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Engenharia de Estoérias

Neste capitulo seré realizada uma discussdo sobre o campo de pesquisa deste
trabalho. Nas secdes 3.1 e 3.2 serdo descritas algumas das areas relacionadas e na
se¢do 3.3 sera proposto um nome que a defina de modo mais claro. A seguir, na
secdo 3.4, sera apresentado o problema fundamental desse estudo e na se¢do 3.5
sera discutida uma subdivisdo do problema fundamental em problemas menores. Na
ultima se¢d@o serdo apresentadas algumas conclusdes a partir do que foi discutido

anteriormente.

3.1
Interactive Storytelling

Inumeros termos sdo utilizados para definir o campo de estudo em que se
enquadra a geracdo de estdrias, sendo o mais popular deles o termo Interactive
Storytelling ' (Glassner 2004, Crawford 2005).

Esse termo ¢ geralmente usado no contexto de jogos digitais, onde, na maioria
dos casos, a estdria ja estd definida antes do jogo comecar. Nesse caso, o tnico papel
do computador é contar a estdria e suas variagdes aos jogadores.

Apesar do termo ser adequado para jogos digitais, ndo é muito correto sua
utiliza¢do para outras aplicagdes, em especial, aplicagdes onde a narragdo dessas
estorias ndo € importante. Pois o ato de contar estorias representa apenas uma parte
do processo como um todo.

A maior parte dos estudos publicados nessa area visa sua aplicacdo em
jogos digitais. Nesse contexto, a €nfase maior ¢ na narracdo de estorias, que
serve principalmente para aumentar a imersdo dos jogadores no mundo virtual
(Murray 2003, Glassner 2004, Crawford 2005).

Este estudo entende a narragdo apenas como uma parte de todo o processo,

destacando a importancia de outros aspectos conceituais importantes para a geragiao

'Na grande maioria dos textos cientificos publicados no Brasil este termo aparece escrito usando
o termo em inglés, que pode ser traduzido, a grosso modo, como narragdo de estorias.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0611902/CA


PUC-RIo - Certificagdo Digital N° 0611902/CA

32

e narragdo de estorias.

3.2
Inteligéncia Narrativa

Outro termo muito usado, principalmente no meio académico, € a Inteligéncia
Narrativa. Segundo Mateas e Sengers (1999), o estudo em Inteligéncia Narrativa
busca relacionar o uso das narrativas na experiéncia humana e suas aplica¢des no
ramo de Inteligéncia Artificial.

E uma area muito ampla, que abrange desde as aplicacdes das narrativas no
projeto de interfaces até complexos sistemas de interpretagdo de estdrias, além de
trabalhos de ficgdo interativa.

O assunto desta dissertacdo pode ser classificado dentro da Inteligéncia
Narrativa, que por sua vez pode ser classificada como uma area da Inteligéncia
Artificial.

Ainda assim, este estudo diz respeito a um problema bem mais especifico,
embora também seja abrangente e complexo, demandando um grande esforco
de pesquisa académica até que seus principais problemas possam ser mais bem

compreendidos.

3.3
Engenharia de Estorias

E proposto o uso do termo Engenharia de Estérias, que ¢ definido aqui como
sendo: a arte e ciéncia de aplicar os conhecimentos cientificos na concepgdo,
geragdo e narragdo de estorias.

Ao usar essa nomenclatura, defende-se que a geragdo de estorias pode e deve
ser encarada como um processo de engenharia, devendo existir uma formalizac¢do
sistematica para a resolug@o dos problemas levantados.

Para isso ¢ necessario o uso de modelos bem definidos sobre o que ¢ uma
estdria e o que define uma boa estoria. Uma boa introducdo sobre o assunto pode
ser encontrada na secdo 2.2.

Como ja foi dito, ndo € possivel determinar um modelo ideal ou correto sobre
0 que ¢ uma boa estdria, pois a determinacio da qualidade de uma estoria depende
das expectativas de quem esta assistindo ou participando dela.

Um dos objetivos da engenharia de estdrias é justamente encontrar modelos
que possam ser usados em situacdes especificas, atingindo as expectativas de uma
proporg¢ao consideravel do publico de interesse.

Devem ser usadas diferentes técnicas de geragdo de estorias para cada modelo
de estdria adotado. A diferenca existente entre essas técnicas pode ser vista como

uma diferenga entre os ‘estilos’ de cada sistema de geracdo de estorias.
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3.4
Problema fundamental

O problema fundamental da Engenharia de Estdrias pode ser resumido da

seguinte forma:

Problema 3.1 Dada uma base de conhecimento e um conjunto de restrigdes, deseja-
se que um computador seja capaz de gerar e contar estorias a um publico diverso,

com ou sem interagdo, que satisfacam as restrigcoes de entrada.

As estorias podem ser originais ou ndo, e devem, opcionalmente, obedecer a
restricdes muito bem definidas. As informag¢des que devem estar presentes na base
de conhecimento podem variar bastante de aplicagdo para aplicagao.

Como as informagdes da base de conhecimento serdo adquiridas, armazenadas,
consultadas e processadas ja € um outro problema que também precisara ser estudado
com atenc2o.

Ao publico pode ser permitido algum tipo de interagdo com a estoria, que pode
ser exibida em midias de diversos tipos, por exemplo, jogos digitais, obras de ficcio
interativa ou textos em paginas de internet.

As restri¢gdes podem ser teoricamente qualquer uma que possa se aplicar na
geracdo e narragdo de estorias.

Com o intuito de ajudar no entendimento do problema serdo dados alguns

exemplos de restrigdes que podem ser passadas para a geracdo e narragdo de estdrias:

e Uma estoria com emogao e suspense, que se passe no Rio de Janeiro dos anos

60, que tenha um personagem esquizofrénico e possua um final surpreendente;

e Uma estdria voltada para criangas de sete anos de idade que as ajude a

compreender como ¢ a geografia do cerrado brasileiro;

e Uma estdria interativa onde o usudrio € o protagonista e deve procurar explicar

uma misteriosa onda de assassinatos envolvendo estudantes de filosofia.

Atualmente, ndo ha tecnologia nem conhecimento suficientes para, baseado
nessas descri¢des, gerar automaticamente estorias de qualidade.

Esse problema ¢ de grande dificuldade e constitui um dos grandes desafios
para a Inteligéncia Artificial neste século. Como visto no capitulo 1, sua resolugdo
ajudaria a computacao a dar um salto de qualidade principalmente no que diz respeito

a interacdo com usudrios.
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3.5
Subproblemas

Como todo processo de engenharia, o primeiro passo a se tomar ¢ conhecer
melhor o problema, para s6 entdo procurar uma estratégia para sua resolugao.

Muitas consideragdes podem ser feitas a partir da defini¢do do problema. Uma
primeira observagdo ¢ que existe uma grande diferenca entre as fases de geragdo e
narracdo® de estorias.

Na fase de geragdo ¢ produzida uma descrig@o das estorias geradas, contendo
informagdes suficientes para sua futura narragdo. J4 na fase de narragdo, as estorias
sd0 moldadas para se adequarem ao meio especifico onde serdo exibidas. Também
¢ nessa etapa que devem ser tratadas as possiveis interagdes com o publico.

Serd empregado o termo gerador de estorias para o agente responsavel pela
geracdo das estorias e o termo contador de estorias para o responsavel pela narragio
dessas estorias.

Note que toda alterag¢do na estdria ¢ feita pelo gerador. Caso seja necessaria
alguma alterag@o ndo prevista, o contador deve interagir com o gerador. O contador
pode ser visto, portanto, como um mediador entre o gerador de estdrias e o publico.

Um exemplo da diferencga entre as fases de geracdo e narragdo € observado, de
forma explicita, na produgdo de filmes pela industria cinematografica. Nesse tipo de
producdo ha uma forte distingdo entre as etapas de roteiriza¢do, onde é estipulado
com detalhes como serd a estoria e de execugdo, onde a estdéria é produzida em
sua versdo final. Nesse contexto, cada etapa ¢ realizada muitas vezes por equipes
totalmente diferentes.

Outro problema da engenharia de estdrias reside na transferéncia de conhe-
cimento entre os autores humanos e o computador. Um SGE precisa ter acesso a
alguma base de conhecimento que informe como as estorias poderdo ser geradas e
contadas.

Quais sdo essas informagdes e qual a melhor forma de se construir a base de
conhecimento, sdo algumas das perguntas do problema da base de conhecimento
que sera debatido na se¢do 3.5.3.

E proposta, entio, uma divisio conceitual do problema fundamental da

engenharia de estorias em trés outros problemas basicos:

e O problema da geracgdo de estorias;
e O problema da narragdo de estorias;

e O problema da base de conhecimento.

?Nesta dissertagdo os verbos narrar e contar sio utilizados com o mesmo significado.
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Estes trés problemas serdo vistos com detalhes, respectivamente, nas se¢des
3.5.1,3.5.2 ¢ 3.5.3. Essa divisdo e as dependéncias entre esses problemas podem ser

mais facilmente entendidas através da observacgdo da figura 3.1.

ﬁ( Gerador de Estorias )

Base de i T

Descricao da estéria Restri¢oes na estoria

Conhecimentos l T

; T . K»( Contador de Estorias )
erramen? de autoria i ?

Meio de exibicao Interatividade
( Autor ) ¢

! !
( Publico )

Figura 3.1: Esquema para a geragdo e a narragdo de estorias

Deve ficar claro que a figura 3.1 se refere ao problema fundamental da
engenharia de estérias de uma forma abstrata. Nao se refere a uma implementacao
especifica.

A base de conhecimento se refere a todo conhecimento que esta disponivel,
que ndo necessariamente estd em um Unico lugar e disponivel a todos os mddulos
do programa.

A geragdo de estorias pode ser realizada em varias etapas, bem como a
narracdo. Além disso a narracdo e a gerag@o de estorias podem ser feitas em uma
unica etapa. A melhor forma de realizar essa divisdo depende das necessidades de
cada implementagdo.

Ainda assim ¢ importante que haja essa separacdo. Assim os trabalhos de
pesquisa terdo condigdes de focar apenas nos subproblemas de interesse sem a
necessidade de abordar o problema todo.

Hoje ainda é muito comum a criag¢@o de sistemas inteiros de geracdo de estoria
para a pesquisa de assuntos muito mais especificos. Isso dificulta entre outras coisas,
a possibilidade de comparagao entre os trabalhos existentes na geragdo de estorias.

E importante que a comunidade crie ferramentas que permitam o reuso entre
o trabalho de varios sistemas de geracdo de estorias. O estudo de caso que sera visto
no capitulo 4 pretende ser um exemplo de framework com moédulos que podem ser

usadas de forma independentes e podendo ser utilizados por outras aplicagdes.
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3.5.1
Gerador de Estorias

Um gerador de estorias pode ser visto como uma ferramenta para a criagdo de
estdrias, nos niveis de fabula e, possivelmente, também de relato. O gerador deve, se
necessario, garantir que as estdrias satisfagam as restri¢des passadas em sua entrada.

Uma representag@o simplificada esta descrita na figura 3.2. Como entrada ¢
passada a base de conhecimento, além das restricdes que devem ser obedecidas. Na

saida deve ser apresentada uma descri¢do simplificada das estdrias geradas.

Restricoes
Base de Gerador de
Conhecimentos Estorias

l

Descricao da Estoria
Figura 3.2: Gerador de Estorias

Como simplificag@o foi considerada que toda informagao esta disponivel em
uma Unica base de conhecimento.

Além de gerar a seqiiéncia de eventos (nivel de fabula), também podem ser
estipuladas restricdes quanto a ordenacdo e ao modo de exibi¢do (nivel de relato)
desses eventos. Contudo, sua ordenagdo final e o tempo em que serdo exibidos
podem ser estipulados pelo contador de estdrias, desde que ndo viole nenhuma das
restri¢gdes impostas pelo gerador.

Note que a descri¢do da estdria serd sempre simplificada. A quantidade de
informagdo necessaria para a descri¢do de uma fébula, ¢ muito grande para a
representacio em meios digitais®. O grau de simplificacdio, no entanto, varia de
acordo com as necessidades de cada aplicagao.

Dependendo da aplicagdo é possivel que o gerador crie apenas trechos de
estorias ao invés de gerar estorias completas. Uma descricdo parcial pode ser
particularmente 1til, por possibilitar uma geragao iterativa, onde a estoria completa
¢ construida somente apds varias chamadas ao gerador.

3Neste documento, quando houver uma referéncia a representagio de uma fabula, na verdade,
esta se referenciando ao subconjunto dos eventos mais importantes ocorridos na estoria.
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3.5.1.1
Gerenciador de Enredo

Os gerenciadores de enredo sdo geradores de estdrias iterativos, que recebem
como entrada um trecho de estoria ja executado e apresentam em sua saida uma
sugestdo de continuidade para a estdria.

Sua principal funcdo ¢ realizar corre¢des para que o enredo das estdrias
possam se desenvolver corretamente. Se alguma inconsisténcia for detectada na
estoria recebida, esse gerenciador intervém de forma a atingir seu objetivo origi-
nal, satisfazendo todas as restricdes que forem necessarias (Mateas e Stern 2003,
Roberts e Isbell 2007).

As corregdes podem ser feitas, por exemplo, for¢ando a execugdo de alguns
eventos ou impedindo outros de acontecerem.

Uma fonte freqiiente de inconsisténcias nos enredos ¢ a intera¢do do publico,
especialmente quando o contador de estorias permite um alto nivel de interatividade.

Os gerenciadores de enredo sd3o muito usados em um género especial de jogos
digitais chamado de drama interativo. Quando isso acontece, eles recebem o nome
de gerenciadores de drama. Uma boa descri¢do sobre os gerenciadores de drama
pode ser encontrada no trabalho de Roberts e Isbell (2007).

3.5.2
Contador de Estoérias

Um contador de estorias pode ser visto como um mediador entre o gerador de
estorias e o publico.

Deve receber uma ou mais estorias do gerador e, possivelmente, algumas
restricdes sobre como essas estorias devem ser contadas. Tendo acesso a uma base
de conhecimento, ele deve ser capaz de contar essas estorias ao publico, através de
um meio de exibi¢do pré-determinado.

Basicamente a fun¢@o do contador de estorias € narrar as estorias que foram
passadas para ele. Se por algum motivo (e.g., interacdo com usuario) as estorias
passadas deixarem de ser validas, o contador de estdrias deve ter autonomia para
pedir ao gerador de estorias crie uma nova estoria para ser validada.

Cabe ressaltar que o gerador/autor ndo precisa ser necessariamente um

componente de software. Caso preciso, o proprio usudrio pode exercer essa fungio.

3.5.2.1
Representacao da Estoria

Hé vérias formas como as estdérias podem estar representadas. Por exemplo,
o contador pode receber cada estéria como uma floresta, em que cada no representa

uma possivel variacdo da estoria e as arestas representam as interacdes do usuario.
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Uma estoria pode ser passada também através de uma simples seqiiéncia de
acdes e sua ordenagdo total ou parcial. Essas agdes podem ainda estar agrupadas em
seqiiéncias de agdes ou cenas, que por sua vez podem estar agrupadas em atos por
exemplo. Dessa forma a estoria pode ser representada através de uma hierarquia de
acoes.

Independente da representag@o escolhida, a narracdo deve ser coerente com
os dados de entrada e, se for interativo, o contador deve saber lidar com a interacao

do publico no meio de exibigao.

3.5.2.2
Meios de Exibicao

Toda narragdo de estdria se d4 através de algum meio de exibigdo. Estorias
podem ser contadas, por exemplo, através de estérias em quadrinhos, textos,
animagdes ou jogos digitais, que por sua vez, podem ser classificados em diversos
géneros diferentes como de simulagdo, estratégia, agdo ou RPG (Apperley 2006).

No caso de uma estoria em quadrinhos ou filme, a interacdo se limitara a passar
algumas paginas para frente ou para tras, pausar ou recomecar. Podemos dizer que
este ¢ um tipo de interacdo passiva, onde o usuario ndo pode modificar a estoria
gerada.

Enquanto, por exemplo, em alguns jogos digitais, o usudrio podera alterar a
estdria que esta sendo contada, nesse caso o usudrio tera uma interagdo ativa.

Uma interacdo ativa é interessante, pois aumenta a participagdo do publico
na estdria. Por outro lado, essa interagdo pode gerar inconsisténcias no enredo,
necessitando a atuacdo de um gerenciador de enredos.

Hé duas formas de se lidar com o problema. A primeira é construir um
gerenciador de enredos como foi explicado na se¢do 3.5.1.1, e a segunda ¢ limitando
o poder de interag¢do do usudrio.

Hé jogos que limitam a interacdo do jogador a algumas poucas agdes € outros
que dao uma grande liberdade de interacdo aos jogadores. Também ¢ fun¢do do
contador de estorias definir o grau de liberdade que o jogador terd ao interagir com
a estoria.

Os contadores de estoria precisam responder a duas perguntas principais:

1. Que ag¢des sdo permitidas serem executadas pelo publico?

2. Em que momento essas a¢des podem ser executadas?

Um tipico jogo digital permite que poucas a¢des sejam executadas pelo publico
e ainda assim, apenas em momentos especificos do jogo. Ha outros jogos onde a
interatividade ¢ muito maior e € permitida uma grande variedade de a¢cdes. Em geral,

esses jogos ndo possuem meios para garantir uma narrativa coerente.
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3.5.2.3
Narrativas Interativas

Mateas e Stern (2003) defendem que existem duas abordagens principais para a
narragdo interativa de estorias: narrativas estruturadas e simulagoes procedimentais.

Na primeira abordagem apenas um pequeno conjunto de a¢des € permitido na
interacdo do publico com a estoria, de forma que ndo seja possivel tornar a estoria
inconsistente devido a interacgao.

As estorias geradas dessa forma tendem a ter um enredo mais coerente, mas a
cria¢do de personagens convincentes torna-se mais dificil. Isso porque ao invés dos
personagens lutarem por seus objetivos pessoais, eles sao muitas vezes obrigados a
realizar acdes ‘for¢adas’ para que a estoria possa ter um desfecho satisfatorio.

A abordagem de simulag¢des procedimentais ¢ muito popular entre os atuais
jogos digitais, e consiste na simulagdo de um mundo virtual com intimeros agentes
interagindo com o jogador.

Nessa abordagem ¢ muito mais facil tornar os personagens convincentes,
pois eles ndo precisam se limitar as restricdes da estdria, possuindo muito mais
autonomia.

Apesar disso, as narrativas resultantes podem ndo ser muito estruturadas,
gerando as chamadas narrativas emergentes (Aylett 1999), que s@o o simples
resultado da interagdo do jogador com os personagens da estoria.

Na literatura ¢ comum a distingdo entre as narrativas centradas no enredo ¢ as
narrativas centradas nos personagens, que ¢ semelhante a distin¢do entre narrativas
estruturadas e simulagdes procedimentais (Riedl 2004).

Ha vérios trabalhos que procuram criar sistemas centrados tanto no enredo
quanto nos personagens. Uma forma de atingir essa meta ¢ através do uso de
manipuladores de enredo, que devem corrigir as possiveis falhas decorrentes das
acoOes dos personagens na estoria. Um exemplo de sistema semelhante é o Facade,
que foi descrito na se¢do 2.1.5 e pode ser visto com mais detalhes no trabalho de
Mateas e Stern (2003).

Outra forma de resolver o problema ¢ incluir no gerador de estérias elementos
que tornem os personagens mais convincentes. Um exemplo onde essa abordagem
foi utilizada com sucesso € o Mimesis e pode ser visto com mais detalhes no trabalho
de Riedl (2004).

3.5.24
Adaptacao

As estorias podem ser adaptadas para se adequarem ao meio onde serdo

exibidas e também para satisfazer algumas restrigdes definidas pelo publico.
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Por exemplo, um computador pode receber a descri¢do de uma estoria e ter que
mostra-la de forma que nio haja cenas de violéncia ou nudez. Ou, entdo, enfatizando
as cenas de luta ou situagdes comicas. Dessa forma € possivel mostrar as estorias de
uma forma que possa agradar um niimero maior de pessoas.

A adaptacdo de uma estoéria é feita por um gerador de estoria, que sera chamado
aqui de adaptador. A diferenga de um adaptador para outros geradores de estorias ¢
que ele recebe como entrada uma estoria inteira € um conjunto de novas restri¢des.
Enquanto em sua saida, apresenta uma outra estoria, possivelmente diferente, que

satisfaca a todas as restrigdes adicionais.

3.5.3
Base de conhecimento

A base de conhecimento que sera vista aqui representa o conjunto de todas as
informagdes disponiveis para a geragdo e narracdo de estdrias.

Uma aplicacdo de engenharia de estdrias precisa definir meio para a repre-
sentacdo, aquisi¢do, armazenamento e acesso do conhecimento que sera necessario

para a geracdo e narragdo de estdrias.

3.5.3.1
Tipos de informacao

Muitas informag¢des podem ser importantes para a geracdo e narragdo de
estorias. Por exemplo, podem ser descritos os modelos e técnicas apresentados nas
segoes 2.2 e 2.3, além de informagdes sobre o mundo virtual, restricdes de géneros
literarios, modelos de usuario para a interagdo com o publico, entre varias outras
informagdes.

A quantidade de informagdes depende do qudo especifico ou genérico € o
género literario de interesse.

Por exemplo, em estorias de cavalaria, os personagens podem usar carruagens
e lutar com espadas e armaduras, porém nao ¢ possivel o uso de carros e armas de
fogo.

Uma estdria que permite a viagem no tempo e no espago, precisaria armazenar
as informacdes sobre as diferengas culturais e tecnoldgicas existentes na linha do
tempo das localidades onde a estéria pode acontecer.

Uma base de conhecimento simples pode armazenar informagdes sobre as
acdes especificas que cada personagem pode executar, assim como as pré-condi¢des
e os efeitos no mundo que essas ac¢des terdo no mundo.

Podem ser armazenados também axiomas com proposigdes ldgicas que devem
ser validas dentro do mundo da estoria, além dos fatos que devem existir no inicio

da estoria.
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Pozzer (2005) defende uma modelagem dos géneros literarios através de trés
esquemas conceituais: estatico, dinamico e comportamental.

O primeiro indica os estados validos para o género literario escolhido.
Ja o esquema dindmico indica quais as acdes que podem ser executadas pelos
personagens, além de definir suas pré-condicdes e efeitos no mundo. Enquanto o
ultimo esquema informa como os personagens podem se comportar, levando em
consideragdo a personalidade dos personagens, emogdes € aspectos culturais dentro

de género em questao.

3.5.3.2
Repositorio de Estorias

Estudos sobre a criacdo de estérias ensinam que a leitura de obras literarias
ajuda na hora de escrever um livro ou roteiro de cinema (Field 1982, Vogler 1998,
McKee 1997, Howard e Mabley 1995).

E interessante que a base de conhecimento possa guardar um repositorio de
estdrias. Dessa forma, alguns trechos conhecidos podem ser adaptados na geracdo
de novas estdrias. Além de facilitar a identificacdo de elementos comuns a outras

estdrias, evitando a geracdo de estorias que sejam previsiveis.

3.5.3.3
Reuso

Quase todos os SGE vistos nesse estudo usam bases de conhecimento muito
restritas que funcionam apenas para géneros especificos. Além disso, cada SGE
costuma utilizar sua prdopria base de conhecimento.

Apesar de existirem semelhangas entre os SGE’s, ndo foi encontrada na
literatura esfor¢os para a elabora¢do de uma base de conhecimento comum que
pudesse ser utilizado por outros SGE’s.

Isso praticamente inviabiliza uma comparagao direta entre os varios algoritmos
existentes para a geracdo das estdrias. Pois a qualidade das estorias geradas ainda é

muito dependente da qualidade da base de conhecimento utilizada.

3.5.34
Conhecimento de Senso Comum

Certas estorias envolvem uma grande quantidade de eventos do cotidiano
das pessoas. A geragdo de estorias como essas sO serd possivel com o uso do
conhecimento de senso comum.

Este tipo de conhecimento baseia-se em informagdes do dia-a-dia que as
pessoas aprenderam com suas proprias experiéncias (Minsky 2006). Por exemplo,

todos sabem que andar com o cadar¢o desamarrado pode gerar um tombo.
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Poucos trabalhos na literatura utilizam técnicas de raciocinio de senso comum
para a geracdo de estorias (Liu e Singh 2002). Mas para a criagdo de SGE’s mais

abrangentes, ¢ inevitavel que seja necessario o uso desse tipo de conhecimento.

3.6
Conclusao

Neste capitulo foi sugerido o nome Engenharia de Estorias para definir uma
area de estudo que ¢ de grande importancia para a computagao.

Foi apontado o problema fundamental da engenharia de estorias e trés
subproblemas que devem ser resolvidos: a geracdo de estorias, a narragdo de estorias
¢ a manipula¢do da base de conhecimento que serd usada no processo.

Conclui-se que ¢ um problema de dificil resolug@o e que as atuais tentativas
de resolvé-la ainda estdo muito longe de obter resultados satisfatdrios, havendo uma
demanda muito grande por projetos de pesquisa na area.

No préximo capitulo serd visto um estudo de caso na engenharia de estdrias,
onde sera apresentado um método para a geragcdo e narragdo de estorias € uma

implementacdo deste método.
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