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Abstract

Believable interactions between synthetic characters are an important factor defining the success
of a virtual environment relying on human participants being able to create emotional bonds with
such characters. Not only is it important for characters to be believable, but also interactions with
and between them too. This work proposes a model for synthetic characters interactions based on
anticipation and emotion and that deconstructs the traditional atomic action into three stages: anticipa-
tion, action, and follow-through. Anticipation is further subdivided into interruptible and uninterruptible
stages, while follow-through is subdivided into uninterruptible and interruptible stages (order of execu-
tion matters). With these divisions, the model allows for precise non-verbal affective communication,
which improves the believability of both synthetic characters and their actions.

We improve on the model by expanding on its emotion expression capabilities while adapting it to
Adfectus, a 3D real-time video-game use case where two characters battle one another while being
supported by two claques that enjoy the show. A plan is proposed to implement and evaluate the

improvements.
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Resumo

InteracgOes crediveis entre personagens sintéticas sdo um factor importante no sucesso de um
ambiente virtual que depende da capacidade de participantes humanos criarem lagos emocionais
com essas personagens. Nao s6 é importante que as personagens sejam crediveis, como é impor-
tante que as interacgdes com elas e entre elas também o sejam. Este trabalho apresenta um modelo
para interacgdes entre personagens sintéticas baseadas em antecipacao e emogdes que desconstrdi
a accao tradicionalmente atémica em trés etapas: antecipagao, acgéo e seguimento. A antecipagao
€ ainda subdividida nas etapas interrompiveis e nao interrompiveis, enquanto o seguimento é divido
nas etapas nao interrompiveis e interrompiveis (a ordem de execugao importa). Com estas divisoes,
o0 modelo permite comunicagao nao-verbal precisa, 0 que melhora a credibilidade das personagens
sintéticas e das suas accgoes.

Melhoramos o modelo expandido as suas capacidades de expressdo emocional, enquanto o
adaptamos para o Adfectus, um videojogo modelado em 3D que é usado como um caso de es-
tudo onde duas personagens batalham entre si enquanto duas claques os apoiam e desfrutam o

espectaculo. Um plano para o implementar é proposto, assim como um plano de avaliagao.

Palavras Chave
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