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Descricéo:

Este projeto de pesquisa explora o desenvolvimento e a implementagédo de um agente
virtual baseado em didlogo projetado para aprimorar a confianca e 0 engajamento por
meio de técnicas de IA explicavel (XAl). O foco estd em avancar a interacao
humano-computador, permitindo que agentes artificiais fornegcam explicacoes
transparentes e compreensiveis para seus processos de tomada de decisao.

A confianca em agentes artificiais € uma area critica de pesquisa [1], mas os sistemas
de aconselhamento existentes frequentemente falham em oferecer respostas empaticas
e compreensiveis, limitando sua capacidade de gerar confianca e interacédo
prolongada [2]. Uma direcdo para abordar essa questao é capacitar o agente artificial
a ser transparente sobre seu raciocinio, utilizando mecanismos de explicabilidade que
permitam fornecer informacdes sobre seu funcionamento interno, de forma que o
parceiro humano possa inferir como e por que o agente se comporta da maneira que
se comporta [3].

A solucdo proposta envolve a criacdo de um agente consultivo especifico para jogos,
com o objetivo de ensinar e orientar usuarios a jogar o jogo de cartas Chef’s Hat.
Serdo desenvolvidas duas versdes do agente para analise comparativa:

1. Agente Consultivo Explicavel: Incorpora frameworks de XAl (por exemplo,
SHAP ou LIME) para gerar explicagdes em linguagem natural sobre decisdes
no jogo. Essas explicacOes serdo projetadas para serem acessiveis e
compreensiveis (por exemplo: "Escolhi esta carta porque ela aumenta suas
chances de vencer, maximizando suas combinacGes de alto valor™).

2. Agente Nao Explicavel: Fornece respostas diretas, sem oferecer explicacdes
sobre suas decisoes.

A metodologia de avaliacdo envolve a realizacdo de estudos de interacdo humano-
agente (HAI) para analisar as duas versdes do agente. Os participantes jogardo Chef’s
Hat com ambos 0s agentes, e suas experiéncias serdo medidas em trés dimensoes:

e Confianca: Avaliada usando a Escala de Confianca em Automacao
(TIAS), para medir a confianga dos participantes na orientagdo do agente.
e Engajamento: Avaliado por meio de métricas observacionais, como
frequéncia de interacao e disposi¢éo para continuar jogando.

e Aprendizado: Medido pelo desempenho dos participantes no jogo e suas
autoavaliacOes sobre a compreensdo das mecanicas do jogo.

Os estudos planejados também utilizaréo diretrizes existentes para projetar IA/HAI
confidveis (como o ALTAI [4]), para identificar quais aspectos da interacdo
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(transparéncia do agente, senso de agéncia do usuario, etc.) mais contribuem para a
confianca e o engajamento dos usuarios em relacdo ao agente consultivo.

Este projeto contribui para o avango no design de sistemas de IA confiaveis ao
combinar explicabilidade com estratégias eficazes de interacdo humano-agente. O
resultado esperado € uma compreensdo mais profunda de como as técnicas de XAl
podem ser utilizadas para construir confianca e engajamento, promovendo uma
experiéncia do usuario mais satisfatoria e significativa em cenarios de
aconselhamento.

Este projeto sera conduzido em um ambiente de colaboracdo internacional, exigindo
um dominio avangado do inglés para comunicacao eficaz.
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