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Este projeto de pesquisa investiga o desenvolvimento e a implementagdo de agentes artificiais hibridos que
combinam Modelos de Linguagem de Grande Porte (LLMs) e Aprendizado por Refor¢o (RL) para a tomada
de decisdo em ambientes de jogos de interpretagédo de papéis (RPGs). O foco esta no avanco do comportamento
de agentes inteligentes em cenérios complexos e orientados por narrativa, nos quais os agentes devem raciocinar
sobre estados de mundo em constante evolucdo, manter coeréncia social e narrativa, e otimizar acfes sob
recompensas esparsas e atrasadas. Agentes de RPG baseados em 1A tém recebido atencéo significativa nos tltimos
anos [1], porém as abordagens atuais frequentemente apresentam dificuldades em manter consisténcia de longo
prazo, planejamento estratégico e tomada de deciséo confiavel em ambientes interativos abertos [2].

O problema central abordado nesta pesquisa é a capacidade limitada dos agentes de 1A existentes em equilibrar
raciocinio de alto nivel com a otimizacdo de decisdes de baixo nivel ao longo de interacdes prolongadas.
Agentes baseados exclusivamente em LLMs destacam-se na compreensao da linguagem e na geracdo narrativa, mas
frequentemente exibem contradi¢des, planejamento superficial e fraca otimizagdo de recompensas de longo prazo
[3]. Por outro lado, agentes tradicionais baseados em aprendizado por reforgo séo eficazes na otimizagdo de politicas,
mas enfrentam desafios significativos em espagos de acdo grandes e guiados por linguagem, além de ambientes
socialmente ricos [4]. Essa desconexdo limita a implantacdo de agentes autbnomos capazes de participar de forma
significativa em cenarios complexos de RPG e narrativa interativa.

Para enfrentar essa lacuna, o projeto propde a investigagéo de uma arquitetura hibrida LLM + RL, naqual o LLM
é responsavel pela geragdo de intengdes de alto nivel, planejamento e raciocinio social, enquanto o RL é utilizado
para otimizar a selecdo de acoes e estratégias de longo prazo. Um grafo de conhecimento dindmico € empregado
como uma representa¢do de fundo compartilhada dos fatos do mundo, relagdes sociais, missdes e compromissos do
agente, possibilitando abstracdo estruturada do estado e verificagcdo de consisténcia, sem constituir a principal
contribuicdo da pesquisa. Essa estrutura permite que o componente de RL opere sobre representaces de estado
compactas e semanticamente significativas, a0 mesmo tempo em que restringe as saidas do LLM a permanecerem
coerentes com a evolugdo do mundo do jogo.

O projeto avaliara essa abordagem em ambientes de RPG baseados em texto e didlogo, utilizando benchmarks
consolidados como TextWorld, Jericho e LIGHT, bem como ferramentas de modelagem de mundo baseadas em
grafos e conjuntos de dados fornecidos pelo framework Shrecknet [5]. Por meio de estudos sistematicos de ablagéo
comparando agentes baseados apenas em LLM, apenas em RL e agentes hibridos, a pesquisa busca demonstrar
melhorias em sucesso de tarefas, eficiéncia de decisdo, consisténcia narrativa e estabilidade comportamental de
longo prazo. O resultado esperado é um framework hibrido reprodutivel de agentes, que avance o estado da arte
em agentes autbnomos de RPG e contribua com insights relevantes para narrativa interativa, | A para jogos e pesquisa
em tomada de decisdo multiagente.
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