores).
Desta forma, com agéncias funcionando em paraldlferma incremental, consegue-
se um efeito rudemente analogsariedade de mdltiplas agéncida formulacdo de
Minsky (1974).
Em resumo, neste estudo, para analisar a interliciada de um personagem geneérico
(e, posteriormente, de um personagdomvn), recorre-se a caracterizacdo das seguintes
instancias:
a) Ambientacao: pensa-se 0 ambiente em um jogo eompalco: um analogo
reconhecivel dambientefisico; um espaco que contém personagens e objetos
aos quais se pode atribuir sentido no curso deagéa. Tem-se em vista que
constituir um ambiente de jogo € um ato de absira¢@lo o que nele existe é
constituido e regrado por um coédigo subjacente.enddo do conjunto da
informacéo detida em comum pelos personagens ejpgdolor se denomina

ontologia Numa ontologia estdo caracterizados o0s objeteseptes, suas

5 A cognicdo é um processo que, segundo Minsky4(19ido se enquadra em usistema de agente
Unico. Antes, a mente seria ursaciedade de multiplas agénceimplesque interagenmdividindo,
competindo, cooperando, negociando o controle Wghies. Dessa interacdo, como efeitos emergentes,
viriam entdo movimento, percep¢do, memoria e ar@onsciéncia.
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interacdes, o0 que se pode ou ndo fazer com ete§,@to o conhecimento que é
estdvel e comum a todos a respeito daquele dommEsmo que néo
explicitado, sera considerado parte de uma ontjogi

b) Percepcdo e representacdo: personagens acessamepresentam
diferentemente o0 mesmo dominio. Objetos, outrosgomegens, a sucessao
temporal dos acontecimentos, relacionamentos eotsas e agentes, séo fatos
passiveis de serem percebidos e representados.prseatacdo pode ser
implicita (quando esta subentendida na programagicomportamento) ou
explicita (quando existem signos especificos parafatos representados).
Personagens podem ter comportamento meramenteoreadim representacado
implicita do ambiente ou, num crescendo, represemteao ambiente, a si
préprios, a outros personagens, a acontecimerdatés & propria cognicao, sua e
de outros personagens;

c) Interpretacdo do percebido: é feita a particalgunto de valores e crencas do
agente a respeito do ambiente e dos outros pemanagstas constituem o
guadro de referéncias em que ele insere a atividagervada e, segundo suas
regras e procedimentos, classifica e valora;

Emocéo: vieses de emocao séo aplicados aos ewdrgevados. O personagem
tem suscetibilidades, afetos, disposi¢Oes e siagpatim relacdo a fatos, objetos
e agentes em cena;

d) Planejamento: o personagem estrutura objetpasos de acao, hierarquias
de comportamento, assim como decide entre possigees;

e) Expressdao: compreende linguagem corporal, @peride gestos para
movimentacdo expressiva, 0s graus de liberdadeermrbuia das acdes e
também o timing do personagem;

f) Sociabilidade: estratégias de aproximacao, pémecomunicacdo com outros
personagens, negociagao de conflitos, gerenciandestatus.

2.2 Credibilidade

Um personagem virtual pode ser governado por atyuéas de dados das mais diversas,

complexas e engenhosas, sem que iSsSoO 0 torne centenpara o jogador. O que, em
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altima instancia, lhe conferird credibilidade, sar&éapacidade de tal estrutura emular
em cena um comportamento intencional e inteligente.

A percepcdo de inteligéncia € influenciada prinloigmte por dois fatores. Um é a
expectativa do jogadoiPor exemplo, ndo aceitariamos de um personagerarsajue

se esquivasse de um objeto que viesse |he atialgis postas. Se o personagem tivesse
percepcdo extra-sensorial, isso ja seria crivelni2emo modo, ndo esperariamos de
um rato que ligasse a televisao para assistie fdsse o Mickey Mouse, seria crivel.
Outro fator € alargura da banda de interaca¢quantidade de informacao trocada
simultaneamente): quanto maior for, maior sera mame&la por competéncias no
personagem. No dia-a-dia humano varias capacidsiesecessarias: formular frases
com sentido, compreender linguagem natural, seesespr corporal e facialmente,
gerenciar movimentos e se orientar no espaco muodiilacées em tempo real. As
interacbes de personagens em jogos exigem menasasccognitivos porque se dao
em bandas de influéncia matua bem mais estreMascampo de batalha de um jogo de
combate n&o se esperaria que 0s personagens senfza® discutir literatura. Para os
comportamentos cabiveis em tal cena, poucas ag¢desig suficientes: correr, se
esconder, atirar, recarregar, trocar de arma etcounicacdo acontece entre o
personagem e seu inventario de armas e também wentqgersonagem e os demais,
sejam amigos ou inimigos. Assim, a auséncia deghé articulados néo se faz notar.
Incrivel seria 0 personagem se apresentar desoch@fiogo inimigo e, mesmo assim,
poderia se tratar de um personagem estupido.

Podemos entdo dizer que o comportamento de umnagsm é crivel quando for
coerente com o comportamento que dele é esperadas @s restricdes conhecidas para
a acao e os recursos cognitivos que Ihe sdo atabuQuando isso acontece, mesmo o
fracasso de suas acdes tende a ser interpretddovdecoerente’

O estado atual da arte e as escolhas especificasddstiria de jogos levam a um
predominio da acdo em banda estreita: personagensagjrem, atiram, etc. mas néo

tem um investimento em IA apreciavel. Uma exigénaoiaior em termos de

6 Um personageralown esta no limite da incredibilidade, e o proprismtgte humor que se espera dele é
amplamente pautado pela incoeréncia e pelo absbadown, como sistema intencional, se pode prever
a imprevisibilidade, mas pode-se supor também ga@ lum nexo de outra ordem em seu

comportamento.
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credibilidade na interacdo com o jogador, com tsamaais complexas, interacao
emocional, ainda é um horizonte menos procurado.tbAica do esforco de
desenvolvimento ainda esta em gréaficos de altdugo e fisica realista, que além de
terem retorno de publico empregam mao de obra paisonizada e ferramentas de
produtividade conhecidas. Mas a a pesquisabsrad agents (agentes amplos, que
interagem com o usuario verbal e visualmente, emmpde real, modulando
simultaneamentevarios aspectos de seu comportamento) imersos ebietes
dramaticamente densos existe e gera provas doitmrie® caso de Facade (MATEAS
e STERN, 2003), um jogo com semantica, acdes egtialsofisticados, produzido na
universidade estadunidense Carnegie Melon. Panart@s personagens verossimeis,
Facade usa a chamada abordagemad and swallowampla e rasa). O principio dessa
estratégia é que exercer passavelmente, mas de fategrada, um leque amplo de
capacidades é melhor para a credibilidade do pagseon do que fazer algumas poucas
coisas particularmente bem (BATES, 1991; REILLY94pP Assim, 0s personagens
tem competéncias minimas, porém dispostas em ume legnplo de canais de
comunicacao (falam, processam linguagem naturpkeegam emocdes e gerenciam o
tempo de suas acdes). Tais habilidades, emborao gmoetundas, sédo exercidas com

fluéncia e de forma unificada.

7 A experiéncia resultante é apreciavelmente sopexim credibilidade da interacdo com personagens,
de jogos convencionais, apesar dos graficos mirtplas. Porém ainda € um jogo construido de forma
artesanal, com alto investimento na autoria dokglié, sem ferramentas de produtividade para que o
time desenvolvedor incorpore artistas sem conhatonespecializado de programacado. A situacao em
gue se baseia € muito especifica, e dramaticantem@lexa. Este € um fator que implica em baixa
portabilidade do sistema desenvolvido para outrgss.
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3. O HUMOR E O CLOWN

3.1 O pensamento sobre humor

O pensamento sobre o humor remonta a antiguidaat&oP Aristoteles, Cicero e
Quintiliano constituiram seu pensamento sobre oiadrem estreita conexdo com
indagacdes pragmaticas a proposito de sua ocaaréndgiilidade no teatro e na pratica
da oratéria. Globais até o século XVI, as teoriamificaram-se com a propria
especializacdo do conhecimento. Teorias de cunico-pscioldégico ganharam a cena
no séc. XIX; teorias linguisticas apareceram naoills€¥X, quando a linguistica ganhou
autonomia como disciplina. A multiplicidade de perstivas sob as quais o humor foi
considerado ao longo da historia responde as fgngde nele foram reconhecidas, no
espaco das interacfes sociais: aumentar a coes@ ne@mbros de um grupo e ao
mesmo tempo excluir dele os menos adaptados; aamamtreduzir o poder gtatus
entre individuos; reforcar lacos de solidariedad®m@peracdo; amenizar situagbes de
privacdo e trauma etc.

Algumas afirmacdes sobre o riso, desde a antigaidsithb amplamente aceitas:
Primeiro, que se ri do que se refere ao humano. ttiteg em si, ndo é risivel. Mas se,
pela sua forma, lembrar o rosto de uma pessoa colah@ode se tornar risivel.
Segundo, que 0 riso sO6 acontece quando nédo haveneato emocional. Como diz
Bergson (2002) a comicidade, por se dirigir a igéicia pura, exige uma anestesia
momentanea do sentimento.

Terceiro, que o riso € um fendmeno do coletivoisO &€ sempre 0 riso de um grupo.

As teorias do humor se organizam basicamente emo tate trés conceitos:
superioridade, incongruénciaalivio.

Para as teorias dsuperioridade o riso vem de uma suposi¢do de superioridade em
relagao ao objeto do riso.

Para as teorias dacongruénciayi-se ao se percebsmmultaneamente, em um objeto,
pessoa ou narrativa, duas ou mais interpretac@ssveis mas incongruentes.

Para as teorias dalivio o riso o riso acontece quando conteldos mentpramielos
emergem subitamente em uma situacdo, didlogo da,per uma liberacdo da energia

psiquica usada pela mente para manté-los ocultos.
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3.1.1 Teorias da superioridade

Até o século XVIII o riso era predominantementeaaindo como algo negativo, ligado
a derrisdo, ao escarnio, ao sentimento de supkadeiem relacdo ao outro. Pode-se
remontar esse entendimento a Platdo, que condenais® como um desvio ético,
produto da inveja e do desconhecimento de si proBm Filebo, faz Sécrates arrazoar
que ‘a inveja (...) € uma dor da almaQue“vemos o invejoso sentir prazer com a
desgraca dos seus vizinh8s'que aignorancia e a estupidez sdo males e, assim,
concluir pela natureza inferior do riso. Para Rlataridiculo € um vicio e quem a ele se
entrega tem uma disposi¢ao contraria ao que o lordeuDelfos recomenda, “conhece-
te a ti mesmo”. Na sua perspectiva idealista queestad voltado para a aparéncia e
desconhece a si préprio, ambas as atitudes refweendvlesmo assim, reconhece a
justeza de se rir da desgraca dos inimigos.

Aristételes, autor da conhecida afirmacédo “o hongemninico ser vivente que’ri
assevera que a comédia é “uma imitacao de cardméeesres, ndo contudo em toda a
sua vileza, mas apenas na parte do vicio que éladi(ARISTOTELES, 1449a33).
Porém, embora se ria do defeito e da deformacda,quee seja possivel o riso esta nao
pode ser dolorosa nem destruidora, mas sim coma@szara cdmica, que “é feia e
deformada, mas n&o exprime dor” (ARISTOTELES, 185%aN&o se ri da dor com a
qual se € empatico.

Aristoteles trata do riso no contexto da vida datid e da arte, mas também, como
posteriormente fizeram Quintiliano e Cicero, pats\da necessidade retérica: o humor
pode ser usado para depreciar o argumento advessdanjear a simpatia de uma
platéia, ambos os imperativos essenciais para qlregje uma vida publica.

Skinner (1980) menciona que Cicero, &a Oratore leva o personagem César a
sugerir, 2 maneira de Aristoteles, que o mateeed p ridiculo pode ser encontrado nos
defeitos observaveis no comportamento das pessdesde que as pessoas em questado
nao sejam especialmente populares nem personagéregddias reais. Sugere também
que outros materiais para a troca seriam fornecpida feilra e pela deformidade
fisica.

® PLATAO. Filebo. XXIX.
9 ARISTOTELES. De Partibus animalium, livro Ill,maX.
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Também Quintiliano, no livro 6 de selnstituto Oratorig reitera que o riso “tem sua
fonte em coisas que s&o, ou deformadas ou desgmacide alguma maneira”,
concluindo que “nossa hilaridade nunca esta mustawte da derrisao”

Hobbes (1996) volta-se para quem ri quando diz“queso ndo € nada mais que a
subita gloria que surge de alguma idéia de algum@oitancia de nés mesmos”. E
ainda, que o riso incide mais naqueles que estascmmtes das menores capacidades
que tem; que sdo forcados a cuidarem dos prépniteresses, observando as
imperfeicdes de outros homens. Para Hobbes, muittos defeitos dos outros € um
sinal de covardia.

Ao longo do século XVIII a palavra ridiculo (doitatridiculum, piada eridiculus
risivel ) era usada na Europa em sentido parecidpa possui o termo humor nos dias
de hoje, como termo genérico para algo que causspoporém com uma conotacéo
muito mais agressiva e negativa: uma técnica derauge humilhar oponentes em
debates, tornando-os risiveis pela zombaria, se@sdadeptos de tal pratica aceitos
socialmente, como forma de entretenimento em resniMARTIN, 2006, p22). No
entanto, a medida que as relacbes sociais seicmfish, a énfase na derrisdo e no
escarnio foi sendo superada (ou maquiada) pelovaudbs aspectos mais intelectuais
do jogo espirituoso e surpreendente com as palagaeorias da incongruéncia
ganharam espaco. A contribuicdo do sentimento persuwidade nunca foi descartada,
sendo levada em conta em varias teorias mais es;erdmo as de Bergson, Koestler e
Propp, mas ndo como eixo central. Recentementespgutiva foi retomada em Charles
Gruner (1997), que formulou a Teoria do Humor dpefioridade. Nela afirma que:
toda situacdo cbmica tem um ganhador e um perdedas, também, que a
incongruéncia esta sempre presente em uma sitgagdica e que o humor requer um
elemento de surpresa, o qlemmostra ser uma teoria hibrida.

O paradigma da superioridade precisa ser levadooata quando se pensa o humor do
clown Questdes relativas status sdo intrinsecas a sua aparéncia, movimentacgao,
atitude corporal, expresséo e estratégias de auarélown vive constantemente no
que Johnstone (1987) chamab@ddanca do status.

Status, na concepcgéo de Johnstone tem a ver com a camguesesa e preservacao de
um espaco existencial, de um territério que temeetsg geogréficos, fisicos,
simbdlicos e psicologicosStatus,neste sentido ndo depende de classe social, mas do

controle de certa condicdo de dominancia dentroadiente. Para ilustrar o
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mecanismo de mudanca siatus no contexto das relacdes Johnstone usa da metafora
dabalanca do status A balanga sobe para quem esta no comando dg&it@adesce
para a parte submissa, mas tal estado pode sd¢einlego em seguida. E quando os
dois participantes da interacdo tentam estar nar laljo (ou até baixo) da gangorra, ai
se estabelece o conflito.

Para Johnstone, a movimentacdo da balancatatasé o que confere interesse a
situacdo em cena. Sob o prisma do humor, o jogdadiesesté presente em varios tipos
de situacbes coOmicas:

a) Inversdo: personagens jogando com o cetams oposto ao que tentam sustentar
com a voz ou indumentaria; também pessoas lutaodoqupar lugar dstatus baixo
(como em um grupo que comenta as respectivas rsagelasaude, cada um se
esforcando por parecer em pior estado);

b) Revelar involuntariamente ustatusdiferente do que se ocupa pode ser coémico, num
efeito de desmascaramento, e a comicidade é maiarssatus que se possui for
imerecido;

c) Disputarstatus com objetos, como o personagem de Charles Chalrtando
inutilmente se utilizar de uma cama retratil, hm& One A. M.(1916);

d) Perceber a queda déatus de alguém que faz dele uso indevido é normalmente
comico.

O jogo de dominancia e submissao perpassa a rel&gé®clown Branco eclown
Augusto. Afetar unstatus que néo se possui, desmascarar quem afeta, obikrgios

de umstatus que ndo é seu pela via do logro, sdo situacfepepassam 0s roteiros
dasentradasdeclown Ha também as atitudes estereotipadas de pagdpegado, 0s
bofetdes e outras interacdes que tocam diretamentema da superioridade, que seréao

abordadas adiante.

3.1.2 Teorias da incongruéncia

Segundo o paradigma da incongruéncia, o riso saiggr percepcao simultanea, em um
objeto, pessoa ou narrativa, de duas ou mais netagbes possiveis, mas conflitantes.
N&o é um conceito moderno. Segundo Morreall (1989)p Aristoteles quanto Cicero
mencionavam, como forma de levar uma platéia ao, rsiar no discurso uma

expectativa para depois viola-la. Kant (apud MORREA1999) foi o primeiro a
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formular uma teoria da incongruéncia relativamex@pleta, que dizia: “o riso é uma
afetacdo que surge da subita transformacéo de xjpeatativa tensa em nada”.
Schopenhauer (2005), em sua versao da teoria afuera
De fato o riso se origina sempre e sem excecdaatmgruéncia subitamente
percebida entre um conceito e os objetos reaifayaen por ele pensados em
algum tipo de relagdo, sendo o riso ele mesmo ewatte a expresséo de
semelhante incongruéncia. [...] Todo riso, portantsce da ocasido de uma

subsuncao paradoxal e, por conseguinte, inespesad@o indiferente se é
expressa por palavras ou atos. [...] (SCHOPENHAUHERYS, p.109)

A arte doclown estaria no manejo dessa inconsisténcia entre itoreebjeto, para

esconder e, a0 mesmo tempo, sutiimente revelavsudades:

(...) todo risivel € ou um caso de dito espirityaaode uma acgéo disparatada,
dependendo de se ter partido desde a discrepaeiabietos para a identidade
do conceito, ou vice-versa: o0 primeiro caso é semmluntario, o Ultimo
sempre involuntario e vindo de fora. Inverter dedmaparente esse ponto de
vista e mascarar o dito espirituoso com o dispar@teico € a arte do bobo da
corte e do palhaco. Tal personagem, plenamenteieos da diversidade dos
objetos, une-os com secreto dito espirituoso nunteito e, partindo deste,
obtém da diversidade ulteriormente encontrada,lacuepresa que ele mesmo
havia preparado. (SCHOPENHAUER, 2005, p.110)

As teorias da incongruéncia foram desenvolvidds®@go do século XIX, com Hazlitt e
Kierkergaard, entre outros, mas o paradigma gamhais proeminéncia em pesquisas
apos a década de 1960 (MORREALL, 1999).

Para este estudo duas sao particularmente impestapbr oferecem pistas sobre
possiveis implementacées computacionais do compert doclown a de Koestler
(1964) e a de Minsky (1981).

Koestler (1964) entende o humor fundamentalmenteocexpressdo do ato criativo,
que analisa também no contexto das artes e daai&central em sua teoria o termo
bissociacdp que é a percep¢do simultdnea de uma situacddémm segundo duas
matrizes de referéncia, ambas coerentes em si, méisamente excludentes. Por
matrizes de referéncia Koestler entende qualquindpale atividade governado por um
conjunto de regras (seddigg.

A perspectiva de Koestler, ao explicar o humorbaseia no trinOmiancongruéncia-
resolucdo-indignidadeUm fato € apresentado, subitamente, de formangroente
com a moldura conceitual na qual se encontra ohseA resolucdo da incongruéncia é

conseguida pela sua insercdo numa nova moldurgyala novo sentido criado para o
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fato implica na indignidade para algo ou alguénsids no humor, tanto o ato criativo
de gerar uma piada quanto o ato recriativo de détén envolvem um “solavanco

mental”: o salto repentino de um plano ou cont@sEociativo para outro.

Quando um comediante conta uma anedota, comeitgerelamente com a
intencdo de criar em seus ouvintes certa tens@agmenta a medida que a
narrativa avanca. Mas essa tensdo nunca atingenmxclesperado. Seu
desfecho, ou momento culminante, funciona como guikotina verbal que
interrompe o desenvolvimento l6égico da anedotasendscara as expectativas
dramaticas da platéia. A tenséo que estava semtidas¢orna-se subitamente
supérflua e explode no riso. Em outras palavrass® elimina excitacdes
emocionais que se tornaram despropositadas e gmeacsr de algum modo
descarregadas ao longo dos canais fisiologicosat®mmnresisténcia; e a fungao
do "reflexo de gozo" é fornecer esses canais.” (RDER, 1964)

E usual que se considere o0 modelo incongruéncidugisd cComo um Processo com
varios estagios, no qual uma incongruéncia iniéiatriada e entdo resolvida por
informacdes posteriores. E de uso corrente a divigiuma piada em termos de um
estabelecimentcét-up, no qual € desenvolvida a situacao e ponachline, na qual se
apresenta a incongruénciposicao da incongruéncia como geradora do risotigo
muitas interpretac6&s

Como um todo o trabalho de Minsky é seminal pampo da IA, por aproximar
decisivamente o pensamento sobre cognicdo dagag@dis no dominio da logica de
programacdo. Sua teoria do humor € inseparavel ele pensamento sobre o
funcionamento da mente, por ele vista ndo comaistama de agente Unijamas como
uma sociedade de multiplas agénciallinsky postula a existéncia deensorese
supressoresagéncias responsaveis por defender a consistégiealdo raciocinio,
atravées da deteccdo e supressdo de encadeamentadéids potencialmente
improdutivas ou destrutivas. Tendo o raciocinichdakconsequéncias individuais e

sociais, 0s censores teriam se desenvolvido comonaim de desarmar raciocinios e

19 Algumas dessas abordageMcGhee (1979) diz que o humor é uma reacéo a imuéngia. Suls
(1979) afirma que o humor esta ndo na incongruéna em sua resolucéo e propde um modelo de
dois estagios para explicar o processo. AttardaskiR (91) propuseram a Teoria do Humor do
Script Semantico, que assume que uma piada sempetasiona com dois scripts que se opdem de
uma maneira determinada. A oposicdo, reveladgurechline pode se dar em trés niveis de
abstracdo: no mais alto, entre o real e o irrealnivel intermediario, entre verdadeirersusnéo-
verdadeiro, normayersusanormal, possivelersusimpossivel; e, no nivel mais baixo, boersus
mau, vivoversusmorto, sexo/ersusndo-sexo etc. Veatch (1998) , com a Teoria daa¢#é, supde
trés condi¢des necessérias e suficientes para igidade: a violagdo de um certo comprometimento
do observador sobre o modo como as coisas devesgano sentimento dominante de que certa
situacao é normal; e a presenca simultdnea doseélatisnentos na mente do observador.
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condutas ndo apropriadas. Mas quando, subitamema, piada desvela um absurdo
gue nem sequer deveria ter sido pensado o ser loureage: ri. O passo seguinte é
gerar um novo censor que, na proxima vez que a foaccontada, estara de sobreaviso.
Isto explicaria porque as piadas perdem a gracandguaecontadas: 0S censores
cognitivos sdo agentes que, embora simples, sdazespde aprender. Esgeeta-
conhecimento negativoode, segundo Minsky, constituir uma boa partéude o que
sabemos.

As percepcoes, para Minsky, seriam ordinariameriegpretadas pela mente em termos
de estruturas de descricdo previamente adquirilamadasframes (quadros). Um
frame é uma maneira de representar uma situacdo e§paatcomo estar em certo
tipo de ambiente ou situacdo (por exemplo, faz&odapras, assistindo a um concerto).
Conectadas afvameestao certos tipos de informacéo: como udasrag o que fazer a
seguir, o que fazer caso a expectativa ndo serocanfetc. A teoria doframesfoi
proposta para explicar a “velocidade e virtual éagg de fenomenologia que se nota
no perceber e pensar’ (MINSKY, 1985).

Por meio ddramespode-se, efetivamente, representar um ambientesamtexto, um
sistema de expectativas, uma ontologia. Para estemte trabalho isto € um aspecto
fundamental. Se o que se pretende é instalar ema@ossibilidade de incongruéncia
entre eventos e idéias, inversao de expectativangipo € preciso que tais eventos,
idéias e expectativas tenham uma representacagutarel por um codigo. A partir
dai se pode pensar na ocorréncia possivel de lagées que potencialmente levem ao
humor (KOESTLER, 1964).

3.1.3 Teorias do alivio

A fisiologia do século XVIII pensava 0s nervos comubos que carreavam, nao
impulsos elétricos, masspiritos(fluidos) que, acionando os muasculos, fariam gaor
se movimentar. Quando, ao serem acionados ostespaieles ndo se permitia seguir
seus desejos e inclinagdes naturais esses tendeainavasar sua atividade movendo
0s musculos de outros modos, como o burlesco, aicaine a bufonaria
(SHAFTESBURY, 1711, apud MORREAL, 1999).

A substituicdo do conceito de fluidos pelo de inspsl elétricos veio em meados do

século XIX, mas ndo mudou o uso de termos hiddsilimomo pressdo e vazao da
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energiarepresada em certas explicacbes do efeito comico. Speecarais tarde, no
comeco do século XX, Freud, refinaram tal discurso.

Freud (1997) propde que a mente gera algo comoorEnsnconscientes, que
funcionam como barreiras para bloquear o pensamsolbwe temas nefastos ou
proibidos, causadores de dor ou desconforto. O huamburlar tais barreiras, torna
desnecessaria a assim chamaelspesa psiquicampregada para erigi-las. Cria assim a
necessidade de descarga da energia que se tonpédisa, extravasamento que se da
sob a forma de riso.

A teoria implica em dois cenarios. No primeiro, isada libera uma despesa pré-
existente; na segunda, o préprio estimulo humooi$tiz a despesa psiquica crescer e a
libera em um segundo momento. O riso SO se pracests, se a energia psiquica nao
€ mais utilizavel.

Essencial nas vérias formas de comicidade, paradFi&e a comparacdo da energia
psiquica gasta pelo objeto do riso com a que origr@spectador gastaria se estivesse
na mesma situagéo. Ao comentar a comicidade dogmeatos dcclown, da crianga e

do adulto ele afirma:

A resposta a pergunta por que rimos dos movimeatigslhaco é que eles nos
parecem extravagantes e inconvenientes. Rimos de despesa grande
demais. Procuremos agora a condicdo determinateenaxao cémico, que é
artificialmente construida — onde possa constaarisvoluntaria. Os
movimentos de uma crianca ndo nos parecem comigcoBora ela chute e
salte sem direcdo. Por outro lado, é cédmico quamak crianca, aprendendo a
escrever, acompanha 0s movimentos de sua canetaaclbngua esticada;
nesses movimentos associados verificamos uma dessd@ despesa que
poupariamos se estivéssemos executando a mesndadgiv Similarmente,
outros movimentos associados, ou movimentos exposssmeramente
exagerados, parecem cdmicos também nos adultosndio® puros dessa
espécie de coémico sdo, por exemplo, os movimergaagliém que, jogando
boliche, apds soltar a bola, segue seu curso ceramda continuasse a dirigi-
la. Assim também sdo cbmicos todos 0s esgares Xpgem@m a expressao
normal das emocdes, mesmo se produzidos involamarite. (FREUD, 1997)

Freud ndo ignora o riso de superioridade, mas r@msidera um eixo fundamental.

Os métodos que servem para tornar as pessoas s@aacoloca-las em uma
situagdo cbmica, o disfarce, o desmascarament@rieatura, a parddia, o
travestismo etc. E 6bvio que todas estas técnimésmp ser usadas para servir a
propositos hostis e agressivos. Pode-se fazer esspp comica para torna-la
desprezivel, para priva-la de sua reivindicacadigeidade e autoridade. Mas
ainda que tal intencdo seja subjacente a todogesfde tornar uma pessoa
cdmica, ndo é este necessariamente o sentido doacéspontaneo. (FREUD,
1997)
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Freud também procura explicar o prazendasenseeste libera o individuo da coergéo
advinda das exigéncias de logica e coeréncia ermap@mtos e atitudes, que nele
progressivamente se instalam a medida que creseeeduca. Nao se poderia ver no

nonsenséngénuo da crianca (e @owntambém) um pouco desse processo?

O poder de critica aumenta tanto na derradeiranéidde no periodo da
aprendizagem, estendida além da puberdade, queazerpdo honsense
liberado’ s6 raramente ousa se manifestar direteemélinguém se aventura a
dizer absurdos. Entretanto a tendéncia caracteristos rapazes em dizer
absurdos ou idiotices parece-me diretamente dexidadprazer nmonsense
(FREUD, 1997)

Sentimentos reprimidos, agressivos ou de cunhoasgerpassam varias formas de
humor. A teoria de Freud parece explicar adequadirgeriso induzido por piadas de
duplo sentido, de cunho sexual, agressivo ou poeiiMoSso:

(...) as esferas da sexualidade e da obscenidadecefn a maior ocasido para
a obtencgdo do prazer comico juntamente com umalagehexcitacdo sexual;
pois elas podem mostrar os seres humanos em seadifgia das funcdes
corporais (degradacédo) ou podem revelar os regsigisicos subjacentes a
proclamacéo do amor mental (desmascaramento). (BRE®D7)
Sao muitos os aspectos do humorclinvn que parecem sintonizar com as proposicoes
acima: o raciocinio falho, a ingenuidade; o apeld®aixo material (escatologia, piadas
de cunho sexual, trocadilhos de duplo sentido) tcle-se dizer que a atividade de
clown funciona para o espectador, em grande medida,odeaf catartica, o que
frequentemente torna validas explicacdes fundardastam teorias do alivio.
A utilidade das varias teorias do humor para ogmestrabalho decorre, em alto grau,
da possibilidade de codificacdo do comportamentoia® que oferecam. Desde que
nao ha um acordo quanto a natureza do humor ngresmnde aqui explica-lo em sua
génese como fendmeno, cumpre estabelecer um \aéisgppara a selecdo. Este é:
procurar preferencialmente o pensamento dpgcreva estratégias de constituicdo do
ato humoristicoqgue possam ser convertidas em estruturas légicaputaveisk, aqui,
computavel quer dizer processavel em tempo realei@mplo, se, para gerar um ato
humoristico, fosse necessaria uma analise extemstodd uma situacdo, incluindo
desejos, crencas e intencdes (passadas, presefiigas) de todos os envolvidos,

presume-se que 0s tempos de reacdo dos personsg@ess Mmuito longos. Isso
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comprometeria fatalmente suas respostas a sitwag@msequentemente, inviabilizaria
a propria cena.

Em resumo, o ato humoristico envolve: a constituighn cena de semanticas
divergentes para 0 mesmo ato; o deslocamento @adaaldestatus;a exposicado de

precariedades, do personagem ou de outrem.

3.1.4 O humor segundo Bergson

A sintese que Bergson(2004) propde merece um egapeeifico e distinto das demais
por trés motivos:
a) o denominador comum que propde como raiz deepedo do comico se
distingue significativamente de todas as formulagigeriores;
b) sua teoria focaliza extensamente ®cedimentos de fabricacada
comicidade, algo particularmente Util para esteditzo;
C) sua contribuicdo se afirma ainda mais por s&ac&d importante entre
importantes teoristas do humor subsequentes, caomal Fe Propp, e constituir
ainda hoje referéncia obrigatéria no campo dass arémicas, justamente para
guem se empenha, ndo somente em entender o hu®mprincipalmente em
produzi-lo.
Bergson dedica uma grande atencdo ao humor ref@reaa humor das coisas, por
oposicdo ao humor textual, ou das palavras. Hueferencial € o que esta em foco
neste trabalho. Além disso, Bergson se ocupou #spetente em definir uma
estratégia de caracterizacao do personagem coBues. observagbes apontam para um
viés pratico que tornou o seu estudo referéncia pa artes cénicas, sendo muito
comentado, em estudos posteriores, por exempld;rpad (1987) e Propp (1992).
Bergson discute o que vérias formas de comicid@eeem comum e, a par de situar a
funcdo do riso na sociedade como um todo, mantémoltuiar constante sobre os
métodos de se fazer rir, no teatro de seu tempo.
Para Bergson o riso provém fundamentalmente dapefio, no ser humano e tudo que
a ele se relaciona, de qualquer rigidez mecanie sgusobreponha ao movimento
fluido, atento e flexivel que se espera daquilo §wévo e se adapta o tempo todo as
mudancas do ambiente. A distracdo, a ausénciapa@mciais objetos de riso, por

privarem o ser humano dessa consciéncia fluidemtatPorém, assinala, a forma de
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rigidez que se tornaria coOmica ndo € aquela quecstra profundamente enraizada no
personagem, mas a que a ele se sobrepde como ucharanpronta, quase autbnoma
(caso contrério, se tivesse carater fundamentdd tpie ser ponderada em registro
dramatico).

Normalmente se espera que as pessoas estejamsaentpie acontece a sua Vvolta,
adaptando seu comportamento de acordo com as siéneias. Quando alguém
demorstra inabilidade neste sentido, é objeto de riga &ssim, no seu entender, clara
a funcdo do riso: intimidar pela humilhacdo, pammioater no individuo o
enrijecimento para a vida social.

A esse respeito, Freud esboca uma explicacao apon@paradigma do alivio:

A experiéncia tem ensinado que toda coisa vivaaifie tudo o mais e requer
uma espécie de despesa para nossa compreensdppni@se-nos se, em
consequéncia de uma completa conformidade ou demimia enganadora,
ndo necessitamos fazer nenhuma nova despesa. Desapenos no sentido
de um alivio, sendo descarregada pelo riso a deses a expectativa que se
tornou supérflua. A mesma férmula cobriria todos casos que Bergson
considera de rigidez cémica (‘raideur) — costumpesfissionais, idéias fixas
e torneios de expresséo repetidos em toda ocass&ivpl. (FREUD, 1997)
Mas Freud se refere especificamenteeaepcdoda cena pelo espectador. Para a
modelagentdessa rigidez importa principalmente o fato deejaesubentende um atraso
ou deficiéncia na percepg¢ao de contexto pelo pagem.
O clown que continua mecanicamente a bater um prego ddpaissmartelo Ihe haver
escapado das maos falha em reconhecer prontaméalita de uma das pré-condicdes
para a execucao da tarefa. A nova situacao, semlrtelm exigiria um novo modo, um
novo quadro (frame) de referéncia (recuperar unetopj Porém, alown segue em

frente, alheio a tal demanda.

O funcionamento mecanico em pessoas, coisas eeatuphtos, para Bérgson, traduz
uma incongruéncia entre o (suposto) real e o peleeld concepgéo corrente atribui
trés aspectos (reais ou imaginarios) aos eventatiada dia: anudanca continuae
aspecto; arreversibilidadedos fendmenos; eiadividualidadedas séries fechadas em
si mesmas. Fazendo-se o0 caminho inverso, portantepeticiqQ a inversdoe a
interferénciade séries de acontecimentos seriam— e efetivamente 0 S&Ecursos

humoristicos.
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As reflexbes de Bergson permanecem atuais e eacomgrande ressonancia no campo
da teoria do teatro. Resumem em um todo coereatelgmparte do que se disse sobre 0
humor e, para este trabalho, levantam uma grandst@u se a comicidade requer o
mecanico se sobrepondo ao vivo, como conciliardstn personagens que almejam ser
verossimeis? A resposta pode ser que ndo € o easo tiumor, o personagem parecer
gueé mecanico; antes, deve parecer mecapaendo ndo o seffrata-se de construir
uma nao-verossimilhangaom explicacdoou seja, a qual o espectador possa atribuir
uma causa, e contar com a vontade do espectadsuspender sua descrenca para

realizar anagicada ilusédo de vida. Mais adiante se retornaraeaesito.

3.2 OClown

3.2.1 Origens e histoéria

Segundo Burnier (2001) “cdlown tem origem na baixa comédia grega e romana, com
seus tipos caracteristicos e nas apresentac@esranedia dell’artetaliana”. O sagrado

e 0 profano se misturavam nas representacdesosgigida Antiguidade e também na
Idade Média, onde os bufées eram mais que at@psegentavam seus papéis na vida
cotidiana, assistiam as cerimonias religiosas asmmoeempo em que as parodiavam,
traziam para o mundo comezinho o viés carnavaleSoa. atividade relativizava e
confundia as relacbes de poder, trazendo um glavia a rigidez da estrutura social.

Nos século XV e XVI a&commedia dell’artesurgiu, tornando-se uma forma tipica do
teatro renascentista italiano. Com inspiracéo rimiemo, suas cenas burlescas teciam
variacbes sobre temas contemporaneos, muitas wereso fio condutor da intriga
amorosa. Seus personagens eram fixos, portand@araascindumentaria caracteristica.
Os atores se especializavam em seus papéis erog@aaxeor toda a vida, passando por
vezes 0 papel adiante para seus herdeiros. Peestnaipicos eranPantalone o
mercador velho, rico e tol®ottore o intelectual pedant@&ulcinella servo ou patréo
de indole violenta, e mais dezenas deles. Os eqdm frouxamente esbocados nos
canovacci resumos escritos dos pontos principais da enéenéentradas, saidas,
episddios, cantos e dangas), que serviam de apwipravisacao dos atores.
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Destacavam-se nas cenas cOmicagamsi duplas de servos, com suas trapalhadas
trejeitos. Dois tipos se destacavam, um déeghella, engenhoso e astuto e o outro,
Arleching insensato, confuso e tolo.

O circo moderno comecou a surgir no final do sécNbll, da conjuncédo de dois
universos: o da arte equestre inglesa, desenvohadaquartéis e o dos saltimbancos.
Em 1768 Phillip Astley, suboficial da cavalaria legp, promoveu espetaculos de
montaria em uma arena fechada, circular, com nism#eosaltimbancos para evitar a
monotonia. Cedo 0s espetaculos acrobaticos passaramcluir os hipodramas,
encenacdes grandiosas com batalhas e animaisa@lém dos cavalos.

Nos circos equestres a intervencdo dos palhacgsasnos intervalos, na forma de
reprises parddias dos numeroserios como 0s de equilibrismo, malabarismo ou
acrobacias no trapézio.

Na Franca do comeco do século XIX o direito a regméacao falada se restringia a
umas poucas casas de espetaculo. Pantomimas, elangi@s formas de espetaculo de
acdo ocupavam o0s demais espagos de entretenirdentmtradas, pequenos esquetes
comicos falados, ocupando de 15 a 20 minutos, Zesveom a participacdo da platéia,
se firmam como numero apenas na segunda metadgewdo XIX (Bolognesi, 2003).

As entradas ndo tém a perspectiva da verossimdhaBSeus enredos quando se
apropriam de um tema, o fazem voltando-se parar@srips clowns marcadamente
para a oposicao enti@down Branco (o elegante, ordeiro e inteligente) e Atmys
desajeitado, infantil, e anarquico). Burnier redae aos dois tipos a dupla dennida
commedia dell'arte,Brighella e Arlechina Mas a duplabranco-augustocomo é
conhecida atualmente surgiu na Inglaterra do sé&¥Mibl, no trabalho dos palhagos
equestres Saunders e Fortinelli. No Brasdlavn Branco também é conhecido como
escadae oclown do tipo Augusto, comad onto, ou Tony.

Ha outros tipos delown,como o bufédo (bobo da corte) e também varias edjpecies

do Augusto. Dessas destaca-se o Excéntrico, gaesatunteragindo com objetos; e o
Vagabundo, dos quais o mais conhecido é o persondgeéCharles Chaplin.

A arte doclownapenas em casos particulares, como o do Excéndremljtaria. Mesmo

0 Excéntrico elege, para interagéo, objetos aos gug@rime comportamentos que em
certa medida poder-se-iam denominar autbnomos.ddo do humor com objetos, o

Augusto se empenha em realizar algo, sendo sabgidopropria inépcia, ou pelo
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comportamento aberrante do objeto, que se funatomacena constatusquase que
também de personagem.

Na oposi¢cédo entre Branco e Augusto, vé-se normaémnen esforco de regramento da
situacao por parte do Branco, sabotado de algumaafpelo seu parceiro. O absurdo, o
malogro da vontade, a revelacdo da fraqueza oleduedédo, tais fontes do cémico
tendem a estar relacionados principalmente a gssaléclown, o Augusto ou Tony.
Da o que pensar a denominacdo brasileir@stada’,para oclown Branco: é essa
precisamente a sua funcéo, levantar o pretextoquezr@ Tony dispare a piada.

Dos circos e teatros daudevillé! o clown foi para o cinema, com Max Linder, Harold
Lloyd, Laurel e Hardy. Sozinhos ou em dupla,ctisvn scontinuam presentes como
tipos nessa midia até os dias de hoje. Contempamraarge, Jim Carrey, por exemplo, é
decididamente urnlown,a maneira do tipo popularizado por Jerry Lewis éeada de
1950 (Lewis era o Augusto; Dean Martin, o Brandambém varios tipos de atuacéo
em dupla tem feicdodownescgo detetive durdo e seu parceiro anarquico, pemejo,
tipos amplamente estabelecidos em filmes policiais)

3.2.2 O comportamento dalown

Um ponto fundamental na personalidadectbovn é sua profunda humanidade: ele é o
homem assumindo radicalmente sua fraqueza. Ledp)2afirma a necessidade do
ator que se propdelown ser auténtico, fiel a si préprio, buscando na padpr
personalidade os elementos para atuar. Segunda,L8¢80 se atua como ugiown,
um clown se é!” O ator é instado a converter suas deb#iglagin forca teatral; a,
fracassando sempre, transformar o fracasso em iengqua 0 publico; a ser ingénuo,
tolo, entusiasta, engajado, distraido e tudo isso absoluta honestidade. O oficio do
clown parece ter como objetivo revelar em grau maximionddcdo e as contradicbes
da condicdo humana. Sua matéria prima naturabdér{a ser o que o propr@down
tem de mais autenticamente seu:

Essa busca de seu prépciownreside na liberdade de poder ser o que se é e

de fazer os outros rirem disso, de aceitar a sudade. Existe em nds uma

crianga que cresceu e que a sociedade ndo pepaitecar; a cena a permitira
melhor do que a vida. (LECOQ, 2010)

11 Espetaculo comico e musical apresentado ers bazabarés.



31

O clown é prenhe de contradi¢cdes, até no nivel fisico. iirole da expressao corporal
pode se alternar de modo até a parecer duas agé@miaim corpo (por exemplo, a
parte superior querendo brigar e a inferior enslanfuga). Vontades ocultas traem
clown durante aperformance frequentemente de uma maneira que o diminui.
Habitualmente se comporta segundo um padractakes diferente do que de fato
possui: abaixo ou acima, no mais das vezes indeel@m a situagdo. A propria
inadequacao como recurso comico condiciona quwn tenha que, humanamente,
disputar seu territério em jogos déatusaté com objetos, e esses podem inclusive
impor suavontade O malogro da vontade, coisas gl#® erradg sdo os temas do seu
cotidiano. Na verdade, como ressalta Oliveira (2008 clown faz errado o certo e
certo o errado”. Coisas pequenas que faz produzandegs efeitos e atos grandiosos
tem resultados pifios. O deslocamento (de objetlss,funcdes), a inversdo de
expectativas, a insisténcia no quadro de referéngise ndo se ajusta a situacao,
constituem a base do seu comportamento.

Como afirma Lecoq (2010):

O clown exige também uma proeza, freqlientemente ao ingzrdogica; ele
p6e em desordem certa ordem e permite assim demumodbrdem vigente:
deixa cair o chapéu, vai apanha-lo mas, desajeitadiz, da-lhe um pontapé e,
sem querer, pisa na bengala que lhe joga de val@péu nas maos. cown
erra onde ndo esperamos e acerta onde ndo esperdendsntar um salto
perigoso, cai, mas o executa quando lhe dédo uneddutaf. (LECOQ, 2010)

E, mesmo assim, olown adota uma postura otimista e empéatica — ele repeese
humano, do qual o mais proximo exemplo depois gedgirio € a platéia, com a qual se
identifica visceralmente e cuja cumplicidade buz@a7

O carater delownndo determina um tipo de personagem fechado, masirsi modo

de um personagem se inserir e atuar em uma cermaespeécie de filtro que ele aplica
sobre a situagdo proposta, a condicionar suasasgdesejos e intengdes. E a atitude
do clownque provoca o riso, mais que o enredo que desdrapen

3.2.3 Oclown visto sob uma postura intencional

Busca-se a seguir estabelecer quais aspectos doodamento daclown levam ao

efeito comico, e como se modulam suas varias iostéicognitivas para gera-los.
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Bergson (2002) fez algumas observacdes sobre ornagsm cdmico ou, antes, sobre
como apresentar ao espectadom personagem de modo que esse se torne comico. ,
todas essas validas para alown

No personagem comico a comicidade se insinua emepag coisas: hum movimento,
numa frase. Contrariamente ao personagem da teggéde € um todo coerente e
articulado consigo e seu destino, no personagenicoGncontradicdo extravasa. Pode
agir contrariamente ao senso comum, ou deixar uomgdb social (como uma
profissdo) se sobrepor a propria personalidadeemode destacar nele vicios ou
qualidades de forma mais evidente que em outrad@agsmas 0 que mais se sobressai
€ sua inadaptacdo a sociedade.

Para que tais defeitos ndo provoquem envolvimemtac®nal do espectador (anulando
a comicidade, que, para Bergson, € propria damabkitade pura), o traco risivel deve
estar isolado do conjunto da personalidade, e sgnpnte saltar em uma determinada
situagdo, quase como uma segunda natureza.

Também € importante expressar tal trago em gestosvés de o fazer com agbes
(acbes fluem de sentimentos e podem provocar simgatquanto gestos sdo simples
indicios da existéncia do traco risivel). Um peegem glutdo que disfarca seu apetite
mas cuja maascapasubitamente e rouba um doce em uma festa, éIriSiakvez,
como diria Freud, peldespesaxcessiva do gesto.

Sumariza-se a seguir as caracteristicas atrib@idas personagerown segundo as
fontes consultadas (OLIVEIRA, 2008; BOLOGNESI,200&C0Q,2010; BURNIER,
2010; DIMITRI, 2010).

a) Percepcdo: Oclown Branco € arguto e inteligente, atento aos
acontecimentos, mas sua percepc¢ao € muito lirerateta acreditar que tudo
corre como planejado, e pode ser surpreendido gussd (muitas vezes)
nao ocorre;

O clown Augusto prima pela ingenuidade. Modulado por utanso desejo
de interacdo e uma permeabilidade aos fatos e gmsse dispde a uma
aceitacdo permanente da circunstancia atual ens@@mcontra, e focaliza
sua atencdo sempre naquilo que é imediato e repeeseseu interesse do
momento (por exemplo, comida, diversdo e descaMsam, distraido, deixa
escapar detalhes importantes. Enxerga o mundopekisjue deseja do que

pela realidade. Demora a perceber mudancas dextmrgeconveniéncias.
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No entanto, pode revelar uma agudeza inesperagagep@d sempre atento
aos aspectos comezinhos da vida,

Crencas: Gclown Branco acredita na ordem e na autoridade, primgrae

a sua propria. Entende-se como superior ao Augasjaem explora sempre
gue possivel;

O Augusto, ingenuamente, entende que tudo se r@fewa pessoa. Acredita
gue tudo que faz é genial, e no fundo sente-sersenmp ganhador, mesmo
gue o personagem seja um perdedor. Seu compromébiroem as crencas
€ variavel, e pode facilmente mudar de idéia owcesvencido do contrario
do que acreditava. Mas o novo comprometimento énstavel quanto o
anterior;

Emocéo: O Branco é ordeiro, pratico e autoritdbiddugusto é sentimental,
preguicoso, malicioso;

Expressdo emocional e atuacdo: O Branco é adequialegante ou, ao
menos, formal. A atuacdo do Augusto € pautada peklgero e pela
extravagancia. Expressa suas emoc¢fes ao maximmdQuesta alegre é
esfuziante, quando triste se deprime, e pode pdssama a outra emocao
em um instante. E travesso, sociavel e mantém seamprar ingénuo. Leva
as situagbes a extremos, Usa do recurso da cagsernae com grandes
efeitos ou da causa grande com efeitos minimos,0cmsirumentos de
tamanho exagerado ou reduzido, grandes jogadasfeite gue geram
resultados pifios. Suas intervengbes no mais dagesvesdo torpes,
desajeitadas, deselegantes e importunas;

Movimentacdo: O Branco se movimenta de forma esalgermas segura.
Ambos tém mudancas de tdnus e de direcdo sem pnésm, com exagero
de amplitude e forca. O Augusto € desajeitado, cisdee inabil;, faz
movimentos hébeis que falham e movimentos inepte@sddo certo; parece
muitas vezes ter mais de uma agéncia no comanseugemnovimentos;
Objetivos, planejamento e deciséo: Vive no fracallém consegue fazer o
gue quer, mas frequentemente é bem sucedido semrghéo estabelece
prioridades. Pode levar muito tempo para realilggy porque se distrai com
coisas insignificantes, Porém pode também ficar atfeamente

comprometido com um objetivo insignificante e igarars demais;



34

g) Sociabilidade: o Branco procura a posicao domindatende possa impor a
ordem ao ambiente. O Augusto anseia por interagficabuer custo e por
iISSO sempre responde sim ao que a outra partedpégy mesmo que resulte
em problemas; negocia as situacdes com o Branamagatusinferior, mas
ndo se compromete com ele; suas transagfes coatangplaspecto mais

imediato.

3.3 As espécies de comicidade

S&do particularmente interessantes as tipologiasedps&cies de comicidade, como se
encontra em Freud (1997), Propp (1992) e Bergdoov(2

3.3.1 A comicidade dos movimentos

Para Bolognesi (2003, @53), o espetaculo de circo “tem o corpo como paseordial
da cena, quer seja sob os moldes do sublime carpbatico, quer seja o grotesco do
palhaco”. E ainda, no picadeiro a graca e o rigo€efetivam predominantemente por
meio do jogo corporal improvisado”. De fatoyarvede umclown se apresenta com

todo o vigor nos nimeros baseados em mimica, cogue ge descreve a seguir:

O clown George Carl se dirige ao centro do palco, emputhamim pedestal e um

microfone de longo fio, que depde a sua frentetoReso, comeca uma sequéncia de
varios minutos na qual esta simplesmente tentandaixar o microfone em sua base,
enquanto se embaraca e desembaraca do fio. O éféitariante, na medida em que
simplesmente consegue, a0 mesmo tempo, demonsstaezh e ndo conseguir sua
meta, de varias e varias maneiras diferentes. @edamora quase um minuto para que
o microfone esteja finalmente no pedestal sem qgdewn deixe d, nesse interim, se

desculpar, cumprimentar a platéia, comentar a @apépcia.

E preciso assistir varias vezes a cena para perahesua movimentacdo semelhante a
de um bébado, o grau de habilidade. Seu movimeptoduto de calculo e ensaio. De
fato, existe, por baixo de tanto desajeito, umanicibnalidade, que um treinamento
rigoroso torna dificil de perceber. Este fagem querermas querendo, é préprio do seu
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treinamento fisico de ator. O que ali se revelaagdraicidade pura do movimento a
maneira descrita por Freud (1997): "A resposta &gyga por que rimos dos
movimentos do palhaco é que eles nos parecem agtaates e inconvenientes. Rimos
de uma despesa grande demais’.

A movimentacdo de Carl, decupada, se compde deedtdgios que se repetem: no
primeiro, executa um movimento com uma determinatEngéo, revelando destreza;
no segundo, ao executar o movimento seguinte, catra antencdo, o segundo
movimento desfaz o primeiro. Por exemplo, Carl exaca microfone no pedestal e, ao
dar-lhe uma batidinha para testar o som, o derrtdloca-0 em seu lugar e, ao
inclinar a cabeca para cumprimentar a platéiautiaro novamente. Retira o casaco e,
na mesma sequéncia, o recoloca, repetidas vezes.

No mundo teatral o treinamento corporal do ator pbee proporcionar tal grau de
controle e auto-regulacdo que, no personagem klitgtéa que ser proporcionado pelo
seu cadigo. Codificar a atuacdo de Carl € algoeexdmente complexo mas, apenas
como exemplo, poderia comportar uma sequéncia el@ofes como a descrita abaixo:

Existem duas agéncias atuando simultaneamente solm@mportamento do sistema Carl-
microfone-pedestal. O sistema tem varios aspentiwsofone, chapéu, casaco, pedestal, etc.

Cada um dos aspectos tem um estado A(fora do gat) ke um estado B(no seu lugar).

A agéncia 1 (construtora) procura levar aspectosisiema do estado A para o estado B.
A agéncia 2 (sabotadora) procura levar aspectsistema do estado B para o estado A.
Cada uma delas pode acessar a pilha de aspecgistelma, quelemorstra também o estado
atual de cada um deles (assim, por exemplo, o tsmeicrofone tem dois estados: A -

deencaixadce B-encaixady.

Toda vez que uma delas atua, executa uma sequédmoigeracdes: a) procura na pilha de

aspectos todos que estejam no estado de origeselégiona dentre eles o que se encaixe
melhor no contexto presente; c) Seleciona, dergtracées disponiveis, uma que se encaixe no
contexto e leve o aspecto escolhido ao estadodinajado; d) Atua sobre o aspecto com a agéo
adequada, se houver, levando-o ao estado finale @do houver, passa a vez para a proxima

agéncia.

O que se esboca acima serve mmorstrar aspectos possiveis de serem codificados

da situag&o. Nao pretende ser programagalo



36

Um sistema real teria varias questdes a resolvereguedem em muito a capacidade
deste esquema simples. Por exemplo, a sincrongamals acdes ndo devem ser
interrompidas quando estiverem no meio do caminitceeo estado de origem e o
estado final. Em outras, interromper é cabiveléenafcessario para a naturalidade do
resultado.

Outro problema: € importante para o truque dir@iatencdo que o prépridown
manifesta para com cada uma das a¢fes. Nota-saapassar de uma acao para outra,
Carl volta-se para a segunda acao, de modo ardirafiencao do espectador para longe
da primeira. Assim, quando o efeito da primeireoagd@esfeito, antencdode desfazé-

lo foi disfar¢cada para o espectador.

Enfim, emular o comportamento de Carl seria temma parios trabalhos como este.

O que se quer apontar € que um sistema de muléig&scias em descompasso pode ser
uma alternativa para a codificacdo de um personaj@mm N&o deixa de ser irdnico
que se esteja pensando em um sistema para o eoatr@mulacdo de algo que, no
mundo real , € dado como descontrole. Mas, examédd perto, ha muito maksros
previstos no funcionamento dos sistemas naturaigu#o parece. Tais sistemas tém
como caracteristica sua resiliéncia diante do edm,informacdo incompleta, do
inesperado. Os sistemas da natuiezarovisamo tempo todo. E o podem fazer com
seguranca porque, quando o controle de uma furg@enge a uma agéncia especifica,
esta, ainda assim, ndo interfere com outras agénts que 0 necessario para aguela
funcdo acontecer. Pensaclown como um conjunto de agéncias nao difere muito das
formulacdes contemporéaneas da ciéncia cognitivgur@® Dennet (1996, p7-80) ndo

se pode ver a mente como um agente insulado, urimendEs marionetes que controla
um corpo. Existe uma hierarquia, mas essa nao Itesea apice uma agéncia suprema,
um homunculo que julga, delibera e comanda a agamwrpo. As partes do corpo de
Carl parecem as vezes ter independéncia e, em ajgam pode ser que a tenham
efetivamente, como as duas maos de um pianista. dMdsfeito comico, além de
independéncia pode exiggbelida

Quando um sistema comporta uma série de agénciais ke estas sdo subsumidas por
outra de nivel mais alto, as de nivel inferior cordm a exercer suas tarefas basicas.
Porém ai passa a haver um protocolo que defineadgesvos comuns. A informacéo
para o exercicio dos comandos locais continua semd@zenada localmente e as

agéncias locais mantém seus objetivos, apenas sauldadas pelas instancias
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superiores, que as autorizam ou desautorizam qualgdona acdo em particular se
refere a um objetivo de nivel mais alto. Na verdgumle-se dizer que poder da
agéncia mais alta vem, de fato, das agéncias raaiashe o todo s6 se mantera coeso se
este for o interesse acreditado das partes. Issonede que eventualmente possam se
rebelarquando os atos da administracdo central se IiEnopo desejavel.

Sendo o personagemliown um sistema de agéncias e tendo, como caractaristic
fundamental falhar, é de se pensar como isso pode ser dele uma ipttgante e
caracteristica.

Onde codificar, por exemplo, a falha de movimerd@csluito provavelmente, na
prépria parte que se movimenta, ou melhor, em utigodde controle autbnomo dessa
parte. Se for importante paractown ser falivel, melhor que ndo haja wuantrole
global de falhasmas sim a falha local, controlada localmente.

Pode-se imaginar um pé que, por si proprio, assyerepece; e também em outras
partes do corpo que, por vezes, falhem em suadsrgu divirjam delas. Desde que a
falha ndo cause um prejuizo significativo (e esgaificativoé algo a ser considerado
caso a caso), ha a possibilidade de que provogise®.0O comportamento apresentado
como defeito comico quase autbnomo — um comportemeaidor — parece se encaixar
nas proposi¢cdes de Bergson (2002) sobre a apre&erda personagem comico.

Quando instrumentalizados por whwn Excéntrico tais recursos podem transformar o
seu cotidiano em cena em uma sucessao de aiogisigplina dos objetosmalas que

hora sdo pesadas, hora flutuam em suas maos, har@astam de |a para ca; camas
dobraveis que se recusam a funcionar; bolas cotademropria. Tais exemplos de
personificacdo animista e fisica ndo natural séis eregracados quando mais

aleatdrios, como se udeus ex machinastivesse a brincar conctown Em umclown

real, os efeitos sdo simulados por via de um tne@mdo rigoroso de controle muscular.
Em uma cena de jogo eletrénico o efeito pode s& aoacreto: objetos podem
realmente ser programados para se comportarentrda fntonoma

3.3.2 Repeticao e inversao

Bergson (2002) assinala que tendemos a rir de aesge se repetem, mas também da
repeticdo em geral; tendemos a achar que a vidaadiepete, e assim rimos quando

isso acontece dentro de uma comédia. Dois fataesilouem para a risibilidade da
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repeticdo: suaomplexidadd€e, portanto, improbabilidade) enaturalidadecom que é
apresentada. Sobreiaversdq Bergson aponta situacdes em que esta é coraum:
inversdo de papéisa situacdo que se volta contra quem a crioudddaroubado, o
enganador enganado); teansposicao de tonftratar algo mediocre como se fosse
grandioso, falar solenemente de algo trivial, erpri honestamente uma idéia
desonesta); monia (anunciar o que deveria ser como se realmentssef@® diumour
(descrever minuciosamente o que é; fingindo-seddareque é assim que as coisas
deveriam ser); ransposicaalo vocabulario técnico, profissional, para a \adenum.

O caréater otimista e a visao ingénuactbiwn o levam também a frequentes situacdes de
inversao de papéis e de posturas. Como em Chankgdi, que da ao seu personagem
Carlitos um ar de dignidade muitas vezes em desassoptotal com a situagdo em que
efetivamente se encontra. Por exemplo,Tdma Golden Ruskarlitos prepara-se para
comer um sapato como se fosse uma iguaria fina: pato, talheres, guardanapo e
principalmente, compostura.

O quiproqué— expresséao derivada do latim que quer dimerem lugar do outre ou
comédia de equivocos, se baseia na inversdo desmapé engano. O Inspetor Geral,
de Gogol, € o protétipo, com um funcionario comusendo tomado por um alto

funcionéario e recebendo tratamento condizente.

3.3.3 A interferéncia de séries

Sobre a interferéncia de séries Bergson afirmdguea situacdo é sempre comica
guando pertence ao mesmo tempo a duas sériesmtecn®entos absolutamente
independentes e pode ser interpretada ao mesmo &mgois sentidos diferentes”
(BERGSON, 2004, p.71). O conceito remete a bissaoide que falava Koestler. Para
a modelagem pretendida da situacdo humoristicancedo de séries propde uma
guestado: como subdividir a uma cena em partesetiis;rpara efeito de representa-la e

assim definir onde atuar sobre ela?
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3.3.4 O uso do baixo material

A recorréncia das alusbes ao chamado baixo matenatteriza certo tipo de cena de
clowne faz lembrar a cena medieval do que Bakhtin elvano grotesco. Lembrar ao
ser humano que no fundo ele é um animal como gexyutom todas as necessidades e
limites basicos, parece ser a parte mais nobreadps#ica. Porém o apelo que
inequivocamente tais referéncias possuem perpasgads géneros mampularesde
representacdo quanto os msadisticadogPropp vé essa distingdo como preconceito de
classe e cita Shakespeare como afeito a tal limgopagral reforca o entendimento de
tal riso como de alivio pela possibilidade de espéie de um contetdo normalmente

reprimido.

Freud afirma:

(...) as esferas da sexualidade e da obscenidadeceim a maior ocasido para
a obtencédo do prazer comico juntamente com umalagehexcitacdo sexual;

pois elas podem mostrar os seres humanos em seadégwria das funcdes
corporais (degradacd@o) ou podem revelar os regsisisicos subjacentes a
proclamacéo do amor mental (desmascaramento). (BRE®D7)

Que oclown usa da pratica frequentemente ndo ha diavida, nemmuyitas vezes esta
serve a propositos de zombaria e humilhacdo. Poesmyezes, é simplesmente
referencial, como na entradidagia com Patoscitada por Bolognesi (Op.cit., p.111),
em que oclown esconde um pato em sua calca, deixando a cabegdqgpra, numa
alusdo ao 6rgdo sexual masculino. Possivelmense aii também da ingenuidade do
clown (riso de superioridade?).

Mencdes ao ato sexual estdo em movimentos corpemitrocadilhos de duplo sentido
e sdo assiduos na propria constituicdo do enreslerdeadas.

A referéncia aos gluteos (seja por mencao, togaknto ou exposicao velada) e a
gases corporais é trivial em niameroshbevn, especialmente os mais populares. Existe
inclusive o instrumento chamagmroite, um tubo com uma membrana de borracha
que, soprado, imita 0 som da flatuléncia, que &emhr instrumental circense ordinario.
Como recurso humoristico em um personagem autondeu®,recursos demandam
cuidado e parcimOnia maior ainda que no humor aawriveal. A demanda desses casos

€ por compreensao contextual precisa, tanto doesmgbide jogo quanto da propria
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disposicéo do usuario, em seus multiplos niveisigigficado. Nao se pode considerar
a priori que um personagem digital va acertar em julgameéte®s, mesmo que
empregado ao maximo o tempo de processamento eonjunto definido de regras
praticas, dificeis de estabelecer com precisdonsbcesso, no caso, significaria o
resvalar para o humor meramente grosseiro e comdicinegativamente expectativas
futuras do usuario quanto ao personagem.

Mesmo assim, em algumas circunstancias, o usoseg@s alusdes ao baixo material
pode acontecer, por exemplo: a) se os limites fareounscritos a piadas prontas, na
qual o gracejo permaneca semanticamente restripyégrio ambiente do jogo, para o
qual j& se tenha avaliado o alcance possivel dgpigtacdo do usuario; b) se as piadas
forem auto-referentes; c) se a expectativa quantpessonagem for baixa, como no
jogo South Park (Acclaim Entertainment, 1998) bdeeam uma série de televisédo
conhecidamente grosseira e politicamente incorreta.

Mas a salvaguarda principal dlmwn contra a rejei¢cdo de seu humor é a manutencgéo de
uma aparéncia ingénua, quase infantil, que é unviteora condescendéncia do

espectador.

3.3.5 A expectativa frustrada e o malogro da vontasl

O espectador que acompanha um personagem invaneviel faz previsdes sobre seu
futuro, principalmente relacionadas a possibilidddesatisfacdo de seus objetivos. O
desapontamento de um personagem pode ser cOomindajaaexpectativa for ingénua,
exagerada ou, de qualquer forma, indevidald®n Branco, tipicamente, quando adota
um comportamento abusivo em relacdo ao Augusto, ctan que a platéia se
insensibilize quanto aos seus proprios objetiveaantre prazer em vé-los frustrados.
E comum em nimeros @own que o Branco se aproveite da ingenuidade do Aagust
para depois vé-lo triunfar, por sorte ou espert€arau de surpresa com que iSSO
acontece € igualmente importante.

Para constituir um ato humoristico desse tipo @ssrio que alguém se frustre, subita
e merecidamente. Mas como caracterizar quem, e lcEmecese desapontar com 0s
resultados de suas agcbes? O estabelecimergigiicadodessas acdes em relacdo ao

contexto da cena torna-se, entdo, necessario. Smdwacao para a representacao das
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acfes mutuas que parta da sua circunscricdo l@gitemporal serd esbocada no

proximo capitulo.

3.3.6 A comparacao

Para Freud, o prazer comico encontrado na comgaraegélta da diferenga entre a
energia psiquica gasta na situacéo e a que o préipservador acha que gastaria na

mesma situacao:

O cbmico encontrado nas caracteristicas intelecwianentais de outra pessoa
€ também, evidentemente, o resultado de uma cogfmaemntre essa pessoa e
meu proprio eu, embora, bastante curiosamente cessparacao produza, via
de regra, um resultado oposto aquele no caso denomimento ou acéo
cdmica. Nesse ultimo caso, era comico que outraopeBzesse uma despesa
de energia maior do que a que eu julgava neces@@R&EUD, 1996)

A origem do prazer cédmico aqui discutida — suav@@do da comparacao de
outra pessoa com ndés préprios, da diferenca erissanprépria despesa
psiquica e a de uma outra pessoa, estimada potiampa provavelmente a
mais importante geneticamente.(FREUD,1996)

3.3.7 A comicidade das formas corporais

A comicidade das formas corporais, para Bergsaialda presuncao de que poderiam

ser resultantes de uma postura mecanica e desauidad

(...) uma expressdo comica da face é a que ndocepgamda mais que aquilo
que da. E um esgar unico e definitivo. Parece toge a vida moral da pessoa
se cristalizou em tal sistema. Por isso € que wtOré tanto mais comico

guanto mais nos sugere a idéia de alguma acadoesmplecanica, em que a
personalidade estaria absorvida para todo o serff@raostos que parecem
ocupados a chorar o tempo todo; outros, a rir egsabiar; outros, a assoprar
eternamente uma trombeta imaginaria (...) esseoefginha intensidade

guando podemos vincular tais caracteristicas a cemga profunda, a certa
distracdo fundamentala pessoa, como se a alma se tivesse deixadodgsci
hipnotizar, pela materialidade de uma agéo simpBSRGSON, 2002p.18)

Freud comenta:

Na verdade é do cdmico do movimento que deriva miad das formas
corporais e dos tracos faciais, considerados ceswtantes de um movimento
exagerado ou inutil. Olhos arregalados, nariz emclga pendente sobre a
boca, orelhas de abano, uma corcunda — todas @sits s6 produzem um
efeito coOmico na medida em que se imagina os ma\rsenecessarios para
realizar esses tracos; (FREUD, 1997)
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4. O PERSONAGEM CLOWN COMO SISTEMA: INSTANCIAS E
RECURSOS COMPUTACIONAIS.

Considerar o personagem digital como um sistemena@ndnal permite formular de
forma abstrata seu comportamento. Um exemplo dds simaples foi apresentado (em
2.1), o personagem sendo controlado por oraquina de estados finitoSmbora, com
certa liberdade de transposicdo metaférica, terlvapossivel verificar no personagem
a presenca das instancias do comportamento intelcicm MEF carece de
representacdes explicitas dos elementos de cem&oenths de raciocinar sobre eles. Os
comportamentos do personagem se alternam de foigida,r sem nuances, com
mecanicismo evidente, 0 que esta longe da intede&wedibilidade. Em todo caso, a
situacao examinada no exemplo ndo correspondeedsstil trabalho almeja.

E preciso esclarecer que dificilmente seria possibliante do panorama imenso e
diversificado das técnicas disponiveis no campbtAdampreender o inventario que se
segue sem se incorrer em arbitrariedades, pelésgape se seguem: a) nao ha, de fato,
técnica-padréo de IA; b) a propria divisdo do cortgnento intencional nas instancias
propostas corresponde, principalmente, a uma iatemp autor de organizacdo da
analise; ¢) um sistema real pode mesclar essa@saias de forma néo explicita (como
se vé no exemplo baseado em Maquina de Estadded;idado em 2.2); d) a propria
ciéncia ndo chegou a acordos definidos sobre &nirias cognitivas e sua articulagcao.
Optou-se entdo por partir de técnicas de uso dermem cendrio atual do design de
personagens para jogos, buscando principalmentengatibilidade e coeséo entre as
partes, no intuito de que essas possam, ao feglltar em uma proposta de arquitetura
cabivel.

Para examinar as estratégias de modelagem do camemto declown com a
verossimilhanca que é proposta, procurou-se diogmuestionamentos para um cenario
que exemplificasse tal comportamento de forma &spipica e apropriada.

Optou-se por tomar como eixo uma Unica e caratiterisena delown, para analisa-la
nos varios niveis comportamentais de seus persosagal cena é tipica o suficiente
para ter afinidade com varias formulacdes consagrae atuacado dgown em seus
elementos distintivos; mas néo € complicada a pdatexigir recursos computacionais
cujas descricdes minuciosas excedam os limitesofisdeste trabalho. Como, por
exemplo, tecnologias de processamento da linguagduaral. Por este motivo, é uma

cena que exclui o uso da palavra.
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Propde-se um cenario muito comum erafradas aquele em que cabe aos dd®vns
Branco e Augusto, a realizacao de uma tarefa. Mo, @pintura de um muro.

O encargo do comando cabe ao Branco, o ordegsponsavel. O Augusto entra como
auxiliar inepto, dispersivo e pregui¢oso.

O cenario se compde de muro, lata de tinta, doisggs, um rolo de tinta, uma bandeja

e um pano de limpeza, como mostra a FIGURA 03.

FIGURA 03 — Cena hipotética dtown
Fonte: ilustracdo do autor.

A cena pode ter alguns eventos a mais que sirvaapaie paragags um cachorrinho
que quer brincar com o Augusto, uma bola que cacena, por exemplo. Todos 0s
eventos comportam apenas a mimica, sem linguagdyalypara que se limite 0 humor
estritamente & dimensao referenciabdipt da tarefa se resume a estas linhas gerais:

- A lata de tinta, quando esvaziada, deve ser kepada fora de cena, preenchida

e posta novamente no mesmo lugar.

- Os pincéis sdo mergulhados na tinta e aplicad@suwao.

- A tinta é aplicada no muro até o pincel estaosec

- Alternativamente, pode-se pintar com o rolo.

- A tarefa termina quando o muro tiver sido congrtente coberto por tinta.
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As ac0Oes especificas dos personagens, por princigiem ser definidas e executadas
pelos préprios.

Passa-se entdo a especificacdo das varias instaeowmolvidas e sua possivel
codificacdo. Sempre que possivel, ao se descrelgaritmos, procura-se usar
linguagem proxima da cotidiana. Quando € util eXdiogr uma possivel sintaxe de
programacao, usa-geseudo-codigquma representacdo estruturada que imita o estilo
do cédigo, mas nao corresponde a uma linguagendegalogramacéo). Imediatamente

a seguir, se explica a operacdo em linguagem cialloqu

4.1 Ambiente de tarefa e contexto narrativo

Contexto € um conceito dificil de definir de formeral, mas, para a finalidade deste
estudo, € o conjunto de pré-condi¢cdes sob as guamsdeclaracdo sobre um objeto, ato
ou idéia é verdadeira. Estabelecidas tais condigesa-se possivel saber como o
conhecimento deve ser avaliado, quais suas corddigéeativacdo e também seus
limites de validade (BASTIEN,199%) As representacées de contexto sdo, para um
agente, como filtros que ajustam a interpretacdonddato a uma dada circunstancia.
Contextos definem os valores que os varios aspdetasa tarefa determinada para um
agente receberdo e, por consequéncia, como esfa gara encaminhada. Entendido o
contexto mais geral em um ambiente (aquele que c®gartiihado de forma mais
geral por todos os agentes), sua representacareadaontologia

A ontologia é compartilhada por todos 0s personagens em uneaif®pmas ndo as
tarefas. Portanto os significados das acdes, abjetddéias serdo diferentes. Por
exemplo, 0 muro de uma casa representa valore®mliés para seu dono (protecao),
para o ladrdo (obstaculo) e para o pintor (tare&famunerada). Tais valores sao
determinantes quando o personagem define suaségi&gmde acdo, e podem variar
com a situacao (serem recontextualizados). Assiladido que é atacado pelo cao de
guarda e pula o muro de volta tambépr@egidopor ele, embora de maneira diferente
que o dono da casa, que tem uma tarefa (ou sggtjivos a serem alcancados com
acoes) diferente. Conferir significado a acbefgtob, crencas, é fundamental para que
possa haver o raciocinio sobre o ambiente e acSe®m nele exercidas.

Embora as metaforas com as quais um ambiente ssempa possam variar muito ha

12 por exemplpa+b=>5 é verdadeiro em um contexto orafe2 e b=3.
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um nivel de abstracdo em que se pode considerkiuguaim deles como uambiente

de tarefa termo que denomina essencialmente o conjunto rdblgmas a serem
resolvidos pelo agente. PEAS (gerformance, environment, actuators and sensors
desempenho, ambiente, atuadores e sensores), dedoncom o qual Russel e Norvig
(2004) procuram caracterizar de maneira geral oietd de tarefa, usando como
parametros a sua estrutura, 0s recursos percejgtidesatuacdo do agente e as formas

de avaliar sua performance.

O QUADRO 01 mostra uma descricdo PEAS para um ageatorista de taxi.

QUADRO 01 - Descricdo PEAS para um agente motodsttaxi.
Fonte: Russel e Norvig, 2004

Agent Type Performance Environment Actuators Sensors
Measure
Taxi driver Safe, fast, legal, Roads, other Steering, Cameras, sonar,
comfortable trip, traffic, accelerator, speedometer,
maximize profits pedestrians, brake, signal, GPS, odometer,
customers horn, display accelerometer,
engine sensors,
keyboard
Figure 2.4  PEAS description of the task environment for an automated taxi.

Osclowrs Branco e Augusto estdo, portanto, em cena, pmtmuro que sera pintado.

Proximo a eles, a lata de tinta e os pincéis, sgtsumentos. Os dois sao agentes,
recebem influéncias do ambiente, posicionam-se @B dependéncias, atuam sobre
ele. Ambos osclowns séo agentesituadose compartiiham informacdes sobre o
contexto em que se inserem: posi¢ao, tamanho, do, rda lata, dos pinceis etc., mas
também o espaco semantico da cena.

E preciso, primeiramente, estruturar a contentepaesentacdo do meio fisico e as
relacdes que cada personagem tera com esse meatrilidsos fisicos dos objetos lhes
sdo intrinsecos e independentes: consisténcia, etatopa, resisténcia, forma, cor,

volumée

13 Ha excegbes: dentro do meio liquido o atrilp&®o, por exemplo, tem valor diferente ao que tem n
meio gasoso.
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Algumas qualidades dependem de uma atribuicdodeitam agente: utilidade, funcéo,
beleza (muitas vezes dependente de um acordo eggstes); alguns atributos
dependem da insercdo em percursos de intercamblkto: preco, modelo. Outros
traduzem uma relacdo com outros objetos: contérastdu contido, encaixa em, esta
sobre, esta sob maior que, menor que, mais alis,ba&o. Objetos também podem ter
estados transitorios: ligado-desligado, em usosogioheio-vazio.

Objetos apresentam graus de maneabilidade: liqughses, ndo sdo tratados como
objetos, mas simplesmente matéria, a ndo ser quamdimos em recipientes (como no
mundoreal). H& objetos que se maneja diretamente, mas satgantermediarios para
acessar outros objetos ou materiais: como uma chasa abrir portas, um bindculo
para enxergar uma paisagem, um copo para contar Atguns sdo fontes de matéria,
energia ou informacgéo, como agua (torneira), d@guecedor) imagens em movimento
e sons (TV, radio, cartaz, jornal). Alguns dacspgem para outros (como gavetas que
dao passagem para o seu proprio interior ou pquasonectam cémodos). O modo de
manuseio também varia: objetos que se abrem enfecihgetos que sédo carregados,
objetos que se pdem (encaixados ou contidos) erasooibjetos.

No nivel da memdria particular de cada personagdgetos podem ter conotacdes
atreladas ao seu historico: terem sido adquiridosiata definida e com determinadas
finalidade, por e para determinadas pessoas; estdigados a acontecimentos
significativos, mesmo aqueles aos quais ndo esafiv@resentes, mas estiveram outros
objetos da mesma espécie. A representacdo de wtoadn um jogo pode ter um
atributo chamaddistorico, com links internos em ordem cronoldgica, que definem
véarias relagbes importantes com o ambiente (e l@sg@ico ser acessado depois por
uma busca).

Objetos podem servir para algum tipo de ligacadiquéar entre pessoas, indicar
riqueza, filiacdo a grupos, preferénciagtus.Podem causar aversédo, medo, desejo,
conforto ou desconforto, estar em seus lugaresidevou deslocados; podem irradiar
sua presenca para todo o ambiente ou estarem piistvetamente entre 0s outros.
Onde e como posicionar no sistema tais informagd@scisivo para a performance do
sistema. Mas a base sdo as ontologias, e um mesmext pode comportar varias
delas, uma para cada nivel de significacdo querssdere.

Objetos oferecem expectativas com relacdo ao dontex que pode acontecer no

ambiente, o0 modo de se estar nele, a atitude prefiet; a histéria do local, para que
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serviu antes e para que serve atualmente. Olifgtosspécie, género e familia e todas
essas caracteristicas sdo significativas paraesag@o presente, por exercerem nela
fungdes definidas.

O contexto presente de uma cena € peculiar e depiendo ambiente de tarefa. Pessoas
e objetos funcionam em relacdo a um espaco detimargaréprio (qual seja uma
construcdo simbolica interna particular, que e#ipuma sequéncia possivel ou
desejavel para os acontecimentos em cena e ndlibulisos papéis dos varios
personagens). Dentro desse espaco visam cumprfagar alcancar objetivos
concernentes as suas historias pessoais; obterngasd@m seus valores presentes
(rigueza, auto-estima satisfacdo de apetites, oalde desconfortos, vontade de
conhecimentostatussocial etc.).

Até este ponto se cuidou de uma descricdo sina@@uocambiente. Mas como se trata
de eventos sequenciais, ha a necessidade, tamleéomal descricdo diacrbénica, dos
eventos da propria narrativa.

A sequéncia de eventos almejada nao é pré-estalzelemergeda interagdo entre as
diretivas da tarefa global (pintar o muro) e asriieréncias mutuas dos personagens na
busca por seus objetivos especificos. Os atos em des personagens devem,
somados, se constituir enquanto dialogo, ou naerbadrama, nem envolvimento do
espectador. Por isso, 0os atos em cena de cadanpgeso precisam: a) ter um
destinatario, ou ao menos um foco de atencao defitn) definir pontos de inicio e
finalizacdo do ato comunicativo, para que posseehalternancia entre atores; c)
comprometer positiva ou negativamente os objevogjuestdo na cena.

Pode haver atos que ndo se enquadrem em taisosriféomo, por exemplo, tamborilar
distraidamente enquanto espera algo acontecer).dglaatos que fazem a narrativa
evoluir sdo de outra natureza, como explicita McKE®297); este adota a divisdo da
narrativa em uma sucessao do que chamemtos dramatico€vento dramatico € um
acontecimento que muda ®@sloresem cena. Unvalor € uma propriedade de um
individuo ou relacionamento, como confianca, amesmperanca, temor, riqueza. A
menor unidade de uma acdo dramatica, dentro desssampento, seria beat
dramatico, que consistiria em uma pequena trodagdib(neste caso, de acao fisica),
como um par acdo-reacdo. Como entidade arquitetOng beats estruturam o
conhecimento acerca das interacdes reciprocas marsenagens. Assim se estabelece

uma base comum em relacdo a qual se pode tragstoado e testar o estado atual do



48

relacionamento entre personagens. A acédo de uraragsm sO tem sentido para outro
na medida em que participa de beat A cadabeatos personagens procedem testes,
comparando reacgOes esperadas com reacOes recedfelass nos respectivadatus
efeitos no ambiente, buscas por padrdes de respmst@riores, etc. Nesse processo, 0
gesto que originou deat € revestido, para 0 personagem que O recebe, coan u
qualidade emocional: (repulsivo, excitante, agrajdvanquilizador etc.), que influi na
maneira como 0 mesmo gesto sera recebido no futuro.

O conceito debeat dramatico equaciona adequadamente o problema lulivisdio
sequencial da cena, na medida em que estabeled@eslirlaros para o que é
significativo em termos narrativos. Por exemplog séown Augusto fica garatujando a
parede ao invés de pinta-la, sem ser percebido Br@oco, isso ndo muda nenhum
valor na relacdo entre os dois, portanto esta aeetiumbeatanterior ao ato. Quando o
clownBranco percebe o que esta acontecendo e se emaivavalor sofre mudanca, e
nesse ponto comeg¢a um ndyeat, que s6 termina quando algwador for modificado.

E Gtil a manutencdo de um monitoramento Heats com suas respectivas acgdes e
mudancas de valores, na forma de um histérico. @nexdesse registro pode fornecer
aos personagens conhecimento importante para egatobdos eventos e consequente
fundamentacdo de suas decisfes. Por exemplo,ci®va Branco admoestou varias
vezes 0 Augusto, e isso se deu sempre no contextonth determinada atividade
(constituindo um padrao), pode-se desenvolver-sdugusto uma obcessdo ou uma
fobia (que, no Augusto, € sempre exagerada) patitatiade.

Sendo tal histérico Unico e acessivel a todos ospagens, isso pode ser uma forma
de falseamento (na vida real cada agente mantém préprio histérico). Mas em um
sistema limitado representa economia de processamenque, quando ha muitos
agentes em cena pode ser crucial para a performisiace adiante se retornara a esse
ponto.

Descreve-se a seguir, de forma breve, algumas gierliespecificas da cenadiewn
focalizada, com seus elementos codificaveis. Prom@iocura-se definir o ambiente de
tarefa, para depois determinar as varias formasepiesentacado possivel de relacbes
entre coisas, objetos e situagOes. Essas relagéeependentes dos valores pertinentes
a tarefa, segundo a visdo de cada personagem. CDROAD2 resume 0 panorama

geral.
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QUADRO 02: Elementos de uma cena hipotéticalden

Cena: doisclowrs pintando um muro.

Personagensclown Branco,clown Augusto, cachorrinho, bola.
Resultante final da tarefa:muro recoberto de tinta.

Objetos em cenabalde, 2 pincéis, muro, rolo de tinta, pano.
Obs.: Para efeito de mensuracédo da tarefa a area doémividida em quadriculds

invisiveis; uma quadricula pintada tem os estagéose molhada

E necessario separar valores objetivos de valokgets/os. A ontologia da cena e a da
tarefa devem ser objetivas: valores como sentinsetéwem ser tratados no nivel do
codigo de cada um dos personagens, para que naege@ confusdo de instancias de
comando.

O Branco é o chefe e responsavel pela execucdarefa.tEm sua memoria particular
mantém varios indicadores para avaliar seu cumptime2 o faz com frequéncia. A
demora provoca queda rstatusdo Branco, e conseguir fazer com que o Augusto
trabalhe o eleva. O Branco acredita que o Augusimulpado pelos atrasos. Seu
desperdicio de tinta (pintar repetidas vezes a mesmadricula) lhe provoca
preocupacfes quanto a economia ou queda no rerdirdantarefa. Nao conseguir
controlar o empregado l|he provoca inseguranca wea,ragstendida aos outros
personagens que o distraem.

O Augusto s6 quer se divertir e cumpre a tarefaapeara nao ver o Branco zangado.
Por isso, procura disfarcar suas evasdes. Massaidi tempo todo, com a bola que cai
em cena (também um personagem, omntadepropria) e ndo lhebedecg outra
distracéo € o cachorrinho, que quer brincar e abspiafeicoa.

O cachorrinho quer brincar e achar um dono. Gastguém brinca com ele e antipatiza
com quem o ignora. Quando irritado late para oadarsda irritacao.

De forma preliminar, 0 QUADRO 03 faz uma descriP&AS do ambiente de tarefa:



Personagem

QUADRO 03: Descri¢gdo PEAS de uma cenzldevn

Medida de Performance Ambiente

Atuadores
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SEREIES

Clown Branco

Muro pintado em
tempo, qualidade da
pintura, roupa limpa,
ambiente organizado,

Muro, lata de tinta
pincéis, bandeja
pano, rolo.

Acdo com pincel,

, rolo, expressdo
facial, gestos, acbe
fisicas.

Visdo, audicédo

clown Augusto sob
controle.

Se divertiu, aclown
Branco néo brigou
muito, ficou com a bola
e 0 cschorrinho.

Clown Augusto

Cachorrinho Brincou, se imp6s no Visdo, audicéo
ambiente, comeu, achqu

um dono

Acéo e expresséo
corporal, latido,
mordida, lambida

Movimento Tato

autbnomo.

Bola Enganou o(sglown(s)

algumas vezes.

Ha ainda um quinto personagem, invisivel, que pedehamado de diretor de cena. Ha
formas de humor que ndo sédo dependentes apenatudie aos personagens, mas
também de acontecimentos fortuitos que, em um rarderhumor, ndo podem ser

realmente aleatorios, como contextos que mudanepente, coisas que se quebram,
fatos que emergem sem aviso contrariando as exipastaSao eventos que ndo serao
levados a cabo de propdsito por nenhum dos persnsagem podem ser deixados ao
acaso, pois a intencdo é maximizar o potencial c@ma situacdo. Necessario, entdo,
qgue haja alguma entidade invisivel, um agdnimoristico que apreenda o momento
correto de fazer algo nao funcionar, para que acand desmascaramento, a falha, o
malogro da vontade, a exposicao do defeito ocBltma essas situacdes, o registro do
histérico de cena pode fornecer um instrumentonddise que mostre o estado atual, a
balanca dastatus,0s sucessos e insucessos de cada personagerseparaefetuadas

acOes que aumentem a possibilidade de o fato cGromwer.
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QUADRO 04: Descricao fisico-simbdlica do ambientewna cena digital dedown.

Elemento de  Atributos Atributos Atributos Maneabilidade | Estados possiveis
cena fisicos simbdlicos funcionais

Muro Dimensées, Remuneracdo | Tela para fixo Pintura completa, pintura
posicéo, pela pintura, rabiscar, incompleta, sujo, limpo etc.
quadriculas trabalho, superficie a ser
pintadas , obstaculo, pintada etc.
quadriculas poleiro de
sem pintar etc. | passaros etc.

Balde Peso, tamanho,| Pesado de Contém tinta, Com tinta (nivel), vazio, na
posicao, nivel carregatr, tinta precisa ser vertical, na horizontal
de tinta, com cara, cuidado preenchido (entornado)
pincel 1, com para nao gquando vazio
pincel 2, com entornar, pode
rolo conter outros

liquidos etc.

Pincel 1 Peso, tamanho| Instrumento de | Passar em, movel Empunhado, solto, seco,
localizacao, arte, ferramenta| recolher tinta molhado, flexivel /duro etc.
quantidade de | profissional, no balde
tinta, flexivel, lembra recobrir de
duro vassoura etc. tinta, desenhar,

sujar, golpear.

Pincel 2 Peso, tamanho| . Instrumento Passar em, movel Empunhado, solto, seco,
localizacao, de arte, recolher tinta molhado, flexivel /duro etc.
quantidade de | ferramenta no balde
tinta, profissional, recobrir de
capacidade de | lembra tinta, desenhar,
cobertura vassoura etc. sujar, golpear.

Rolo de pintura Peso, tamanhq, . Instrumento Passar em, movel Empunhado, solto, seco,
localizacao, de arte, recolher tinta molhado, flexivel /duro etc.
quantidade de | ferramenta no balde
tinta, profissional, recobrir de
capacidade de | lembra tinta, desenhar,

cobertura vassoura etc. sujar, golpear.

Pano Sujo, limpo Pedaco de Esfregar, Sujo, limpo, esvoacante,
roupa, um trapo| limpar, cobrir, balancando, jogado
qualquer, acenar, golpear,
lembra um sujar (quando
lenco, lembra sujo).
uma bandeira
etc.

Bandeja Tamanho, Lembra Com tinta (nivel), sem tinta

posicao. instrumento de

cozinha, pode
conter outros
liquidos etc.

(seguem-se demais objetos)
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4.2 Representacdo do conhecimento

Simplesmente definir uma tarefa e listar atribuos objetos em um ambiente sem
definir maneiras de representar seus relacionamedio define uma semantica.

Foram descritos até aqui varios atributos caratiers da cena delown que se
pretende modelar. Mas um comportamento crivel ddmando sé o conhecimento
imediato dos atributos da cena, como também a &woldgs problemas implicados na
decisédo de comportamentos.

Possibilitar um raciocinio sobre as véarias dimessie um dominio, pela elaboracao de
cadeias de inferéncia, é a intencéo das variasafoda representacdo do conhecimento.
Mesmo uma representacdo simples de um ambienteitaegiode permitir a
manipulacdo simbdlica adequada se a representagsiccldsses de objetos e suas
relacdes internas estiver bem estruturada.

Uma boa representacao torna explicitas as vamasndidoes de cada dominio, e também
as suas restricdes, suprimindo detalhes irrelesamtadefinindo as excec¢des. Qualquer
representacdo de conhecimento comporta quatro ddmeena) Léxica: determina que
simbolos sdo permitidos no vocabulério de repragént b) Estrutural: descreve as
restricbes sobre como os simbolos podem ser coddsna) Procedural: especifica
como os simbolos podem ser manipulados, definimdoegimentos de acesso que
possibilitam criar descricdes, modificar descric@sesponder questdes utilizando
descri¢des; d) Semantica: estabelece uma formssteiar significado as descrigcdes.
Muitas linguagens de representacdo de conhecinf@matm construidas, em incontaveis
variacbes, mas se podem distinguir nelas algumaszesmformais basicas: as baseadas

emldgica, asredes semanticagsframese osscripts

4.2.1 Representacdo baseada em logica

Os formalismos légicos consistem em conjuni®sentencas expressas de acordo
com: a) uma sintaxe, que especifica se a sentestga bem constituida; b) uma
semantica que define a verdade da sentenca emaedacada mundo (dominio) a que
se refira (por exemplo, x+y=3 € uma sentenca veidaém um mundo em que x=1 e

y=2, mas falso em relagcdo a um mundo em que x=1g y



53

A idéia de que uma sentenca implica logicamenteoetra € fundamental (x=1 e y=2

- x+y=3). Assim, se uma sentenca é verdadeira paeuaominio, qualquer sentenca
qgue dela derive por procedimentos de inferéncia benstituidos também devera ser
verdadeira no mesmo mundo de referéncia, e iststitwira base do raciocinio logico.

Tal relacdo de correspondéncia esté ilustradd@dRA 04.

Sentenc¢a » Sentenca
" Implica em n
o (1] (1)
Representacao 3 3
[ a»
I BN =N = B B B B O . a N N N O O = O O O . 2 - . == = W=
Mundo de referéncia Y 8

Aspecto do » Aspecto do
mundo de Segue mundo de
referéncia referéncia

FIGURA 04
Fonte: llustracdo do autor, traduzida de RUSSELORNMIG, 2004.

Mas a representacdo de nocdes intencionais e suaspondente manipulagcéo
trouxeram problemas que a ldgica classica (projpost ou de primeira ordem) nao
consegue abarcar, por sEmanticamente opachla légica classica o valor semantico,
ou denotacdo, de uma expressao sO depende dasgimsotie suas sub-expressoes.
Assim, uma expressao como “A e B implicam em Claseonsiderada bem constituida,
mesmo que A represente "morangos sdo vermelhosgpisente “o céu é azul’ e C
represente “Toté € um cdo”. Outras limitac6es fieamlentes ao se usar termos logicos
classicos para representar crencas. Por exemplbaseedita em A e P acredita em B,
nao necessariamente P acredita em A e B juntos.

Representacdo e raciocinio sobre ambientes deriaf@o foram estendidos por meio
de véarias modalidades de ldgica, que ampliaram @speténcias da logica
proposicional.

Na logica de primeira ordemos fatos poderem podem ter representadas suas

propriedades individuais e também seus relacionsoseoom outros fatos. Nela,
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constantesrepresentam objetoqredicadosrepresentam relacionamentosfuncdes

respondem por relacionamentos um-a-um. Desse modo:

Pinta (ClownBranco, murof\ BrincaCom (ColegaDe(ClownBranco), bola)

ColegaDe(ClownBranco)= ClownAugusto

Portanto, pode-se entender que

BrincaCom (ClownAugusto, bola)

A expressao

Pinta (ClownBranco, muroJ\ BrincaCom (ColegaDe(ClownBranco), bola)

significa “O clown Branco pinta o muro e down Augusto brinca com a bola”, onde
clownBrance murg ClownAugusto, mur@ bola sdo constante®inta e BrincaCom
sao predicados @legaDeé uma funcgao.
Ja alégica temporalestende as logicas proposicional e de primeirarorddicionando
operadores que definem relacdes entre tempo eosyeaterindo-se especificamente ao
tempo em gque os fatos serdo verdadeiros (Bailie42p. ).
Tem operadores como

- Doravante{] p (verdadeiro deste momento em diante);

- Eventualmentes> p (verdadeiro em algum momento futuro);

- Até que:p U g(verdadeiro até que outra proposicéo seja verdgdei

etc.

O tratamento de questbes de representacdo gerda abordagens légicas como o
modelo dos mundos possivéi$INTIKKA, 1962), onde a certeza é o resultado de
varias previsdes a respeito do estado futuro dodmseuestado epistémigpfeitas a
partir do conhecimento de seu estado atual. Krjp863) introduziu operadores l6gicos
que dizem que algo aecessariament®u possivelmenteverdadeiro, e ndo apenas
verdadeiro ou falso.
A principal dificuldade com as representacdes diecimento baseadas em logica é a

a complexidade da manipulagéo simbdlica. Tambénsaddacilmente visualizaveis.
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4.2.2 Redes Semanticas

Redes Semanticas foram sugeridas por Selz, em d9dthlementadas por Quillian
(1968), que mostrou como o0 conhecimento poderia representado como um
relacionamento entre objetos. Uma rede semantcsiste em um conjunto cedos
conectados polinks. Nodos representam objetos e loks, relagdes binarias entre
objetos, mas, dependendo do sistema, podem refaegeadicados, classes, palavras

de uma linguagem. A FIGURA 05 exemplifica o sistema

e-um um-tipe-de | INSTRUMENTO
PINCEL_I PINCEL DE PINTURA

FIGURA 05: nodos énks de uma rede semantica.

Oslinks suportam relacdes entre classes e instanciassddasaes, bem como heranca
de propriedades. Dessa forma eles estabelecenmnofopos relacionais sob a forma de
expressdes como:

- é-um representa a relacdo na qual um objeto é instancia(um exemplar) de uma
categoria de objetos (unctassé;

- um-tipo-de (em inglésako—a kind oj é umlink que expressa um relacionamento no
gual uma classe pertence a uma outra classe nstiatab

Relacdes de posse ou pertencimento também podespsesentadas:

- tem-um (has-a)dentifica caracteristicas ou atributos das engdad

- parte-de (part-of)identifica caracteristicas ou atributos das entdad

Links variados podem ser estabelecidos entre os nodosedi semantica, para
constituir uma linguagem de representacao paraamirdo especifico. A FIGURA 06

retrata parte de uma possivel rede semanticavakitena delownescolhida.
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RECIPIENTE| <™t P>de "R A| DE

PINCEL | : -
— INSTRUMENTO contem j;“ti i

. DE PINTURA

é-um
um-tipo-de

embebe

PINCEL TLTINTA

adquire -
\ recohre

&-um um-tip>-de embebe

PINCEL | ROLO adquire TSRO

| se-aplica-ao T I

se-aplica-ao

FIGURA 06 — Rede Semantica
Fonte: llustracao do autor

Uma das caracteristicas da rede semantica € sosititidade, que permite que
caracteristicas sejam herdadas. Assim, pode-sedemtque tanto um pincel quanto um
rolo de tinta tem a capacidade de adquirir tintxgpe ambos s&o instrumentos de
pintura. Como os links séo direcionais, ndo se podeluir que o pincel 2 € um rolo de
tinta, por exemplo.

Criar uma rede semantica demanda um balanceameittadoso das definicbes das
abstragbes empregadas nas diversas classes, pasa& mécorrer em impropriedades.
N&o se deve, por exemplo, incluir propriedades texaéh de uma classe na propria
classe. A classe INSTRUMENTO_DE_PINTURAoOr exemplo, comporta como
propriedade eventuadquirir tinta. Se esta propriedade fosse considerada dentro da
propria classe, a mesma ja ndo poderia incluir #®18 ou um GIZ. Assim, o lugar
correto para incluir a propriedade € nas prépriasses PINCEL e ROLOPoderiam
também ser criadas as classes INSTRUMENTO DE_PINYWROLHADA e
INSTRUMENTO_DE_PINTURA_SECA, todas as duas herdamiopriedades da
classe INSTRUMENTO_DE_PINTURA

Observe-se que a confusdo entre propriedades skeslanediatamente contiguas pode
ser um mecanismo de geracdo de humor. No casoripddear um personagem a

mergulhar um lapis no balde paarega-lo(o Augusto poderia querer fazé-lo).
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O conhecimento obtido de uma rede semantica pode psmitivo (definido
explicitamente pelos fatos) ou derivado (obtid@gipda aplicagao das regras).

O raciocinio dentro de uma rede semantica se ddymswa, feita por um mecanismo
chamadamotor de inferénciaA busca se da para frente e para tras, atrawelints.

Por exemplo, para mostrar que o pincel 1 adquita ho balde tem-se:

- O pincel 1 é um pincel;
- Um pincel adquire tinta;

- A tinta esta no balde.

Portanto: O pincel 1 adquire tinggue estd no balde (no caso, para maior clareza,
adicionou-se a particulguea explicacdo porque a relacédo entre as clasgas balde
ndo é de pertencimento).

Ou, em termos légicos:

E-um(pincel_1,pincel)

Adquire(pincel,tinta)

Esta-no(tinta,balde)

E-um(pincel_1,pincel)? Adquire(pincel_1, tinta)? Esta-no(pincel_1,balde)

Para derivar todo o conhecimento relativo ao pidciz-se umdusca em largura a

partir do nodopincel_1

- O pincel 1 é um pincel;
- O pincel 1 é um instrumento de pintura

- O pincel 1 adquire tinta que esta no balde quen éecipiente

Para procurar a relacao entodo e pincel_1 podem ser feitas buscas em largura a partir
dos respectivos nés, buscando-se a interseccdm edatr. Assim se conclui que ambos
sao instrumentos de pintura, adquirem tinta e $ieaap ao muro. Isso é chamado
ativacao distribuidauintersecéo de busca

Por terem uma analogia facil com a maneira com@atenencadeia as informacdes e
por serem representadas fluentemente na formaa@iredes semanticas sao faceis de
compreender e manejar, a0 menos enquanto peqiretweEs maiores podem apresentar

dificuldade maior nas buscas. Outras limitacOes a&alta de homogeneidade nas
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definicbes de nods e relacdes e a ocorréncia posi#veonflitos quando sdo herdadas
caracteristicas divergentes pelo mesmo nodo.

No caso do cenério aqui tratado duas limitacOesmpaer peso maior:

a) a falta de uma representacéo explicita de se@umento e tempo;

b) a ndo representacdo de conhecimento procedinesltztivo as acbes necessarias
para o preenchimento, quando preciso, de infornsafgdiantes sobre algum objeto).

Um tipo de representacdo de conhecimento mais ebapl estruturada que as redes
semanticas, fundamentada no conceitdrdmes(quadros de referéncia) foi proposta
por Minsky (1975).

4.2.3 Representacéo baseada dnames

Um frame & uma estrutura de dados usada para representabjetn, uma classe de
objetos ou um conceito geral. S&o tipicamente pdas em termos de uma hierarquia
taxon6mica, com classes, subclasses e individuadaf@ame é conectado a um (ou
mais) parent frame que representa um conceito mais geral na higeargiim child
frame desseérame por sua vez, representa um conceito mais especifihierarquia

de heranca

Na FIGURA 07 ilustra-se parte do que anteriormesgerepresentou com 0 uso da
estrutura de rede semantica. A diferenca importéntpie os relacionamentos entre
conceitos, na estrutura dimmes estdo especificados no proprio nodo: fuame tem
componentes chamadadots que descrevem atributos ou propriedades do conceito
representado, ou relacdes binarias desse framewgwoframe
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—| TINTA

&-um
se-aplica-com T
Nl 3| SUPORTE DE PINTURA
7| PINCEL 7 _ :
uso-padrio aélcar tinta 3 uso-padrio
umcpode [__e—— |-» L —
hdeire [——— MEIO DE PINTURA recebe
aplica uso-padrac | recobrir suporte
se-aplica-a e e »
o D R ——
MURO
uso-padrao | delimitar area
proteger imével
PINCEL | >[INSTRUMENTO DE PINTURA ——
é.um - ]
e — uso-padrac ‘ aplicar meio de pintura
aplica | -

FIGURA 07 — Sistema deames.
Fonte: llustracao do autor

Mais que guardarem um unico valor, glets podem conter especificagbes sobre um
atributo (chamaddscetg como, por exemplo:

a) O tipo de informacdo que podem conter (“datas mondivo XX/XX/XXXX,
“nameros inteiros entre 1 e 100” etc.);

b) Os valores esperadodefault3 para tal informacéo; assim, por exemplo, o
frame pincel tem @lot USO preenchido com o valdefault “aplicar tinta
em suporte”, porém eventualmente poderia ter outsos especificados em
umafacetUSO_ ALTERNATIVO;

c) Procedimentos utilizadveis na manipulacdo desseseslna falta de algum
valor, o procedimento (também chamaltimmon pode processar uma busca
pela informacao que preenchéaaet

Tais caracteristicas tornam uma estruturafrdenes apta, ndo s6 a representar um
cenario ou uma situacdo especifica, mas também canfrgurar essa prépria
representacdo. Um dado novo advindo da experigrocia ser incorporado a usiot
Por exemplo, ao observar outtlown fazendo garatujas com o pincelglown poderia
acrescentar ao seu propfirame PINCEL, nafaces USO_ALTERNATIVO, o valor

“fazer garatujas”; ou seja, podedprendernovos usos para o pincel.
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Os frames permitem também que o0 agente faca gemaei@s e, quando uma condi¢cao
nao se apresenta no ambiente, busque alternatvespaco conceitual. Na falta de um
pincel disponivel, oclown poderia buscar frames da classe INSTRUMENTO_DE_
PINTURA que tivessem slot USO preenchido com o mesrdefault“aplicar tinta em
suporte”, para usar no muro, entédo, ao invés dpinoel, um ROLO de pintura.

Frames com estrutura analoga podem ser arroladasappossivel implementacdo de
metaforas etc. A similaridade com varios processgsitivos humanos é evidente.

A idéia original de Minsky serviu de matriz paraiga sistemas de implementacéo, que
nao é pertinente detalhar. Mas outro conceito goalsurgido aproximadamente na
mesma época, € de particular interesse para onpeepeoblema: Schank (1975) e
Abelson (1977) propuseram também sistemas de frapwem especializados na

descricdo de sequéncias de eventos.

4.2.4 Scripts

As situacbes de um enredo sdo construidas em trgeries de eventos para cujo
desenrolar contribuem ndo apenas 0s encadeamewniEas; mas tambéemtining em
que ocorrem. Representar a estruturagdo dinAmidaisleséries de eventos em um
contexto ndo deterministico ndo pode se dar emoterigidos como os de um roteiro
cinematografico, pois a situacdo pode, e deve, mudaalquer momento em funcéo da
acao do usuario ou de um personagem controladonzgaina.

Uma solugdo para o problema de representar umac&dusem simultaneamente
determina-la é codificar, em cada personagem, agectativas quanto aos
desenvolvimentos futuros do ambiente. Pode-se dizercada agente tem o seteiro
particular para a circunstancia, que pode ndo coincidir (equientemente, n&o
coincide) com o de outro personagem. O codigo dediexpectativas do personagem
guanto aos papeéis exercidos em cena por objetogestes, e também quanto a
sequéncia e causalidade dos varios eventos engslvil confirmacdo ou a quebra
dessas expectativas pelos fatos estabelecem pdatatencdo nos quais o espectador
pode se fixar e dar sentido ao que Vvé.

Schank (1975) e Abelson (1977) propuseram uma g&wialo conceito de frames
voltada para a compreenséao de narrativasyipt A estrutura decript, em principio, €

como a de um roteiro cinematografico, com a difgaeque ndo descreve um conjunto
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de acontecimentos que vao acontecer, mas sinsej@spera que acontegau seja, é
um sistema de expectativas-padrao para uma desatengircunstancia conhecida. Nao
é propriamente uma lista de eventos, mas uma cedesal interconectada, que pode se
ramificar ou convergir por multiplos caminhos (mads,qualquer maneira a sequéncia é
entendida como cronoldgica).

Em umscript, os nodos se referem a eventos éirds representam ligacdes causais.
Séo estabelecidos papéisdos objetos/pessoas, 0s objetos de cena que s@mala
com o script; as motivacdes ou entradas condigopara a execucao dwript as
cenas que estdo para ocorrer e a ordem em que deoerar.

No QUADRO 05 esta um exemplo geript

QUADRO 05: Exemplo dscript

Fonte: ilustracédo do autor

SCRIPT: PINTAR _ MURO

Papéis: Branco (chefe), Augusto.

Razao: receber pagamento.

Cena 1: Preparar instrumentos

POSICIONAR_LATA DE_TINTA

PEGAR_PINCEL

VERIFICAR_CARGA_PINCEL (ver se o pincel tem tinta)
CARREGAR_PINCEL (por o pincel no balde)

Cena 2: Pintando

PROCURAR_QUADRICULA_VAGA (verificar qual quadricuksta sem pintar)
APLICAR_PINCEL (passar pincel na quadricula)

VERIFICAR_PINTURA (ver se a quadricula foi adequagate coberta)
VERIFICAR_CARGA_PINCEL (ver se o pincel ainda teimta)
VERIFICAR_PINTURA_MURO (ver se o muro ja esta costpimente coberto)

Cena 3: Finalizando
LIMPAR_PINCEL
GUARDAR_PINCEL
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Cada uma das acOes simples dsst@t é chamada acédo atdbmica, pois ndo pode ser
decomposta em a¢fes mais simples, ao menos nadoiselipt. Existem pré-condi¢cbes
a serem satisfeitas para que cada agao seja ativapee significa que urscript pode
ser tirado do seu curso normal pela falta de urtesaeexigir caminhos alternativos.

Ha basicamente trés maneiras de isso ocorrelisapcaao o script € interrompido por
outro (por exemplo, uma bola que entra em cena @@ 0 Augusto a acionar um
script BRINCAR_COM_BOLA); b)obstaculo alguém ou algo evita que uma agéo
normal se concretize, ou alguma condicdo para Gtee seja ativada inexiste (por
exemplo, um cachorrinho derruba a lata de tintapesindo que a acéo
CARREGAR_PINCEL seja efetuada); ejro: alguma acéo termina de maneira nao
apropriada.

Em principio, um script deve estar estruturado @mot de uma taxonomia hierarquica
de acbes bem constituida. Também precisa preveegiroentos do tipo “o que fazer
se...?” Qualquer acdo pode ter obstaculos ou exyosm uma situacdo limite, o
personagem ainda pode simplesmente abandonarpd som algumaacdo de saida
pré-determinada.

Representar e conduzir a agdo em cena por megrmgs parece particularmente
apropriado no contexto de uma pesquisa como asta/iga a implementagdo do humor
em personagens. Como se afirmou anteriormenteasvésrmulacdes do pensamento
sobre humor asseveram a importancia, em sua gé&egercepcao simultanea de um
fato sob molduras conceituais discordantes; e tamiie desconex&do de uma atitude
com o modelo de comportamento adequado a situ&sde.ponto sera retomado na
discusséo do capitulo 5.

4.3 Percepcéo

4.3.1 Arquitetura blackboard

Para que todo o sistema, que inclui personagefjetoste suas acfes mutuas, funcione
a contento, é preciso que haja alguma instanciaepresente a comunicagado entre 0s
seus componentes (personagens com objetos; peessnagm outros personagens;
objetos com objetos etc.). Véarias formulacdes sdssipeis, inclusive a transmisséo

pura e simples de mensagens entre atores e objetada interacdo. Mas o estilo de
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arquitetura de dados denomindalackboard(quadro negro) sera pressuposto aqui, por
ser um modelo bastante comum em jogos e se m@siriacularmente apropriado para
a modelagem de ambientes com varios agentes ateamdempo real. Uma descricdo
pormenorizada do modelo pode ser lida em PFle@&7()1

Nesse tipo de estrutura a informacao particulacadia agente € isolada do restante do
sistema. Toda a comunicagdo é feita através de astnatura de dados comum, o
blackboard que é um registro de uso comum aos agentes, icamthf alternadamente
pelos varios modulos computacionais (objetos, pagens), que sdao denominados,
nesse contextdpntes de conhecimentdoda a informacéo do sistema € compartilhada
exclusivamente viablackboard o que confere modularidade e transparéncia aos
processos.

No caso do sistema aqui tratado, pode-se preveo pame ddlackboard

a) Um registro de dados fisicos de presenca, estémltakzacdo de cada elemento
de cena;

b) um registro global do estado atual de cada pergomagomo energia,
disposicédo de humor etc. (qQue 0s outros persongmelesn acessar para buscar
informacdes que alimentem as estratégias de idierayitando assim ter que
interpretar tal estado pela andlise de sua aparénaomportamento, o que
consumiria mais tempo de processamento);

c) um histérico das acdes, onde se registra cada ge@ada personagem sobre
cada outro objeto ou personagem, bem como seus<efgitil, por exemplo,
para raciocinios a respeito de probabilidades dmsso das acbes atuais,
levando em conta resultados anteriores para as asesgies ou similares);

d) um espaco de diadlogo, onde cada personagem regstedos comunicativos
momentaneamente direcionados a outros (assim,psagdanagem tem acesso a
dados para interpretar as intencdes dos demais).

Para manter um foco definido e coerente sobre at@juela percepcdo ambiental dos
personagens, toda a discussdo se dard nos terrega dejuitetura, explicitada na
FIGURA 08. As linhas indicam troca de informac8esn cada agente podendo ler e
escrever nablackboard segundo os protocolos especificos para cada doagéio.

Assim, para cada acao o personagem confere o esamtndo ambiente, o estado do
outro personagem com quem interage, suas uUltimdassag delibera, com base nas

informacdes obtidas e em seus objetivos, sua ped&igdo. Atraves do PAINEL DE
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DIALOGO pode dirigir uma acéo especificamente awmpersonagem. Pode também
apreender e mudar o ambiente fisicamente, lendsceevendo no QUADRO DE
DADOS FISICOS DO AMBIENTE. A cadbeat o personagem acrescenta um novo
registro no HISTORICO DAS ACOES e atualiza o sefpgp estado no quadro de
ESTADO ATUAL DE CADA PERSONAGEM.

Blackboard
HISTORICO DE
AGOES \
BRANCO ke BOLA
(personagem) (personagem)
ESTADO ATUAL DE
CADA PERSONAGEM
PAINEL DE
AUGUSTO DIALOGO CACHORRINHO
(personagem) (personagem)

DADOS FiSICOS
DO AMBIENTE

FIGURA 08 — Arquiteturdlackboardaplicada a cena adown (ilustracéo do autor)
Fonte: llustracdo do autor

A manutencdo em um registro Unico das informacéesram compartilhadas entre
varios agentes poupa o tempo de processamento die mEr'sonagem, para uso
prioritario em atividades essenciais, como a gerdedplanos para alcancar objetivos.

A arquitetura demanda ainda que se limite a acugaalae registros nblackboard
dando-lhes um prazo de expiracdo ou limitando a@spue lhes € destinado (entrando
cada linha adicional no registro, deleta-se a prajpeSem isso 0 processamento se
torna gradativamente mais arduo para a maquinam Aliéso, os fatos no mundo real
tém validade decrescente com o tempo (sdo esqusgcalé interessante que, caso haja
uma mudanca permanente no personagem, esta sejaeaada em si préprio (na
memaoria ou nas variaveis que representam seu gsielatro desta premissactown
Augusto pode, por exemplo, consultar o registroagdées e ver que o Branco o

admoestou por estar brincando com a bola. Assangancluir que ndo deve toma-la
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novamente, abrindo espaco para, ao invés dissmesxautra atividade. Poréem, quando

0 registro da repreensdo expirar, perdera a rastégodera repetir a atitude.

4.3.2 Atencéao

A percepcdo do ambiente € um processo que trarsfdados desestruturados e sem
significado em dados estruturados e significativhsatencdo é antes de tudo um
processo de filtragem da informacédo, através daissercdo em um quadro de
referéncia que estabelece suas similaridades eewig@s com relacdo a padrdes
relevantes para a tarefa em questao.

A atencdo de um agente é modulada pelo desvio atos tom relacdo ao padréo
esperado, e também pelo valor que 0os mesmos poselativamente aos seus
objetivos. Uma memoaria de trabalho opera armazensmporariamente informacéo
de uso imediato e, uma vez estabelecido o alvaahg@o, este € monitorado, em busca
de mudancas, de forma constante. O alvo é estatekm funcdo da relevancia para a
acao presente, mas subsistemas podem monitorabierden procurando novos alvos
(ORKIN, 2003). No caso, urdemon’ faz constantemente a varredurabdackboard
procurando informacdes que se destaguem como iampest por representarem algum
risco ou oportunidade de alcancar objetivos).

E limitado o nimero de fatos, de alvos e de awibmonitorados, para manter o foco e
a eficiéncia do personagem.

O clown Augusto, por exemplo, pode manter uma atencadamesnaquilo que estiver
ocupado no momento (talvez jogando bola) enquaatollthdelas periddicas para ver
se 0 palhaco Branco o esta observando. No cas@ubsistema é acionado por um
estimulo interno (culpa por ndo estar desempenhanidoefa de pintar o muro) para
gerar tal fato.

O acesso de um personagem aos dados ambientatadogbor seu estado momentaneo
e caracteristicas pessoais. Estas determinard@ardoquada feicdo do ambiente lhe é
acessivel. A localizacdo do personagem, suas neadss, a utilidade da informacao
disponivel para satisfazer as necessidades, bem gsmieses emocionais, funcionam

como filtros para os conteudos que o ambiente apt@sTais mensagens do exterior

* Demoné um trecho de cédigo que realiza uma tarefa deddndependente, em resposta a um
estimulo determinado. Neste caso o estimulo é angaddéeat que faz o modulo de atencao do
personagerprocurar novidadeso ambiente.
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competem assim por espaco na memoria de trabaopgu sua vez, alimenta um
mecanismo de controle sensorial que calibra osesipara que deem mais ou menos

importancia a cada tipo de estimulo, num procesdeeatdi-back(KNUDSEN, 2007).

4.4  Valoracao do percebido

4.4.1 Modelos de emocao

Perceber o mundo exterior e determinar sob queobésrva-lo é apenas a condicao
inicial para o relacionamento de um personagem eoseu ambiente. Valorar o que
observa nos termos da interacdo com 0s seus @geti@o so a atual, como também a
potencial, € o0 passo seguinte. Os fatos do ambiegpeesentam obstaculos,
oportunidades, ameacas, recursos, problemas a sewolvidos, tarefas a serem
executadas. E, como se trata de personagens quetsedem criveis, ndo basta que se
comportem apenas como maquinas de resolver problerakcancar objetivos, mas que
o facam dentro de um padrdo de comportamento am@oglo ser humano, ou seja,
emocional.

O dominio do fendbmeno da emocao € muito amplo ecoagorta até 0 momento um
modelo explicativo dominantemente aceito. Jamesaegé, em 1884, trataram a
emogao como um epifenbmeno, simplesmente um refliexinteragédo de processos
fisioldgicos subjacentes, que, a seguir, impactaaognicdo. Eckman (1972), e outros,
elaboraram modelos que comportam a combinacao rjantos de emocdes distintas,
com variagdes expressivas quanto as que podenorsgideradas basicas ou derivadas;
Damasio (1994) entende a emogdo como uma combirdEggocessos corporais e
cognitivos atuando simultaneamente.

N&o se chegou ainda a um consenso sobre a congx@e@gni¢cao e emocao.

Os modelos de emocao para personagens digitaisittimcom frequéncia, baseados
em conceitos empiricos e intuitivos, até porquétrdede uma postura funcionalista,
focalizam prioritariamente a resultante comportaimerMas como pano de fundo
cientifico geral pode-se citar a conceituacdo de8uer que, em 1962, prop6s que a
emocao possui dois ingredientes atuantes em sues@éaexcitacao fisiologicae o

rétulo cognitivoque a ela se acrescenta.
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Dizendo-se em termos atuais, 0 conhecimekimwledge sobre o estimulo e a sua
avaliacdo emocionabppraisa) convergem para que a emog¢éo se manifeste e module
as decisdes futuras do individuo.

Para a funcionalidade aqui esperada, pode-se antevprocessamento como este:

a) tendo o fato possivelmente gerador de emocaofamb definido, 0 personagem
processa sua interpretacdo em termos dos efeit®stajjufato possa gerar sobre si
mesmo e seus objetivos; b) a interpretacdo gemastema emocgdes coerentes com tais
efeitos, com intensidades e alvos definidos; c)easocdes geram, no sistema
perceptivo, vieses para a observacdo do ambientess emocdes induzem, no sistema
decisorio, tendéncias de reacdo, e novos objetid)sas emocdes geradas no
personagem modulam sua expressao e comportamento.

Um exemplo:

O clown Branco quer que 0 muro seja pintado; ele wdown Augusto desenhando no

muro (fato gerador) e interpreta o fato como ceittrao seu objetivo; lembra que os
dois combinaram executar a tarefa; sente raivarevacao pela atitude do outro, e tem
tendéncia a admoesta-lo e expressar sua ira; $pa se enrijece, se movimenta aos

arrancos, deixa de lado o pincel e se preparaipi@macom o parceiro relapso.

Ha inumerdveis maneiras de programar um sistemavebacdo dos fatos de um
dominio. Dentro do paradigma da Al simbdlica € umocpsso que envolve,
fundamentalmente, caracterizacdo do dominio, Mhjeizeicdo de suas partes
componentes e abstracdo de suas relacdes internas.

Pode-se mapear o evento acima, por exemplo, usemmo referéncia cript da
tarefa: o fato gerador (AUGUSTO_NAO_TRABALHANDO)nteimpactos externos,
sobre o estado futuro do ambiente qudosvn Branco almeja (MURO_PINTADO). A
referéncia para essa previsdo écoipt da situacdo, conforme assumido pelo Branco
(CLOWNS_PINTAM_MURO). Comparando o estado atual da séacein as condi¢bes
para o seu prosseguimento (que incluem, no plarad, FRANCO_TRABALHANDO

e AUGUSTO_TRABALHANDO) e constatando o ndo enquadrato do Augusto no
script, o Branco chega a conclusdo de que o sicdpfalhar. Mas responsabilizar o
Augusto pela possivel falha pode demandar um redipmais tortuoso. Internamente,
existe um padrdo assumido peloclown Branco, de que acordos ndo devem ser

quebrados, e ummemoriade que o Augusto firmou ucompromissa@om a tarefa. A
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nao presenca do pincel nas maos do Augusto somada ragistro de que esse nao
trabalhou nos dltimos minutos (acessivel Vistorico das acfgsé um indice
verificavel de descumprimento do acordo e negligénc

Diante da situacdo exposta acima&lown Branco poderia ter outras emocdes, ou as
mesmas emoc¢des em grau diferente (dependendo ddamshppraisalque se adote):
se sentir preocupado, assustado, desanimado, désapotriste, desgostoso, nervoso,
atormentado, revoltado, ansioso, inseguro, insolteit. Cada uma dessas emocdes
implica em um relacionamento especifico com a s#aadesenvolvida em cena. De
fato, modelos para processamento de emocdo variaio muanto as emocdes
consideradas basicas e suas influéncias mutuass@roodo os modelos usados na
pesquisa em IA variam de modelos rastmllow), no seu limiar baseados em simples
roteirizacdo, a modelos muito profundosdedp) que emulam processos
neurofisiolégicos humanos. No campo intermediai@ modelos que utilizam
processamento intensivo de desejos, crencas e€dgen

Independentemente do modelo que se adote, tomeesssario distinguir entre estado
emocional e traco de personalidade. Estados enmasigariam, de emocdes ligeiras a
estados de animo mais persistentes e sdo atuaizadstantemente pela interpretacéao
gue o0 agente da aos estimulos que recebe. A pbdsalea por sua vez, é duradoura,
sendo composta por tragcos que modulam o estadoi@mbcrespondendo pela
diferenca de comportamento entre duas pessoaseoteagsintéticos.

O modelo OCC, de Ortony, Clore e Collins (1988)revavelmente o padrao mais
seguido para sintese de emocdes. Baseia-se naesal agente a eventos, objetos e
outros agentes, no que concerne a sua relevanuiaetacdo aos objetivos do proprio
agente, e da suporte a variaveis como desejal#lidadum evento ou atratividade de
um objeto, que séo levadas em conta para a geeaga@paus variaveis de intensidade

de 22 categorias de emocoes.
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FIGURA 09 — Modelo OCC de emocéao

Dentro do sistema OCC o evermdaigusto negligencia o trabalhé® assim analisado:
com relacdo as consequénciaoniprometer a pinturado murQ é considerado
indesejavel(o Branco quer que o muro seja pintado) e, parfatdsagradavel Tem
consequéncias consideradakvantegara o individuogue sente (a perda do servico),
mas aindando confirmadasportanto geranedo(de que a expectativa se confirme).
Com relacdo a acao de outros agentes, a acédo destbug consideraddestoante do
padrdq o que provoca um sentimentoalesaprovacaalirecionado ao mesmo. Como a
acdo é relevante e provockesconfortopara o Branco, este também serdea,
direcionadaao Augusto.
O processamento das emocgoes dentro do modelo O€e@da quatro etapas:
a) Categorizacdo: o evento, acdo ou objeto € avabadoelacdo as categorias
emocionais que afeta.
b) Quantificagdo: sdo calculadas as intensidades dgegarias emocionais
afetadas.
c) Interacdo: o valor emocional do objeto, ato ou &venterage com as
categorias emocionais atuais do personagem.
d) Mapeamento: o resultado é mapeado para caber enfouma de expressao

emocional adequada.
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A implementacdo do modelo OCC pelo agente depeadsné representacdo extensa e
detalhada do ambiente para as emocdes serem gekétaglisso, o modelo OCC gera
um conjunto muito amplo de emocdes, dificil de naaman expressodes (e de beneficio
final reduzido para a verossimilhanca do personagem

Uma simplificacédo bem sucedida do modelo OCC, aitetyra Em, de Reilly (1996),
tem como meta ser um instrumento acessivel a caadie personagens virtuais, para
0S quais destina uma linguagem de programacéo iquaifsca a constituicdo de
modelos de comportamento. A arquitetura Em trapldicacées que contornam boa
parte dos seus inconvenientes de processamentodieloxOCC, mantendo porém alto
grau de verossimilhangca nos estados emocionaigyeuze Fiel ao seu foco, permite
também, caso desejado, a constituicdo de perfipetlsonalidade improvaveis ou
mesmo inverossimeis.

A arquitetura Em segue o principio da estrutamapla e rasa(broad and swalloy
exercer razoavelmente e de forma integrada um laqy#o de capacidades € melhor
para a credibilidade do personagem digital do gamerf algumas poucas coisas
particularmente bem (BATES, 91; REILLY, 94) . Netanocdes sdo geradas a partir de
objetivos, padrbes e atituded expectativa de falha ou sucesso na consecueao d
objetivos e sua posterior confirmacdo (ou ndo)rgesantimentos de esperanca, medo,
alegria e tristeza. A conformacdo do préprio agentde outros agentes a padrbes
seguidos geram orgulho, vergonha, admiracdo e @Enatitudes (gostar/ndo gostar)
incluem amor e 4dio; outros sentimentos como geatifio, gratiddo, remorso e raiva,

sao derivados desses poucos sentimentos basiqosx&faplo no QUADRO 06.
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QUADRO 06: geracao dos sentimentos basicos no mdtfel
Fonte: Reilly (1996).

EMOCAO CAUSA

Alegria Sucesso de um objetivo (*)

Sofrimento Falha de um objetivo (*)

Esperanca Expectativa de sucesso de um objetivo (*)

Medo Expectativa de falha de um objetivo (*)

Orgulho Acao do proéprio agente aprovada segundo padroes
Vergonha Acao do proéprio agente desaprovada segundo padroes
Admiracao Acao de outro agente aprovada segundo padroes
Censura Acao de outro agente desaprovada segundo padroes
Amor Atencao a objeto de que o agente gosta

Odio Atencao a objeto de que o agente nao gosta
Gratificacao Acao do proéprio agente causa alegria e orgulho
Gratidao Acao de outro agente causa alegria e admiragao
Remorso Acao do proprio agente causa sofrimento e vergonha
Raiva Acao de outro agente causa sofrimento e censura

(*) Denota diferenga em relagao ao modelo OCC

Presentes os critérios para determinar qual emaefid gerada, é preciso entdo
representa-la, guarda-la pelo seu tempo de dumdamimente descarta-la (ou desliga-
la?) quando essa nao for mais atuante.

Uma emocéo pode ser tratada como um valor de unéa/gh como uma posicao de
ponteiro em um mostrador, etc. No modelo Em elas)g@essam na forma de
estruturas de emocaariadas dinamicamente pelas regras internas denss que
incluem atributos como tipo, intensidade, causaf@inacao direcional. As estruturas
representam situacdes emocionais especificas,omjonto de todas elas representa o
estado emocional do agente. Conjuntos de emocdesafgiam de forma similar o
comportamento do agente pertencem ao megoo

As estruturas emocionais apds serem armazenadeaendede intensidade com o

tempo.
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Tracos comportamentaisdo os elos entre as emocOes eetmtos da emocao
(mudancas no comportamento do personagem, comairfamcenho ou definir novos
objetivos).

Atitudessao estruturas de emocao de longa duracéo, qliezéra sentimentos sobre
pessoas e objetos.

DisposicO0esdo abstragOes baseadas no estado emocionaltpréd@nexemplo, se no
conjunto de estruturas emocionais predominarem @eso@ositivas, diz-se que o0

personagem esta com boa disposicao.

4.4.2 Expressao emocional

Independentemente do que o sistema do personaggecapaz de prover em termos de
amplitude emocional e diversidade de comportame@atessultante visual se efetivara
através do mecanismo gréfico disponivel e, portaetd que ser adaptada para caber
nas disponibilidades do sistema. Mesmo que o mdd€lG, por exemplo, possa gerar
22 categorias de emocao, se houverem disponiveisteama apenas 6 expressoes, sera
necessario um remapeamento para as expressoesidspoDa mesma forma todo o
comportamento do personagem em tela sera delimgalis seugraus de liberdade
(possibilidades de movimentacao).

A sintese de movimento varia enormemente conform&stema de renderizacao
empregado, indo de movimentos pré-gravados armdasrem bibliotecas a sistemas
complexos baseados em anatomia, com esqueletosulogi® pele virtuais acionados
por motores de animac¢do, modulados pquuts vindos diretamente do sistema de
simulacdo de emocdes. Os graus de liberdade dispsniracam os limites da
linguagem a ser empregada e consequentemente ¢ passivel de acontecer.

Alguns sistemas expressivos para personagensistigita

O sistema expressivo EMOTE (ALLBECK e BADLER, 20@baseado na Analise do
Movimento de Rudolf Laban (LABAN, 1978). Seus fa®rprincipais sdo esforco
(espaco, peso, tempo e fluxo) e forma (formas camés que o corpo faz no espaco)
que, com a aplicacao de diferentes pesos, gedarutna variedade de movimentos.
Marsella e Gratch (2000) criaram um sistema exjy@sgle associa as emocgoes a trés
modos de expressaofoco no corpo(depressado, culpa)ransicional (nervosismo,

tristeza leve) ecomunicativo(querendo se engajar no didlogo, alegre). Os eator
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propdem que emocdes podem afetar 0 mecanismo niejgit@ento: emocdes negativas
estreitando a visdo e emocdes positivas ampliaregue de opgoes.

A animacdo facial constitui um caso a parte. A egpeiademorstrou que faces mais
realisticas levam a expectativas maiores de venibksinca, impossiveis de serem
atendidas no atual estado da arte. Pior aindas falt@mente realistas podem levar ao
fenbmeno conhecido como Uncanny Valley (Vale Siajsipparecem fantasmagoricas e
enervam o observador.

Aparentemente o caminho mais produtivo para a sgaceemaocional, no atual estado
da arte, esta na animacéao facial com muitos grausbdrdade, mas pouco realismo,
gue ndo induz no observador a pressuposicdo dentetigéncia proxima da humana.
A FIGURA 10 mostra a relacdo entre graus de libgeda realismo em faces de

personagens digitais.
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Figura 10 - Graus de liberdade x realismo em radtogersonagens
Fonte: BARTNECK, 2008
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4.5  Planejamento e decisao

4.5 .1 Representacdo das acdes

Nesta secao se tratara do aspecto nuclear do cammamto intencional: a definicdo de
objetivos e a escolha de ac¢des para alcanca-lepoi®de delimitado um conjunto de
técnicas de decisao, se passarda, no capitulougséianar como utiliza-las para gerar
humor.

A postura intencional de analise, como ja foi destiaalo, pode ser aplicada a sistemas
muito simples. Porém pretende-se exercé-la sobreemd@rio com intera¢cées mais ricas
que o comum na producao comercial de jogos. MessiNna0 panorama proposto se
mantém nos limites de um emprego de recursos catipoiis razoavel, nos termos da
tecnologia corrente em jogos.

No padréo atual de projeto de jogos a interacaopociamental semanticamente rica
ndo é frequiente. Por isso, talvez, a Maquina dadBstFinitos e suas variagfes ainda
seja o recurso de IA mais comum. Nos jogos maisquairos predomina a acgao fisica,
h& poucas perguntas complexas a serem feitas € @ssado respondidas, conduzem
normalmente o personagem a respostas unicas asd{et:0 inimigo € pequertse
for, ataqug. S&o situacées em que uma mudanca de estadoacdispparada pela MEF,

é suficiente. Em ambientes semanticamente mais legog) 0 estabelecimento das
perguntas por si s6 demanda um processo mais mswale representacdo da
circunstancia; melhores mecanismos de inferéndeciesao, que lidem inclusive com a
informacg&o incompleta ou ambigua.

Nao é possivel, nos limites deste trabalho, erdgrardetalhes sobre as tecnologias
disponiveis para lidar com a incerteza, a incorndiete a complexidade, como a
Logica Difusa, a Inferéncia Bayesiana, as Redesrdiguos Algoritmos Genéticos.
Porém o abordado aqui é suficiente para comprovatélidade de se parametrizar em
um agente o comportamento humoristico, se n&ontetde autbnomo e ndo-
determinado, ao menos crivel e surpreendente deéatiimites pré-fixados.

Até este ponto, estabeleceu-se os limites do domeidas tarefas dentro desse dominio.

Mostrou-se como a percepg¢éo do personagem podeosimiada. Demonstrou-se como
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os dados perceptivos podem ser avaliados, testattaados. Delineou-se como o
personagem pode estabelecer vieses emocionaiscioordio por seus objetivos.

Agora, serao tratados 0s objetivos em si e comgidts.

Primeiro, lembre-se que o estabelecimento de untdogia, e também o proprio ato de
se criar um ambiente com limites fisicos e nelesiggar um personagem, com suas
tarefas a cumprir, jA& representa em certa medida prg-determinacdo dos seus
objetivos.

Segundo, note-se que foi assumida como unidadeabd@lsi acdo dramatica lzeat
(McKee, 1997): um par dialogal de estimulo-respostaqualvalores sdo alterados

( ex: confianca, fome, riqueza, status), valores $fp relativos a tarefa e aos objetivos
em questao. Também foi proposto que o contextowentgda personagem se situa seja
por ele referenciado através stript que o agente assume, com suas acdes padrao.

O personagem, portanto, sabe onde se encontrap Sl esperar da situacao, tem os
seus valores pessoais, sabe as acbes que podesedegpreéAgora, precisa sabgual
acao escolher

O conceito de acéo, por si, é algo bastante fldono caracterizar uma acao atémica,
ou seja, unitaria, indivisivel? Note-se que mesmdvidquina de Estados Finitos, cada
estado corresponde a um conjunto delas: atacatvenvm minimo, as a¢cbes de chegar
até o inimigo e desferir um golpe. Um comportamesimaples como trocar um objeto
de lugar compreende, ao menes, 0 objeto,pegaro objeto,levar o objeto até o local
de destino esoltar o objeto. A sequéncia pode se subdividir aindasyreg 0 objeto
estiver dentro de outro, ou se houver um obstoolcaminho.

Ainda, as acbes exercem funcbes dentro do contéxttarefa da qual fazem parte.
Acdes podem cumprir funcbes concretas, como aparxium objeto de outro, mas
também mais abstratas, como adquirir controle dornmacdes sobre algo. A
hierarquizacdo dessas fungbes € altamente espedfisituagcdo, 0 que torna o
planejamento do codigo envolvido bastante artesanal

150s personagens se referenciamsenipts (para preverem e se situarem no contexto), se@mrsua
atividade segundbeats(que assinalam mudancas em valores) e se comumic@ensi e com o ambiente
através ddblackboard Todos esses pressupostos estruturais foram usaddasiplementacdes reais e
coerentes com o sistema aqui proposto ( beats fasados em Facade; arquitetinlackboard nos
aplicativos do Virtual Theatre; scripts sdo coreigos em RPGs eletrénicos). Sao também tecnologias
compativeis entre si; apenas se referem a aspdifdosntes da situacdo em cena.
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Um conjunto de a¢cbes encadeadas constitui um caampento e, quando visam um
objetivo especifico, diz-se que configuram um plahalvez o mais conhecido dos
primeiros sistemas de planejamento em IA tenhaai8®RIPS (Fikes e Nilsson, 1971,
apud Woolridge, 1995). Através de uma descricaddlice do mundo, e do estado
desejado para ele, mais um conjunto de descri@geagbes disponiveis, com suas pré-
condicdes e pos-condigbes (efeitos), o sistemaupmoachar uma sequéncia de acdes
que satisfaca o objetivo, usando uma simples andlésos-fins.

O QUADRO 07 exemplifica parte de um plano estildREAS para pintar um muro, que
envolve basicamente sequenciar trés acdes: irlata de tinta, molhar o pincel e passa-

lo no muro

QUADRO 07: Acdes em um sistema STRIPS

Acao: Entintar(Pincel)

Pré-condigao: Perto_De(Lata) » Tem(Lata, Tinta) » Tem(Clown,Pincel)
P6s-Condigao: Com_Tinta(Pincel)

Acao: Passar_Pincel Em(Muro)
Pré-condigao: Tem(Clown,Pincel) » Com_Tinta(Pincel)

Pés-Condicao: Com_Tinta(Muro)

Acdo: Ir_Até(Lata)
Pré-condigao: Longe(Lata)
Pés-Condigao: Perto_De (Lata)

O sistema sequencia as ac¢des da seguinte forma:
a) procura no conjunto das ag¢bes disponiveis, aquga pds-condicdo é
Com_Tinta(Muro), e acha Passar_Pincel_Em(Muro}atas pré-condicdes

dessa acéo e verifica que Com_Tinta(Pincel) nédigfaita;
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b) procura entdo a acdo que tem como poés-condicdo Tata(Pincel) e
encontra Entintar(Pincel), que tem entre suas pnélicdes Perto_De(Lata)
(suponha-se que as demais sao satisfeitas);

c) Procura a acdo que tem entre suas pré-condicties Pe(Lata) e encontra a
acao Ir_Até(Lata);

d) N&o encontrando mais pré-condi¢cdes a serem stfsfekecuta as agdes em

ordem inversa.

Note-se que o plano deixa subentendido onde deesraplicada a tinta, portanto nao
h& garantia de que ela sera distribuida adequademermuro (provavelmente ndo o

sera). Também, como nao esta especificado onde ddaera ficar, o pintor ficara se

deslocando para ela toda vez que tiver que entinpancel, mesmo que ela esteja longe
do muro.

E facil perceber que o modelo depende de uma géscriuito pormenorizada das

acoes, ou seja, ndo € abstrato; ndo tem comodatarimprevistos, improvisar cursos

de acéao alternativos; ndo tem estratégias de @g@iezdo curso de acao.

Para conseguir tal flexibilidade, a estratégia cmma dispor os conceitos de acao
segundo uma das duas formas (Kemke, 2006):

a) uma taxonomia: cada categoria de agdo subsumeasogttegorias mais
especificas, que herdam suas propriedadesigex: instrumento_de_pinture?
usar_pincel= usar_ pincel_};

b) uma hierarquia de decomposic¢ao: agdes subordimktdio de um determinado
nivel sendo executadas em ordem temporal espegfica realizar a acao
respectiva do nivel imediatamente superior (pornmgte: no nivel 1
pegar_pincel / carregar_pincel / passar_pincel_naron para realizar, no

nivel 2 ,pintar_murq.

O arranjo permite, por exemplo, que, caso 0 pegamanado disponha de um pincel,
possa procurar na classe de acdo logo acumsar (instrumento_de_pinturauma
alternativa. Através de uma busca na arvore desagi@gle-se chegar a alternativa de
usar unrolo de pintura A FIGURA 11 ilustra o conceito.
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Alert Others

_—/_f\\h\

Activate Alarm Use Radio

Locate Alarm [ Move o Alarm [ Sound Alarm

Pick up Radio [ SetFrequency [™* Call for Halp

FIGURA 11 - Uma hierarquia de objetivos de um NPC
Fonte: Baillie (2006)

Em um sistema altamente estruturado e constituimo ggbes bésicas, formulas
detalhadas de pré-condicdes e efeitos podem squadigs, mas a situacdo € diferente
quando se lida com dominios de configuracdo memesigivel e semanticamente
densos. No caso especifico do ambiente aqui pp&stesejavel uma conceituacao de
acdo que seja mais informativa. E necessario qaprasentacio de uma acdo também
diga algo sobre sua intencionalidade e atitude.

Exemplo de um padrdo consistente de representa;aodes é o disposto por Schank
(1975), em sua Teoria da Dependéncia ConceitualC(TBu CDT - Conceptual
Dependence Theory). A TDC, uma teoria de repragént do processamento da
linguagem natural, propde uma formalizacdo dassag@iicientemente explicita para
ser codificada computacionalmente. Embora nao aja assumida como um padrao
geral de representacdo de acBes, mas apenas unoreotte outros, é adequada e
suficiente para o desenvolvimento dos questionamseajui propostos. Seus conceitos,
juntamente com a teoria dos frames (MINSKY, 1976hdamentaram a teoria dos
Scripts (SCHANK e ABELSON, 1977), a qual tambéneféréncia neste estudo.

As aglbes, na TDC, recebem uma codificagdo semardit@ abstrata e informativa
quanto as fungbes que podem exercer no contextmnsdituicio de comportamentos e
planos. As acdes sdo organizadas em 4 conjuntomfais (QUADRO 08):



QUADRO 08 - Acdes primitivas na Teoria da Dependéncia Contéxtua
Fonte: Adaptado de Specia e Rino (2002)

ACOES PRIMITIVAS NA TEORIA DA DEPENDENCIA
CONTEXTUAL
(SCHANK,1975)
I. Acdes fisicas
PROPEL aplicar uma forga a
MOVE mover uma parte do corpo
INGEST levar algo para dentro de um objeto
animado
EXPEL tirar algo de dentro de um objeto animado,
for¢cando-o a sair
GRASP segurar um objeto

2. Acdes cujo foco é o resultado, e ndo a agdo: sio agoes que nao tém

correspondente no mundo real, exceto pela mudanga de estado que causam.

PTRANS mudar a localizagao de algo

ATRANS mudar algum relacionamento abstrato com
respeito a algum objeto

3. Acdes que ocorrem como instrumentos de outras acdes, usadas

geralmente como instrumentos da agao MTRANS.

SPEAK produzir um som

ATTEND direcionar um o6rgao de sentido ou focar
um orgio na diregago de um estimulo
particular

4) Acbes mentais

MTRANS transferir informagdes

MBUILD criar ou combinar pensamentos

Ja os participantes da cena sao definidos ponsgéss contextuai@QUADRO 09)
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QUADRO 09: Papéis contextuais na Teoria da Dependéncitegtoal
Fonte: Adaptado de Specia e Rino (2002)

PAPEIS CONTEXTUAIS NA

TEORIA DA DEPENDENCIA CONTEXTUAL (SCHANK, 1975)

I. ATOR: quem realiza uma agao.

2. ACAO: agio feita a um objeto por um ator.

3. OBJETO: objeto sobre a qual a agao é realizada.

4. RECIPIENTE: receptor do resultado de uma agao.

5. DIRECAO: localizacio na qual uma agao é direcionada.

6. ESTADO: estado em que um objeto esta.

7. INSTRUMENTO: instrumento por meio do qual uma agao ocorre.

Além das acdes, osstadosdos objetos fazem parte da representacdo coricadua
TDC. Algumas variaveis de estado: HEALTH (saud&®AR (medo), ANGER (raiva),
MENTAL STATE (estado mental), CONSCIOUSNESS (coéscia), HUNGER
(fome), DISGUST (desgosto), SIZE (tamanho), COLO®or), LIGHT (luz),
INTENSITY (intensidade), MASS (massa) e SPEED (vielade).

Estados que representam relacionamentos entreo®bf@ONTROL(controle), PART
(posse inalienavel), POSS (posse), OWNERSHIP (mdade) , CONTAIN (contém),
PROXIMITY (proximidade), LOCATION (localizacdo), P#5. LOCATION
(localizacéo fisica), MFEEL (relacdo entre duaspas e uma emogao).

E visando transformar tais estados que o0s ageomssittem seus objetivos e planos.

45.2 Planos

Planos sédo responsaveis pelo comportamento ddlimeradescrevem o conjunto de
escolhas que 0 agente possui na busca por umvabjélia teoria de Schank e Abelson,
planos séo constituidos por grupos de subplanosadh@sdeltact, que por sua vez sao
grupos de acdes capazes de levar a um determisttineO QUADRO 1d4a exemplo

dedeltacts
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QUADRO 10 - “Deltacts” - Teoria da Dependéncia @ahtal
Fonte: Adaptado de Specia e Rino (2002)

EXEMPLOS DE “DELTACTS” NA

TEORIA DA DEPENDENCIA CONTEXTUAL (SCHANK, 1975)

AAGENCY - mudanca na obrigacéo de fazer algo paeea

ACONT - mudancga no controle de um objeto

AKNOW — mudancga no que um agente sabe

APROX — mudanca nas relagcdes de proximidade emtresat objetos

ASOCCONT — mudanga no controle social sobre umapess situacao

A utilizacdo dos conjuntos de planos e sub-planasibna, como no sistema STRIPS,
segundo o cumprimento de pré-condi¢des. O fateamt um alto nivel de abstracéo
permite uma organizacao por género e possiveidizagbes dos planos em varios
contextos. Assim, um plano para ADQUIRIR algo getaesob CONTROL(controle)
ou OWNERSHIP(propriedade) de outro ator demandasubplano do tipcACONT
(mudanca no controle de um objeto), que inclua eona acdo do tipAATRANS
(mudar relacionamento com objeto).

Algoritmos para criar planos essencialmente dedeenobuscas dentro do dominio do
problema. Para isso sd0 necessarias estratégiagiatla mais 6bvia é a de simples
tentativa e erro. Aperfeicoamentos podem incluircanesmos de aprendizado,
avaliacdo de distancia do objetivo almejado, etpr&@essamento pode levar a varias
situacOes, por exemplo, uma solucdo apenas combgiaa de satisfacdo do objetivo,
ou véarias com graus de satisfagdo semelhantesefeitss colaterais diferentes. Como
0 processamento é feito em tempo real, com praztatio de resposta, 0 mais comum
na decisao final € que se opte por uma estratégatibficing a escolha final do plano
tem prazo fixado, apés o qual, se ha uma ou vawhscdes, opta-se pela mais
satisfatoria dentro dos padrdes prée-fixados; cgdamejamento ndo encontre a solucao,
executa-se um plano alternativo armazenado na nieni€sse plano alternativo pode
traduzir uma heuristica (estratégia padréo derivddaexperiéncia para reduzir a

amplitude de uma busca) ou, em um limite, umatégfide saida da situacao.
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Optar entre varios planos torna necessaria a allmgdo segundo o valor de utilidade
de cada um. Utilidade é uma medida da desejabdidéel cada plano segundo a
expectativa que provocam no agente de alcancar estado. Assim, por exemplo, com
relacdo ao objetivo CHEGAR RAPIDO AO DESTIN®ajar de carroé um plano com
mais utilidade queiajar a pé Mas utilidade € uma variavel dependente do dan{ou
cenario, ou ambiente) a que se refere: se o cedanma regido montanhosa e sem
estradas, por exemplojajar de carrotem utilidade nula. Estabelecer fungbes com
parametros para calculo de utilidade para o domgsjecifico € mais um problema

para o planejamento de acgdes.

4.5.3 Inteligéncia sem planejamento

Ao final da década de 1980 surgiu um paradigmarratyo ao dos sistemas
deliberativos, baseados em planejamento e solugaproblemas: o dosistemas
reativos ndo baseados na representacdo simbdlica. RodwekB(BROOKS, 1987),
pesquisador do MIT, em resposta as perspectivasseao ver, limitadas, da IA
simbdlica, delineou um modo de estruturacdo de tagenchamadarquitetura de
subsuncao na qual camadas sobrepostas de comportamentdgyades reagem direta
e independentemente as percepc¢des do ambienteursenrepresentacdo simbolica
explicitacomo intermediaria.

O principio de funcionamento da arquitetura de sut&o € o de que cada nivel de
comportamento pode submeter o comportamento dd mfexior (dai o nome). O
comportamento global do sistema é aquele que endergegeracao entre os niveis, que
funcionam em paralelo. Em um rob6 movel, por exempmh nivel de comportamento
cuida de simplesmente se mover em qualquer direcdegundo nivel, que submete o
primeiro, cuida de evitar obstaculos (quando harmlgimp&e ao primeiro nivel que
mude a direcdo); o nivel seguinte cuida de orieatanovimento do robd para um
objetivo determinado (autoriza preferencialmentevimentacdes em sua direcdo); e
assim por diante, de nivel em nivel. O modelorfglementado em robds com sucesso
significativo: eles se moviam de forma orientada ambientes desconhecidos e
cambiantes, com uso infimo de recursos computasios@ comparado com o0 aparato
que seria necessario para programar a mesma thefeo do paradigma simbodlico.

Brooks (1986) explicitamente defende a emulacéo fatenas mais simples de
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inteligéncia como caminho para a IA e compara aligéncia de seus robds a dos
insetos.

A idéia de que certos aspectos do comportamentotegam em nivel pré-
simbdlico parece coerente com os fatos: a reacéw estimulo doloroso, por exemplo,
Nao espera por uma compreensao de sua origem. f@viném, a resposta a anomalias
inesperadas no ambiente, como barulhos subitos, dados da visdo periférica tem
forte componente de reatividade. A constatacdoirmspsistemas hibridos, com
camadas deliberativas (responsaveis por decistakodeivel) e reativas (responsaveis
por reacdes imediatas ao ambiente) comd agingMachinegFerguson, 1992 apud
Coelho, 2008). Tudo issto parece indicar que pagens de jogos pode ganhar muito,
em simplicidade e economia, mas também em verdhsingia, com a adocdo de tais

sistemas.

4.6 Expressao e sociabilidade

As emoc0Oes do personagem, apds serem geradasgpeinasemocional, precisam ser
expressas amplamente, situando o personagem comoatontexto da cena. Pode-se
dizer que o0 personagem expressa, em suas relagégsessoais, reatividade, afeicéo,
e poder, com expressdes moduladas pelas regrasifesge de cada cultura. Sua
expressdo em um individuo se da em multiplas didensmovimento (dimenséo
cinésicg; do toque (dimensabapticgd; da aparéncia fisica; dos artefatos pessoais; do
espaco pessoaprossémicg do uso do tempo (dimensd&wonémicg; da palavra
(dimensadinguisticg; do siléncio.

A constituicdo de um léxico de gestos e atitudea pao em um jogo ou, Nno caso, em
uma cena delown excederia o ambito deste trabalho. Por issca-fatcomo se tal
sistema ja existisse. Consideram-se aqui comotagses da conexdo entre emocdao,
cognicdo, impulso psiquico e movimento corporalgesto, a expressao facial e a
atitude, que sdo apreciados como blocos semanii@osonstituidos. E uma
simplificacdo conveniente, por considerar o usoadamacdo pré-gravada. Haveria
ainda outra possibilidade, a sintese de movimetdm base em modelizacdo de
esqueleto, musculos, etc. Porém as conquistas stpiipa em sintese de movimento
ainda ndo chegaram ao ponto de alcancar minimaneergealidade expressiva e

credibilidade da animacé&o feita por seres humanos.
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Dentro da conceituagdo desenvolvida neste trabafhosistema que compatibilize
semanticamente a representacao de planos, acdesa@ntomportamento reativo e
expressdo comportamental teria o fluxograma denrdQao caracterizado na FIGURA
12.

COMPORTAMENTO EMOCAO }----: >| OBJETIVOS
REATIVO : ; -
H & <
PLANOS i
e T :
AGOES i
& i ¥
GESTOS : EXPRESSOES :
H FACIAIS H
» 7]
ATITUDES SO DO
CORPORAIS ESPACO

FIGURA 12: Fluxo de informacado no sistema emotixpressivo-cognitivo de um personagem digital.

Fonte: ilustracdo do autor.

A base para uma possivel classificacdo dos gestdsrip vir de Ekman e Friesen
(1969), que classificam o0s gestos, pelo aspectoars&en, como: Emblemas
adaptadores, reguladores, manifestacdes de afettaspfaciais e llustradore@m seis
variedadesbatutas, ideogréficos, déiticos, espaciais, cingifigos, e pictograficos.

O uso do espaco € objeto lapssémicalisciplina iniciada pelo antropélogo Edward T.
Hall em 1966, com o livro A Dimensé&o Oculta. O terRrossémica designa o estudo
de como o ser humano inconscientemente constigie usantém o espaco entre si e 0s
outros, e como tal espaco influencia o comportameiet todos a que envolve. A
pesquisa em prossémica se baseia no conceito d@rigiidade, e contempla as
dimensdes da ocupacédo, cultivo, preservacdo eagfio do espaco em transacdes

interpessoais.



85

Edward T. Hall (HALL,1969, apud THIRUMALAI,1987) pp6s uma classificacdo das
distancias mantidas entre humanos em quatro class#s uma variando em termos de
uma fase proxima e uma fase distante e comporteadacdes entre culturas diversas.
Distinguem-se a distancia intima, a distancia mdssodistancia social e a distancia
publica, todas especificando para 0 agente expedatquanto a papéis e
relacionamentos. A concatenacao dos padrbes deg@mme outros agentes com 0s
papéis a eles atribuidos no script da ao persongmgesiveis interpretacdes de sua
intencao (por exemplo, CACHORRO_LATINDO a distangitblica = cao latindo para
outro cdo; CACHORRO_LATINDO a distancia pessoabsgivel ataque).

s X i i Y
o

ZONA ZONA ZONA ZONA
INTIMA PESSOAL SOCIAL PUBLICA
15-46 cm 46cmal2m [2ma36m mais de 3,6 m

A 4 4 w 4

FIGURA 13 - Distancias sociais

A fronteira entre a fase distante da distanciagessa fase proxima da distancia social
marca o limite da dominacdo. Pessoas trabalhanttasjuendem a usar a distancia
social préxima, que também é comum em reunides.

Ocupacéo, cultivo, preservacao e utilizacdo do gesmen transacfes sao categorias
potencialmente Gteis para definir atitudes, estat$inimo hood3 ou padrées de
atividade da personagem com relagcdo ao ambientecbmo objetivos com relagéo a
areas ou objetos especificos. Desenvolver umaxsigae codifique a representacdo e o
uso do espaco, relacionando-o costaiusdo personagem € desejavel.

Assim como no teatro de improvisacdo, a nocastdeusfacilita o enderecamento

conveniente de toda uma gama de fatores relevamaies o0 comportamento social
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crivel. Sua implementacéo na estrutura comportaahdatum personagem-agente pode
se dar em varios niveis.

a) No nivel da ontologia, podem ser anexadas a déscrdp ambiente
informacdes sobre os atributos relativosstatusdos objetos e lugares, de
modo que uma vez possuidos ou ocupados transmadagente seu proprio
status; inversamente, quando o objeto muda de donoststus também se
transmite. Na realidade, comastatusé resultado das expectativas humanas
no nivel do simbdlico, ndo ha tal incorporacdo fiwta de qualidades a
objetos. Porém, no nivel pragmatico, pode ser m@iseniente haver uma
Unica variavel no ambiente, que é acessada ditaramite por cada agente,
do que fazé-los gastar memoria e processamentoutantp vantagens e
desvantagens em possuir um objeto ou ocupar unt luga

b) O statusde um objeto ou lugar (e seu possuidor ou ocupan)essado
diferentemente por cada agente, e tera influénisiersh conforme a sua
sensibilidade;

c) O statusde um objeto ou lugar pode decair com o desgaatenedanca de
contexto;

d) O statusatua sobre a expectativa de sucesso de um persorsgeseus
objetivos. Uma vez que néo pode ser sabido direteammor outro, deve ser
comunicado por via de sua atitude, movimentacaapagio de espaco,
indumentéaria. Um ou varios desses fatores devéee@tréscimo positivo
guando um personagem ganha maistus e pode influenciar seu
comportamento, atuando no nivel dos seus padrbesef@eéncia (o
personagem sente que deve se comportar de certm, mods nao
obrigatoriamente tem temperamento para tal);

e) O statuspode ser incorporado na pontuacao de personalttagersonagem
como padrao aprendido, e ter reflexos na sua ¢gabrsomportamental. Este
deve ser um processo gradual e, diante de certaficées (situacdes de
tensdo, por exemplo), o acréscimo pode ndo serddevan conta (0
personagennegredird). A incorporacdo datatuspode ser um jeito de fazer
0 personagem evoluir;

f) Uma variavel utilizada em RPGs que pode servirldesptre ostatus e a

expectativa de sucesso percebida por outros carisma (em um nivel



87

pragmatico, capacidade de influenciar pela simplesenca). Quando um
personagem sobe d&atus aumenta também seu carisma. Porém, nem todas
as pessoas serdo sensiveis a ele. Seria Util vaidd@veis de carisma
diferentes para cada tipo de influéncia: profisaipriinanceira, sexual,

intelectual, etc.
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5. DISCUSSAO: PERSPECTIVAS PARA A GERACAO DE HUMOR POR UM
PERSONAGEM DIGITAL.

Neste capitulo, empreende-se a tarefa fundameest @studo: remapear, nos termos
de estruturas computaveis, os aspectos distinitgosomportamento dolown Para
efeito de referéncia rapida repete-se aqui, tractiecho, como auto-citacdo, o sumario
das caracteristicas @town feito em 3.3. Assim evita-se que o leitor tenha rgtornar

ao capitulo para saber exatamente qual predicacionsenta.

Como oclown Branco tem uma feicdo comportamental mais sutip(ele-se dizer,
normal) e também o imaginario popular associa a imagerolalen ao Augusto, sera

dada énfase a esse tipo:

Percepcao: @lown Branco é arguto e inteligente, atento aos acan&stos,
mas sua percepgdo € muito linear: tende a acregiitartudo corre como
planejado, e pode ser surpreendido quando issagemuézes) ndo ocorre. O
clown Augusto prima pela ingenuidade. Modulado por utenso desejo de
interacdo e uma permeabilidade aos fatos e pessodsspde a uma aceitacdo
permanente da circunstancia atual em que se eac@nfocaliza sua atencao
sempre naquilo que é imediato e represente o sexeése do momento (por
exemplo, comida, diversao e descanso). Mas, distraieixa escapar detalhes
importantes.

O sistema que proporciona a atencdelawn da maneira que é proposto, se compde
de um moddulo deliberativo (que procura os itenses&&rios para cumprir o objetivo
imediato) e um modulo reativaémonreativo que faz constantemente a varredura dos
buffersno blackboard®, procurando informacées que se destaquem como iampes,
por representarem algunsco ouoportunidadede alcancar objetivos.
Ha varias maneiras de modular a percepcdo do Amgdsipendendo de onde se
intervém no sistema perceptivo. Descreve-se aisalguimas delas:

a) Limitar o acesso a dados compartilhados pelos pwagens, configurando um

clown OBTUSO:

® Demoné um trecho de cédigo que realiza uma tarefa deaoindependente, em resposta a um
estimulo determinaddufferssao reservatérios de informacdes de tamanho dmjtgue servem para
armazenar dados que serdo manipulados pelo progtarf@rma temporaria, mantendo-os isolados do
restante do sistemBlackboardé a estrutura pela qual fluem as comunicacbesadesdde personagem
para personagem e dos personagens para os oljetashiente.
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Na formulacéo aqui arbitrada o acesso aos dadesntbeente € feito através de um
unico registro, dlackboard,que contém quatrbuffers: PAINEL DE DIALOGO;
DADOS FiSICOS DO AMBIENTE; HISTORICO DAS ACOES; eSEADO
ATUAL DE CADA PERSONAGEM. Os dados entrariam rtm#fersna forma de
trechos de c6digo numerados pela ordem de entrdzedts’.

Por exemplo, na situagdo ja descrita anteriormemegque o Branco vé o Augusto
brincando ao invés de trabalhar, o HISTORICO padesiter codigo como este:

BEAT_3245

[ BRANCO_EMOCAO:

raiva.intensidade (Augusto, 10, 30);
reprovacao.intensidade(Augusto, 20, 60);
medo.intensidade(objetivoPINTAR_RAPIDO_MURO, 10) 70

O trecho de cdédigo significa que m®at n° 3245 oclown Branco teve uma
mudanca de 10 para 30 iméensidadede sua estrutura emociomalva, direcionada
para o Augustgp de 20 para 60 nantensidade de sua estrutura emocional
reprovacag direcionada para éugusto e de 23 para 70 natensidadede seu
medo relacionado ao objetivo PINTAR_RAPIDO_MURO.

Esta é uma informacgdo do historico, teoricamenéssicel a todos os agentes em
cena, atentos ou desatentos. Mas pode-se estabelmcerivilégio de acesso
diferenciado para diferentes personagens. Um pagsomobtusopoderia ter seu
acesso as emocdes do outro apetasional(aleatorio) odimitado (quando essas
emocdes fossem MUITO intensas; ou quando uma \@riapropriada de
SENSIBILIDADE estivesse acima de determinado valor)

Ha ainda a questdo deara quais dadosa sensibilidade seria limitada. Um
personagem pouco sensivel a dados visuais seri®@®iPouco sensivel a padrdes
sociais, tenderia a ser INCONVENIENTE; mas tud® in80 obrigatoriamente é
engracado. Uma percepcédo frequentemente baixagaogar um defeito sério, que
leve o jogador a senfgena(que é uma emocao desfavoravel ao riso). Commafir
Bergson (2002), o defeito comico néo se integraragmalidade, mas funciona de

maneira quase autbnoma. Assim, pode-se pensar easmde DISPARAR onodo

" Unidade de acg&o dramatica (ver em 4.1)
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obtusodo personagem, fazendo com que sua sensibilidaicle Bubitamente em
circunstancias especificas, o que leva a hipétespid a comicidade seja disparada
externamente ao personagem.
b) Fazer com que o foco de atencdo se desloque pasasceem importancia,
configurando um personagem DISTRAIDO:
A atencdo do personagem € orientada para aquidp@recisa (em funcado de um
plano que esteja em execugdo) ou para aquilo spiesobressaiano momento
presente. Tudo o que esteja a funcionar no ambesitea presente em um dos
buffersdo blackboard podendo ser detectado peemonreativo. Esselemonpode
ser programado para buscar varios tipos de infdimdqclusive as irrelevantes, e
em seguida repassa-las para o sistema cognitiv@mA® Augusto pode ter sua
atencdo especialmente atraida por coisas a quane@®@nao da atencdo, como uma
folha que cai, uma pedra, um cachorrinho que emr&ena ou uma bola jogada no
canto do muro. Mas é claro que a atengdo aos raivos, por si, ndo significara
muito se n&o houverestripts para lidar com esses novos focos de interacéoeo q
de fato néo representa dificuldade.

[ o clown augusto] enxerga 0 mundo mais pelo que desejaudo pgla
realidade.

Ser especialmente permeavel a fatos e pessoasanple certa maneira, em uma
sensibilidade especial a certos tipos de informagatadamente aquelas relacionadas
aos desejos do outro. No entanto, isso ndo imgireéamente em uma compreensao da
circunstancia alheia (um conhecimento stwipt do outrd, porque iSSo representaria
uma consciéncia queabown Augusto ndo possui. Uma leitura, pelo Augustobudiber
ESTADO ATUAL DE CADA PERSONAGEM poderia, por exeraplrevelar que o
Branco esta com raiva e medo. Mas o Augusto podgmi@rar, no registro, alvo da
raiva (ele proprio) e, empaticamente, tentar arlotnéem alguma gracinha (e pode
haver todo um repertorio delas). Isto pode envotaenbém a confeccdo de certos

planos de ajuda ao préximgenéricos, para serem disparados em ocasides ingxop

PLANO: Acalmar PESSOA
Pré-condicéao:

Simpatia EU por PESSOA > 70 ;

PESSOA conmedo > 500u PESSOA comaiva > 60
Método:

EU faz gracinhas (lista de alternativas)
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Ou EU abraca PESSOA
Cancelar se:
Simpatia (PESSOA,EU) < 20

O ultimo item seria ignorado, por falta de percepgdrque o Augusto teria tendéncia a
julgar irrelevantes os sentimentos negativos direlos contra ele proprio: quando os
percebesse subtrairia de seu valor certa quantides$em, por exemplo, se o Branco
tem raiva dele, com valor 40, o Augusto a percebas aplica um FATOR DE
IRRELEVANCIA de -30, entendendo assim que o valfato é 10. Este pode ser um
meio de tornar um personageastimista ou até mesmangénuo(se o fator for muito
alto).

Mas, note-se, a ingenuidade em si ndo torna o mageon engracado. O que o tornaria
cOmico seria a inadequacdo do plano a circunstammaforme Bergson); ou a
exposicdo de um defeito em algo ou alguém, talmesienesmo (conforme Propp); ou
a mudanca netatusdo Branco, de patrédo ofendido para crianga chofooaforme
Koestler e também Johnstone). Assim, mais uma pede-se supor a possivel
necessidade de um monitoramento da balanca ds.statu

Mas, e se esse monitoramento fosse interno aor@gsm? E se disparasse de quando
em quando o comportamento inadequado, justo quarstatusdo outro fosse ficar
comprometido? Seria 0 personagem percebido pebdgrgcomo perverso, ou talvez
esquizéide?

N&o ha uma resposta simples. Isso dependeria duogoacomportamento parecesse
intencionalpara o jogador. Talvez este seja um motivo sufieipara ndo conecta-lo de
forma orgénica a personalidade do agente, mas samtéabo ligado a um controle

externo.

Demora a perceber mudancas de contexto e convasgéido entanto, pode
revelar uma agudeza inesperada, pois estd sempr#o ahos aspectos
comezinhos da vida.

Vérias formas de humor parecem estdo fundamentadazadequacéo ao contexto: a
transposicao de tom, a inversdo, o quiproqué. Fagmrsonagem realizar suas acoes
completamentéora do contexto € um caminho certo para o huraoodsense

Lecoq (2010) destaca rbown a maneira impropria como ele se enxerga e atua no
contexto. Pode-se entender, assim, quelawvn usa frequentemente urscript

inadequado para a situacdo presente e, ao usas@gagque se impde ao anterior)
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suas acoes resultardo em quedastdéus para si, para outrem, para algum objeto ou
lugar.
A decisao de quacript substituird o atual é uma questao importante. ek supor
algumas alternativas para a transicasat
a) aleatoria a menos desejavel, pela falta de conexdo concunsiancia;
b) determinada por um estado interdo clown (por exemplo, se olown esta
triste substituird cript atual por outro, que tenha, entre 0s seus atsbgtr
divertido),
¢) modulada por fatores contextuais de pertinér{piar exemplo; se olown Ve,
sobre uma geladeira branca, um pinglim, mudar&dat afazeres_domeésticos
para oscriptpolo_sul,e comecara a agir de acordo);
d) efetuadeem conformidade com o estado final de status ablegjam uma
reunido de sem-tetos, o Augusto mudpt paracoquetel_no_clubes age de
acordo)
A mudanca descript ndo poderia ser ininterrupta. E preciso que haja arganizag&o
de situacBes segundo uma ou varias hierarquias|enite para 0 nimero de vezes que
um personagem pode mudar st&ipt dentro do mesmo nivel, ou ao longo de certo
periodo de tempo, para evitar um excesso de atupgise torne enfadonho.
Para efeito de exemplo, suponha-sedmwn convidado para uma festa.
Um script paraFESTA(a situacdo que de fato se apresenta na telaji icehaspara
DANCAR CONSUMIR BEBIDA e CONVERSARO personagem troca deript e
condiciona seu comportamento segundo senpt comoVISITA_AO_ZOQcomacdes
comoDAR_COMIDA _AOS_PEIXESOMAR_SORVETECARETA_PRO_MACACO.
Os outros personagens em cena usagript normal para FESTA.
Algumas questdes: quais acdessnopt atual serdo equivalentes a quais acOescdpt
de substituicAo? Como adaptar comportamentosvesdat diferentes objetos quando
estes forem substituidos (por exemplo, em uma iswibdb doscript ASSALTO pelo
script FESTA, onde aplicar o comportamento possivel BEBER clown ficara
procurando o garcon, pensara que o ladrao € uromgarg achara que o revolver é uma
garrafa?).
Provavelmente teria de haver, paralela a repreg@mtaormal de objetos, unmaeta-
representacdo intermediariague responda pela equivaléncia entre scripts na

transposicao de frames (esta € uma questao quersendinhada para estudos futuros)
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O Augusto, como uma crian¢a, entende que tudo feger@ sua pessoa.
Acredita que tudo que faz é genial, e no fundoessatsempre um ganhador,
mesmo que 0 personagem seja um perdedor.

Um sistema emocional pode contemplar instanciagutiejulgamento. O modelo Em
(REILLY, 1996), por exemplo, contempla o sentimedéaremorso(quando uma acao
do proprio agente provoca sofrimento e vergonhlahifar a influéncia de sentimentos
negativamente auto-referentes poderia eliminarisiiz@ncia sobre o comportamento
do personagem. Mas fazercown imune ao remorso e a vergonha, por exemplo, o
torna simplesmentanescrupulosoe impiedoso Diminuir a sensibilidade de um
personagem ao juizo sobre si proprio ndo pareae Gaminho para que ele se enxergue
favoravelmente. Aparentemente o valor positivo gueugusto atribui a si préprio ndo
repousa no aspecto emocional, mascognitiva Trata-se da representacdo que o
personagem faz de si proprio e sua relagcdo combeate. Faze-lo examinar a situacao
e tirar conclusdes positivas sobre si mesmo podsuroir muita memdéria e tempo de
processamento. Mas, neste aspecto, o Augusto ataas®a facilidade: elsemprese
entende como um ganhador. O feitio permanente dessga, em termos da estrutura
proposta, significa que, naripts em que o Augusto se referencie, seu papel sera
sempre positivoPapel este que é do salvador, ndo da vitimggembleman ndo do
bruto; do valente, ndo do covarde. E se o seuaiadineventualmente o impelir a fuga,
sua atitude corporal e seus modos de expressaefétrdo o fato; e, nos planos que
fizer a seqguir, se colocara novamente em papeiiypmsi

Seu comprometimento com as crencas € variavelde faxwilmente mudar de

idéia ou ser convencido do contrario do que aaedit Mas 0 novo
comprometimento é tdo instavel quanto o anterior.

Tais crencas sdo aquelas que norteiam a escokaigb Como a situacdo do ambiente
varia, e aclown é sensivel a variagdo, ssripttambém mudara.

Um exemplo:

O Augusto esta pintando o muro, com afinco; entna Wola em cena; ele percebe e
muda descript, fica brincando com a bola; um cachorrinho enteleemuda cscript
parabrincar_com_o_céo; ®@ranco percebe e lhe repreende; ele se emperdgauene
de novo oscript da pintura, no papel (claro) dencionario exemplarE assim por

diante.
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(...) O Augusto é sentimental, preguicoso e mdwid...) A atuacdo do
Augusto é pautada pelo exagero e pela extravagdexpaessa suas emocdes
ao maximo. Quando esta alegre é esfuziante, quaistio se deprime, e pode
passar de uma a outra emogdo em um instante.

A calibragem do sistema emocional pode comportaiag@es numéricas mais
acentuadas para a transicdo entre estados emacamaown Augusto. Por exemplo,
se o cachorro latir perto do Branco, o fato podergema estrutura dmedocom
intensidade de 10. Ja no casodiown Augusto, tal intensidade seria 30. O sistema
pode comportar também, no nivel do design, expessé$éciais e corporais mais
excéntricagpara o Augusto.

E travesso, sociavel e mantém sempre um ar ingdri@ as situacdes a
extremos, Usa do recurso da causa pequena comegrafeitos ou da causa
grande com efeitos minimos, como instrumentos denfho exagerado ou
reduzido, grandes jogadas de efeito que geram tadesl pifios. Suas
intervencdes no mais das vezes sdo torpes, desajgit deselegantes e
importunas.

A ontologia do sistema pode comportar, no frameatpstos, marcas relativas as suas

qualidades marcantes e passiveis de exagero eestaariorma, oscriptsde situacao.

Movimentacdo: O Branco se movimenta de forma ewalgermas segura.
Ambos tém mudancas de tdnus e de dire¢do sem@ésim, com exagero de
amplitude e forga.. O Augusto é desajeitado, irsteeiinabil; faz movimentos
habeis que falham e movimentos ineptos que ddo;@atece muitas vezes ter
mais de uma agéncia no comando de seus movimentos.

Ja foi abordado em 3.4.1 o tema comicidade dos menios. Recapitulando, parece
haver uma necessidade, para determinados aspectosngportamento dolown da
presenca de sistemas controladores independentessygimente até divergentes de seu
controle principal, que, de certa forma, sabotem Demons sabotadores podem
responder por acdes qdéo errado Seu dominio sobre 0 movimento € momentaneo,
apenas suficiente para que o chute erre o alv@po se derrame, o pé tropece. Isto
provoca uma demanda extra por animacdes altersaidisfuncionais, para cada coisa
quepodedar errado, o que ndo chega a aumentar excessitamérabalho envolvido,
porque ndo sdo todas as coisas que sdo engraceaa® duncionam mal.

Ja o acerto inesperado parece mais dificil de emdéa que o erro, mas ha

possibilidades de solugcdo. Uma, seria manter umitaramento dos objetivos do
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clown, para depois intervir em uma seérie de acontecimseqtie seja independente do
seu plano atual, de modo a convergir as sérieweaf favoravel ao seu objetivo.
IntervengBes assim podem ter célculo dificil e dewio, por isso o procedimento de
raciocinio teria que correr em paralelo a acéo, participar dela diretamente. Tudo

isso reforca a idéia de que @gente direto® necessario.

Objetivos, planejamento e deciséo: vive no fracado consegue fazer o que
quer, mas frequentemente é bem sucedido sem quséar. estabelece

prioridades. Pode levar muito tempo para realilgo aorque se distrai com

coisas insignificantes, Porém pode também ficaatfeamente comprometido

com um objetivo insignificante e ignorar os demais.

O comprometimento excessivo com um objetivo seaumdpode ser fonte de
comicidade, se isto ndo prejudicar excessivamenpersonagem. Muito riso ja foi
gerado com personagens obsessivamente empenhad@aseéss miludas, como abrir
uma cadeira desdobravel, descer uma cortina oart@inosamente entrar em lugares
para os quais néo foram convidados.

Frequentemente se gerencia objetivos em agenteagiorde sistemas de regras que 0s
transportam para cima e para baixo em pilhas deue#e (os de execucao prioritaria, é
claro, no topo). Seria simples emular um comportam®bsessivo, introduzindo-se
uma regra que mantenha um objetivo qualquer no deplista por muitobeats.Mais
sutil € determinar sob quais condi¢des fazé-l@a pae o resultado seja engracado.
Uma pista para um possivel critério € que, em 8&@s0s como 0s descritos acima,
esta em jogo, de alguma formastatusdo personagem, ao ser confrontado por entes, a
primeira vista, inferiores (inanimados, até), oypédido de usufruir dasenessesgjue

estdo acima do seu nivel de privilégio.

Sociabilidade: o Branco procura a posicdo domindet@nde possa impor a
ordem ao ambiente. O Augusto anseia por interagii@iguer custo e por isso
sempre responde sim ao que a outra parte lhe prapggmo que resulte em
problemas; negocia as situa¢gdes com o Branco dstatmmsinferior, mas ndo
se compromete com ele; suas transacgdes contempapeoto mais imediato.

As transicOes destatus sdo mais engracadas quando subitas e incongruentes.
incongruéncia pode ser detectada pela comparag@pageis atribuidos uns aos outros

pelos personagens em seus respectivos scriptfedénaa.
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Para o Branco, o Augusto que o ajuda a pintar mrpade ser um empregadsigtus
inferior), um amigo necessitado de traballtatusinferior) ou um recurso do qual
depende muito naquele momengtafusvariavel conforme sua atitugde
Ja o Augusto pode ver o Branco como um amsgakiisigual), patréogtatussuperior),
ou até um colega a quem faz o favor de ajustatysinferior).
Quando um se dirige ao outro, o faz guiado: peloepa valor que lhe atribui no
momento; e também pelo papel e valor que o odémonstrana propria atitude
momentéanea,;
Para geracdo de humor, os personagens podem teregpéaie de dissociacdo de
comportamento: explicitam para o outro, em um pironenomento, um determinado
script Mas no decorrer da interacdo, porém, sdo intiddazacfes que se acoplam a
outro script, o0 que verdadeiramente seguem, em faito @le desmascaramentd’or
exemplo:
- O Augusto recebe a incumbéncia de pintar o mam @ostura humilde,
fazendo que sim repetidas vezes com a cabecaaAx@apel que o Branco lhe
apresenta, porque nao consegue deixar de dizéusimdas suas caracteristicas
de clown). Porém, logo antes de ir desempenhar a tarefandi@pa nas costas
do Branco, pisca o olho e lhe faz sinal de positiondo é o empregado, mas o
cumplice. Isto pode ser efeito de uma regra quebekdca que o Augusto deva
assumir o status que lhe é atribuido, mas apenasdquo interlocutor tiver
agressividade acima da sua em um determinado valorentdo, que deve
invariavelmente concordar em assumir o objetivgppsto, mas este ndo subira
em prioridade na sua pilha de objetivos.
- O Branco é alvo de umplano de ajudado Augusto, que vem lhe ensinar a
postura correta para empunhar o pincel (exemplificeom gestos afetados). O
Branco o despacha de volta para o trabalho, corfogesitoritarios. Logo
depois, sem o Augusto ver, repete a postura erasinad
O processo de dissociar papéis atribuidos, papsisrados e papéis explicitados pelos
personagens tem grande potencial humoristico. ldasguencontrar regras apropriadas
para ele, bem como um processo de alternancia striggs que preserve a fluéncia
global do comportamento, o que sera deixado parastngdo posterior.
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Ha situacbes de humor que dependem de coisas né@mrfarem bem, como, por
exemplo, (Propp, 1992), malogro da vontade Coisas dao errado por varios motivos:
a) inabilidade do agente; b) inadequacédo dos na@ssins; c) acaso; d) acao de outros
agentes.

As coisas que dao errado podem ser comicas porwWaKoS motivos: por serem
improvaveis; por produzirem efeito inverso ou depprcional ao esperado; por
acontecerem com alguém dado ao automatismo; poorempao ridiculo alguém
vaidoso ou antipatico.

Parece sem sentido confiar esse tipo de efeito codmomente a programacao do
préprio agente, mesclada com o acaso. Muitas £@ederiam ndo funcionar. Mais
produtivo € contar com urdemon sabotadorgdotado de um sistema de producdo,
(baseado em regras, portanto), capaz de infefaf@r das condicdes ambientais, do
statusem cena e do historico de relacionamentos) o lagamomento de frustrar os

objetivos de algum personagem.

Por exemplo:

Suponha-se que o status em relacionamento dosnpgets seja estabelecido pela
diferenca de status dos seus papéis e varie da 50

Suponha-se que as pré-condicdes para a intervelogiEmonsabotador (que monitora

constantemente os relacionamentos) sejam:

- Vaidade do Personagem_1 > 90;
- Acao do Personagem_1 provocou em Personagem_Ruada de status 30;

- Status em relacionamento do Personagem_2 < -30

Assim, odemonprocurara, na pilha de objetivos do Personageragligle que se
relacione ao Personagem_2 e que esteja com atadpde de execucdo. Examinando o
plano, procurara uma acéo que seja passivel deentfioacidental(como portas que
emperram, copos que derramam etc.). E precisogjaeao que nio provoque danos
graves (acOes cuja falha seja perigosa podemaestantadas no proprio plano).

Entrando o plano em execucaajemonexecuta a falha apropriada.
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Concluindo este capitulo, pode-se afirmar que gptexidade de um sistema como este
faz com que sé a comprovacdo empirica possa deg@rsuia adequacao e caracterizar
seu funcionamento global. No entanto esta claro lfueelementos suficientes para
supod-lo viavel, com base na légica e também naéecid de que ja foram
implementados sistemas com pressupostos analogo® @ jogoFacade mencionado

no capitulo 1).
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6. CONCLUSAO

6.1  Percurso da pesquisa e conclusdes gerais:

Este trabalho procurou estabelecer parametros dawgipoais para o projeto de um
personagentlown de jogo eletrénico. O caminho que aqui foi con&did adotou um
foco tedrico usualmente empregado na pesquisa emesgcomputacionais, o da teoria
da intencionalidade. Em torno dela ajustaram-spq®igdes correntes sobre a geracao
do humor, e também observacdes sobre a pratichoda, com estruturas usuais da
chamada Inteligéncia Artificial simbdlica, como abnente sdo empregados em jogos
eletrénicos. Com isso, conseguiu-se formular pngpes quanto a arquitetura de dados
de um personagem digital, cuja implementacdo pteesicamente, concretizar a
geragcdo ndo-deterministica de humor.

Sendo jogo eletrénico down conceitos muitos amplos, o trabalho procurou d&dim
los: de um lado pela apreensdo dos imperativosctécrenvolvidos; de outro pela
constituicdo de um repertorio tedrico sobre hur@oconceito de intencionalidade (com
referéncia em DENNETT) serviu como eixo para asdiag¢des, por seu carater basilar
para toda a pesquisa em agentes computacionais.

Como as pesquisas em humor computacional se damit@agmente no campo do
humor textual, com referéncia na Linguistica (s@feréncias RITCHIE; STOCK ;
BINSTED; NIJHOLT; RASKIN), e poucos de seus congeiseriam imediatamente
aplicaveis ao trabalho, optou-se por fazer a tm@gigfo dos mecanismos de humor
referencial encontrados nas teorias mais geraisudwor selecionadas (referéncia em
BERGSON; KOESTLER; PROPP; FREUD) para os procediosede constituicdo de
personagens digitais de uso corrente. Buscou-saracanismos em jogos digitais da
grande industria que, no entanto, tem como grawéeliseus pressupostos de acgéo
semanticamente pobres. Porém localizou-se um batize mais seguro da teoria
(sobre personagens digitais em ambientes semamtitarricos), no campo académico
da pesquisa sobre o chamado drama interativo (MAS;EAAYES-ROTH; REILLY;
LOYALL; BATES).

Durante o periodo de elaboracdo deste estudo napossivel localizar, entre as

numerosas fontes consultadas, mencdes especifteasativas de emulacdo do humor
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referencial, que é a opcdo aqui praticada. Ja sgujEas na area linguistica, sobre o
reconhecimento e producdo automatica de humorakexém presenca consideravel no
panorama académico, notadamente ap6s a décad@@eNED se tem aqui a pretenséo
do ineditismo. Apenas se assinala o fato de quesgiyel que haja um hiato nas linhas
de pesquisa, porque a transposicao de instrumédasos do campo textual para o
referencial ndo parece apresentar maiores difideslaé o caso da Teoria da
Dependéncia Contextual (SCHANK E ABELSON, 1977)gioalmente destinada a
sistemas de compreensdo semantica textual, masérmangmpregada em agentes
computacionais de uma maneira mais ampla.

A concentracdo das pesquisas em humor no campaogiastica se d4 dentro de uma
perspectiva de usar o humor como auxiliar de iaterfde comunicacdo homem-
maquina. Ja o campo da pesquisa em narrativatinteggparece nesse panorama com
contribuicbes fundamentais para que o humor comjutal transponha o limiar do
textual para o referencial. Com a resolucédo dat§oedo humor referencial, se estara
contribuindo para melhorar significativamente aligiaale da experiéncia interativa em
jogos, além de gerar insights sobre a emulaca@upartamentos em geral. Focalizar
uma pesquisa no personagelown foi adequado porque sua pratica € bastante #sica
centrada no proprio corpo.

Existe um nivel do humor que se resolve pela manemo certos contextos se
relacionam entre si; sendo a questdo principalmocee representar tais contextos e
suas relacdes; principalmente € preciso que uensiste geracdo de humor seja capaz
de perceber, gerar e ter controle sobre a incongraié

Outro componente fundamental é a relagdo que o hiemmocom a falibilidade humana,
de certa forma representando uma estratégia decliia essa falibilidade. O caminho
para gerar o humor passa sempre por alguma formepdesentar e codificar relacdes
entre pessoas e acontecimentos, ndo apenas no ddsekelacbes logicas, mas
principalmente no da valoragcdo emocional dos objep@rsonagens e eventos. Isto
porque, seja gerado por um ser humano ou por urgaina o ato humoristico so faz
sentido se tiver uma conexdo fundamental com ohaerano e suas pulsdes, que

representam sua inser¢éo no mundo.

6.2  Contribuicdes especificas
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Contribuicdo para a construcéo de novas ferramen@sriacao artistica:

O uso do recurso computacional enquanto meio dézaeao artistica demanda a
constituicdo de interfaces acessiveis, que faulliBo artista o acesso imediato ao
recurso computacional, enquanto o liberam paracekerseu pensamento conceitual de
forma ampla e livre de amarras funcionais. Esteresfde pesquisa e suas derivacoes
poderd servir de suporte em varias formas de esgoweartistica, incluindo narrativas,

jogos e instalacoes.

Contribuicdo para a qualificacdo da experiénciajdgador de games, pela criacao de
j0gos semanticamente ricos:

O percurso realizado neste trabalho mostrou clareeme pertinéncia e atualidade do
tema humor no campo da IA. Pensar o humor demamelstignamentos sobre o como
o ser humano significa seu mundo e valora sua &quéa. Criar novas perspectivas
para o humor nos games, como neste trabalho, abaminho para a qualificacdo da
experiéncia do jogador.

Por contraste, examine-se a experiéncia de gamedduais, que, gracas a sistemas
graficos mais e mais sofisticados, sdo apregoautos cealistas.

No mais das vezes a tarefa (conduzida por enredmsinns) se resume a conquistar
certas por¢gbes do ambiente e eliminar qualquegoblst que a isso se contraponha. A
tarefa € fixa. O canal de interacédo, limitado. @ gomumente se entende quando se diz
que um jogo assim tem boa inteligéncia artificél,que os inimigos tém maior
capacidade estratégica para surpreender o avateudoio e alveja-lo.

Jogos j& disponibilizam ferramentas que permiterisgdo de mods, novos jogos com
graficos customizados construidos sobre a sua engnotor l6gico, estrutura de
programacao que da funcionalidade a um jogo). Aspon exemplo, o jogo Counter
Strike (Valve Software, 1999) é umod do jogo Half Life (Valve Software, 1998).
Também os jogos Unreal Tournament (Epic Games,)198fake (Id Software, 1996) e
outros, disponibilizam ferramentas para construtgioenarios plenamente jogaveis.

O estado atual da arte em jogos de computadomjigooa uma nova forma de autoria.
O fendmeno dos Machinima, filmes feitos a partitalees extraidos de jogos ou com o
uso de ferramentas por eles disponibilizadas, pateafigurar um anseio artistico de
criadores por possibilidades maiores de expres§aqu colocar personagens em uma

ciranda ininterrupta de matar-ou-ser-morto. The sS{ialectronic Arts, 2000) é um
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exemplo apreciavel de um paradigma diferenciadoérp distante de atender a uma
necessidade dramética. Facade (MATEAS e STERN,)2002xemplo mais completo
de drama interativo plenamente realizado até o mtmmé uma obra artesanal; embora
seus criadores tenham a proposta de criar ferras@cessiveis a ndo programadores,
para criar jogos no mesmo estilo, isto ainda né&makdade.

Tudo isto configura um cenario em que jogos seroamE&nte ricos, posto que
socialmente desejaveis e mesmo necessarios, emwont academia um campo de
desenvolvimento mais fértil e interessado que wasgtria. Abrir frentes de pesquisa
académica em jogos € algo a que as escolas deeaté®svocacionadas, tanto as que
abrangem artes em movimento quanto as literarias.

A principal aquisicdo desta pesquisa é a perceplgdia de que criar um personagem
clown autbnomo, inclusive quanto a geracao de humoipn&ooteirizado, € uma meta
viavel. Embora ndo haja uma sintaxe especifica anmaarrativa humoristica, ha
regularidades suficientes no campo contextual epoot@mental dos personagens e
situacdes examinados. Tais regularidades sdo freisizem termos de varidveis
computaveis por manipulacdo simbolica e numériogaRto, mesmo que ndo haja uma
estrutura global para a atividade cOmica, variam&s de geracdo de comicidade sao
passiveis de emulacao.

Assumiu-se, como principio metodologico que o pmagem deve ser tratado,
fundamentalmente, como um sistema intencional, s sistancias de funcionalidade
caracteristicas, para depois se estabelecer qausldgias Ihe sdo adequadas em um
contexto especifico. Tal premissa se mostrou atzrta balizamento nestes termos das
acoes empreendidas foi suficiente para extrair deenal pesquisado as informacoes
pertinentes. Garantiu também uma visada criticanmaimente consistente do campo da
IA, onde a variedade de abordagens € muito grande.

O sistema proposto, se desenvolvido e implementaatie permitir a experimentagao,
com simples mudangas de valores em variaveis, gec@Es comportamentais de um

personagem, e visualizacdo do seu maior ou meaito €dmico.

Contribuicdo para a discussao sobre criatividad@&quina:
Uma implicacdo da pesquisa sobre humor em persosad@itais concerne a

possibilidade de sua atuacdo vir a representativitiade computacional. Quando se
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cogita personagens capazes de comportamento htiowrigdo previamente
estabelecido em roteiro, ou em outras formas deohwomputacional, é inevitavel
ponderar tal relacdo, mesmo que de forma meranmsgpteratoria. Perguntar por quais
caminhos um engenho sintético seria capaz de emmmaomportamento criativo pode
nao gerar a criatividade em si, mas demarca umap@Tg0 sobre a propria e gera mais
instrumentos com 0s quais ela pode ser exercida.

O ato criativo em uma maquina seria o sinal masifitativo de que sua inteligéncia é
real e ndo mera mimese automatica da inteligénormaha. Ada Lovelace (apud
Turing, 2003) sustentou categoricamente que os gtadpres ndo podem criar nada,
porgue a criagao requer, minimamente, originarralguooisa, o que 0s as maquinas nao
fazem, por serem capazes apenas daquilo que aeetaslena via programacéo. De la
para ca a afirmacéo sofreu criticas e contestagdpggramas capazes de um grau de
liberdade maior do que cumprir instrucbes espedfiexigiram argumentos mais
sofisticados. A pergunta fundamental, se um congoutpode ser realmente criativo,
permanece objeto de intensa polémica, mas nao Vidadque, dentro de dominios

(ainda muito) restritos, um personagem de compufaaideparecercriativo.

6.3  Sugestdes para futuros estudos

O problema que demanda maior verticalizacdo é exigéncia comum a todas as
formas de comicidade: que estas lidem com analoyiassistema gerador de humor
necessita de processos para: a) reconhecimentansptisicdo de padrdes; b)
equiparacao de dados de contextos diferentes deafaproximadamente biunivoca; c)

contextualizar informacao incompleta; etc.

Em jogos de seméantica priméria, a solucdo maisadberia limitar as formas de
interacdo. Mas, de uma perspectiva mais prograsgste-se considerar também o
armazenar as informacdes do sistema de forma searaente estruturada. Assim,
acOes podem ter especificacbes para os contextgs@isao aplicaveis. Objetos podem
ter em seu frame pistas para 0s possiveis contetasso, riscos, possibilidades de
mal-funcionamento, valor em status para variasunstancias etc. Criar tal quadro de
referéncia ontologico, com uma sintaxe que apodimaocinio integrado sobre as

dimensdes de interacdo (crencas, percepcao, agbepersonagentlown com seu
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ambiente é uma meta importante a ser alcancada.i$3a;, podem concorrer inclusive

instrumentos da pesquisa em humor textual.

N&o era a intencdo neste trabalho tratar de mewasisie renderizacdo grafica e
movimentacdo de personagens, mas sim permanecelquasioes no nivel da
constituicdo do ato humoristico. No entanto, é @vie que parte da graca de clown
vem de sua movimentagdo corporal. Este problemaedquisa, por si, ja demandaria
recursos para um trabalho extenso contando conasvé@specializacdes e feito em
equipe e possivelmente tendo inicio em trabalhal@dorado. Duas abordagens, em
geral, sdo empregadas nesse campo: animacdo peglgra sintese de movimento;
também ha abordagens hibridas. Independentementeome se proponha, uma
pesquisa nesse campo remete a uma inclusdo dedsivieorias do movimento
expressivo, como a de Laban (1978) e a observast@msgtica de nUmeros déown,

bem como a literatura sobre animagéo de personageins outras fontes.

Com relacéo ao prosseguimento da linha de estugid@mgulada, sdo imediatamente
perceptiveis algumas direcbes de pesquisa:
a) Desenvolvimento das premissas comportamentaisespocadas, quanto a
sua intencionalidade, em graficos demonstrativrsitesados;
b) Formulacdo esquematica das situacdes humosistezdown;
¢) Documentacédo de exemplos in loco e em matddalografico ;
d) Testes praticos, através de entrevistas e quésibs junto aclowrs reais;
e) Aprimoramento da estrutura logica aqui esbocadanto a interconexao
I6gica das partes e a padronizacdo de uma sintaxe;
f) Constituicdo de uma arquitetura de dados glphed o sistema;
g) Desenvolvimento e implementacédo de um sisteneste;

h) Estudo sistemético da movimentacaaibovn

Este estudo representa um investimento em uma §igope longo prazo. O fato de se
ter mais e mais pesquisas no campo do personaggtal @ dos jogos torna possivel
esperar que o campo do humor computacional refeten@d se desenvolver

progressivamente nos proximos anos, em um cenarel de incorporacdo de novas

midias pelo campo das artes.
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A pesquisa em personagens criveis ja faz partentde agenda que dominantemente
encontra abrigo em instituicdes ligadas as dis@glitécnicas, bem como na industria
de entretenimento; porém, iniciativas com foco eljge em demandas estéticas
também podem e devem partir das instituicOes da®uie artes. Este € 0 movimento

em que se espera ter inserido este estudo.
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