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Descricao:

Este projeto de pesquisa investiga o desenvolvimento de agentes artificiais multiagentes para jogos
de RPG, nos quais estados emocionais explicitos atuam como uma camada de controle que modula
decisbes estratégicas, incluindo cooperagdo, competicdo, negociacdo, confianga, agressividade e
formac&o de aliangas. O objetivo central € avancar o estado da arte em agentes autbnomos capazes de
interacOes sociais criveis e adaptativas em cendrios de interesse misto (cooperacéo e conflito), indo além
de abordagens puramente racionais ou baseadas apenas em geragdo de texto. A modelagem de emocao
em agentes artificiais € um tema crescente na pesquisa em 1A social e jogos [1,2], mas ainda carece de
mecanismos computacionais claros que conectem emogdo a decisdes estratégicas de longo prazo [3].

O problema central abordado neste projeto é a fragilidade social e estratégica de agentes artificiais
em cendrios multiagentes, onde comportamentos degenerados — como traicao constante, auséncia de
reciprocidade ou cooperacao instdvel — emergem frequentemente quando os agentes sao guiados apenas
por maximizacdo de recompensa ou por modelos de linguagem sem meméria afetiva [4]. Abordagens
tradicionais de IA multiagente tendem a assumir agentes totalmente racionais, ignorando fatores
emocionais que, em sistemas humanos, regulam confianca, perddo, aversdo ao risco e escalada de
conflitos [5]. Essa limitacdo compromete tanto o desempenho coletivo quanto a verossimilhanga social
dos agentes.

Para enfrentar esse desafio, o projeto propGe a criacdo de uma camada afetiva explicita integrada ao
processo de tomada de decisdo dos agentes. Cada agente mantém um estado emocional compacto,
representado por dimensdes continuas (como valéncia e excitacdo) e/ou categorias discretas (por
exemplo, confianca, medo, raiva, empatia). Esse estado emocional é atualizado a partir de eventos do
ambiente e da percepcdo emocional dos outros agentes, extraida de didlogos e a¢gdes. Um modelo de
linguagem de grande porte (LLM) é responsavel por gerar agdes e didlogos condicionados ao contexto
social e ao estado afetivo atual, enquanto aprendizado por refor¢o (RL) aprende como ajustar estados
emocionais e como estes devem modular politicas de a¢&o ao longo do tempo.

A abordagem serad avaliada em ambientes multiagentes cooperativos e competitivos, utilizando
plataformas de avaliagdo estratégica e cendrios inspirados em RPGs e jogos sandbox, com foco em
métricas de cooperacdo estavel, desempenho de equipe e adaptabilidade a diferentes estilos de
oponentes. Para o treinamento e avaliagdo dos componentes emocionais e de percepcéo afetiva, serdo
utilizados conjuntos de dados publicos amplamente reconhecidos, como EmpatheticDialogues e
DailyDialog. O resultado esperado é um arcabougo experimental que demonstre que emoc¢ao pode ser
tratada como um sinal de controle mensuravel e funcional, contribuindo para agentes mais eficazes,
adaptativos e socialmente criveis em cenarios multiagentes complexos.
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