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Controle de Personagens

= Em um ambiente virtual ou jogo de
computador:

- Qual a diferenca entre interagir com um
personagem controlado pelo computador e
um personagem controlado por outro
usuario?

- A Iinteracao com qual tipo de personagem
proporciona ao usuario uma experiéncia mais
rica e aumenta a sensacao de imersao?
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Controle de Personagens

Uma pesquisa realizada com um grupo de 81
estudantes universitarios (idade média de 22,3 anos)

revelou: [Sweetser, 2003]

Os personagens controlados por
outros usuarios sao:

= Mais desafiadores;

= Flexiveis;

= I[mprevisiveis;

= Mais inteligentes;

= Dificeis de ser derrotados;

= Capazes de raciocinar sobre as agoes
do usuario;

= Capazes de adaptar suas estratégias
durante os jogos.

Os personagens controlados pelo
computador sao:

= Previsiveis;
= Faceis de serem derrotados;

= Desinteressantes para jogar por muito
tempo;

= Nunca apresentam uma nova
estratégia de jogo.
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Personagens Sintéticos

= Em um ambiente virtual ou jogo de computador:

- Qual a diferencga entre interagir com um personagem
controlado pelo computador e um personagem
controlado por outro usuario?

- Ainteracao com qual tipo de personagem
proporciona ao usuario uma experiéncia mais rica e
aumenta a sensacao de imersao?

- Podemos abandonar o desenvolvimento de

personagens controlados pelo computador (agentes
sintéticos)?

LIDET
Laboratory of Interactivity and
Digital Entertainment Technology




Personagens Sintéticos

= RazoOes para nao abandonarmos o
desenvolvimento de personagens sintéticos

- Nem sempre é possivel ter diversos usuarios
interagindo num mesmo ambiente;

- Nenhum usuario quer ser um personagem
coadjuvante;

- O protagonista que possui o controle do ambiente do
jogo e andamento da historia pode ser representado
por um agente;

- Em jogos em que a historia é critica, os agentes sao
necessarios para manter a integridade do jogo e
garantir a evolucao do enredo.
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Personagens Sintéticos

= Em um ambiente virtual ou jogo de computador:

- Qual a diferenca entre interagir com um personagem
controlado pelo computador e um personagem
controlado por outro usuario?

- Ainteracao com qual tipo de personagem
proporciona ao usuario uma experiéncia mais rica e
aumenta a sensacao de imersao?

- Podemos abandonar o desenvolvimento de
personagens controlados pelo computador (agentes
sintéticos)?

- Como construir agentes sintéticos que potencializem
a interacao com o usuario?
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Agentes Inteligentes
Believable Agents
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Agentes Inteligentes

= Inteligéncia Artificial
- Definigao:

“Os agentes inteligentes sdo sistemas computacionais que tem
como principais caracteristicas atuar de forma autbnoma,
perceber o ambiente onde estao inseridos, adaptar-se a
mudancas e a capacidade de trabalhar em funcdo de objetivos,
podendo ser atribuido a eles tarefas normalmente
desempenhadas por seres humanos.” (RUSSELL; NORVIG,

2003)

= Neurociéncia e Psicologia Cognitiva
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Believable Agents

= Definicao:

“Believable agent € a unido de agentes inteligentes baseados
em Inteligéncia Artificial com 0s personagens emotivos, como 0s
que aparecem nas artes dramaticas.” (BATTES, 1994)

“Believable Agent ndo sdo simulacées de pessoas, exibindo
comportamentos indistinguiveis dos humanos sob condicboes
controladas de laboratorio. Ao inves disso, personagens sao
abstracoes artisticas de pessoas, cujo comportamento,
motivacoes, e vida interior foram simplificados e exagerados de
maneira especifica para atrair a audiéncia na visdo do artista”,
(Mateas, 2002)
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Believable Agents

= Por estarem inseridos em um ambiente
dinamico, esse agentes nao devem ter acoes
pré-determinadas e seus desenvolvedores
precisam analisar diversos requisitos.

= Os requisitos para a construcao: (Loyall 1997)
Personalidade;

Emocao;

Auto-Motivacao;

Mudanca,;

Relacionamento Social,;

llusao de Vida.
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Auto-Motivacao

= Ambientes Tradicionais
- Agentes puramente reativos a interacao.

= Mais interessante quando o usuario percebe que o
agente:

- atua por sua propria iniciativa e nao apenas em resposta a uma
iInteracao;

- satisfaz seus proprios objetivos;
- motivado a realizar tarefas de acordo com a sua personalidade.

comportamento baseado em objetivos (goal-orientated behavior)
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Mudanca

= Mundo Real
- Mudancas fisicas;
- Mudancgas de atitude;
- Mudancas de comportamento.

= Mundo Virtual
- Necessarias;
- Comportamento mais plausivel;
- Algumas vezes sao dificeis de serem aceitas;
- Consistente com a personalidade do agente.

= Teécnicas utilizadas
- Scripts;
- Redes Neurais;
- Algoritmos Genéticos.
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Relacao Social

= As formas pelas quais as pessoas interagem e
se relacionam como as outras proporcionam
uma visao sobre suas convicgoes,
personalidade e comportamento.

= Quando um personagem sintético tem relagoes
sociais com outro personagem e ao mesmo
tempo com o usuario, proporciona uma imersao
maior do usuario no sistema.

= Transmitir a sensacao de que o personagem
possui uma personalidade profunda e passa a
Impressao de que ele tem sentimentos que
podem afetar os outros.
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llusao de Vida

= Personagens precisam apresentar algumas
caracteristicas inerentes aos seres humanos,
tais como:

Objetivos;

Multitarefa;

Resposta a estimulos e mudancas;
Limites de corpo-mente;

Contexto social;

Amplamente capaz;

Integracao.
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Personalidade
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Personalidade

= Definicao:

“A Personalidade € o sistema o qual um conjunto de padrées
inatos da pessoa interage com o ambiente social nas dimensbes

afetivas, cognitivas e comportamentais para produzir as agoes e
as experiéncias de uma vida individual.” (GARCIA, 2006)

= Teorias fatoriais da personalidade:

“Modelo matematico da personalidade que representa uma
sintese das caracteristicas basicas, considerando suas
propriedades principais e a relacao entre elas .” (PERVIN &

JOHN, 2004)
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O modelo dos Cinco Grandes Fatores

= Delineado na década de 1930
= Abordagem léxica em linguagem natural
= Analisa a personalidade a partir de cinco
fatores

- Neuroticismo;

- Extroversao;

- Abertura a Experiéncia;

- Cordialidade;

- Responsabilidade.
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O modelo dos Cinco Grandes Fatores

Altos escores

Baixos escores

Neuroticismo Hipersensibilidade emocional, reacbes muito Equilibradas, calmas, controladas e que
intensas a todo tipo de estimulo e depois de respondem a estimulos emocionais de
experiéncias intensas tem dificuldades para maneira mais controlada e proporcionada
retornar a normalidade. Geralmente sdo ansiosas,
preocupadas, depressivas, com mudanca de
humor e propensas a sofrimento psicolégico.

Extroversao Sociaveis, otimistas, ativas, que gostam de Reservadas, distantes, previdentes,
situacdes excitantes e de se arriscar, adoram desconfiadas de impulsos subitos,
brincadeiras e mudancas. independentes e quietas.

Abertura a Liberais, criativas, curiosas, imaginativas e Essencialmente conservadoras e

Experiéncia tolerantes. Tendem a terem fantasias, emocoes, convencionais em suas crengas e atitudes.
idéias e valores nao convencionais. N&o gostam de idéias que provoquem

mudancas profundas.

Cordialidade Amaveis, agradaveis, cordiais, prestativas, Frias, egocéntricas, ndo cooperativas e
altruistas, confiantes, percebem e interpretam irritdveis. Trata-se de uma pessoa sem
adequadamente tanto as préprias emocdes quanto | escrupulos, capaz de manipular os demais
as dos outros. para conseguir o que deseja, podendo ser

até vingativa.

Responsabilidade Metddica, reflexiva, organizada e persistente. Pouco capaz de controlar seus impulsos.

Pensam muito antes de tomar alguma decisao e
gostam de ter tudo planejado. Possuem forte
sentido do dever, respeitam regras sociais e
controlam seus impulsos.

N&o tem objetivos claros, e tende a ser
desorganizada, irresponsavel, preguicosa, e
nao respeita obrigacdes pessoais ou
sociais.




NEO-PI-R

= Criado pelos pesquisadores americanso Paul
Costa e Robert McCrae

= Baseado no modelo dos cinco grandes fatores

= Divide cada um dos cinco fatores em seis
facetas

Neuroticismo Extroversao Abertura Cordialidade Responsabilidade
Ansiedade Acolhimento Fantasia Confianga Competéncia
Agressividade-hostilidade Gregarismo Estética Retidao Ordem
Depressao Assertividade Sentimentos | Altruismo Cumprimento do dever
Constrangimento Atividade Acdes Complacéncia Esforco por realizagdes
Impulsividade Busca de sensagbes | Idéias Modeéstia Autodisciplina
Vulnerabilidade ao estresse Emocgdes positivas Valores Sensibilidade Deliberacgao
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Modelo de Cattell (16F)

= Cattell realizou analises fatoriais de descricoes
de personalidade obtidas por meio de
entrevistas, questionarios e avaliacoes.

= Permitiu agrupar de forma objetiva centenas de
descritores de tracos.

= A base de dados continha milhares de fatores
comuns gque existem nas expressoes € nos
termos linguisticos que se utiliza para referir as
pPessoas.

= Dessa base, Cattell propds 16 fatores primarios
que descrevem a as principais caracteristicas da
personalidade humana.
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Modelo de Cattell

16F

Fatores Valores baixos Valores altos
Expansividade reservador, impessoal, distante expansivo, participante, atencioso
Inteligéncia menos inteligente, pensamento concreto mais inteligente, pensamento abstrato

Estabilidade Emocional

sensivel as impressdes afetivas,

emocionalmente instavel

emocionalmente estavel, adaptavel, maduro

Afirmacéao humilde, brando, cooperativo, avesso a conflitos | afirmativo, dominante, agressivo, assertivo

Preocupacéao sébrio, sério, retraido, prudente despreocupado, alegre, animado

Consciéncia evasivo, inconveniente, dissidente conscienciosos, segue valores culturais,
convencionais

Desenvoltura acanhado, timido, sensivel desenvolto, venturoso, insensivel a repressdes

Brandura pratico, objetivo, realista sensivel, harmonioso, sentimental

Confianca confiante, acredita nas pessoas desconfiado, suspeito, cauteloso

Imaginacao pratico, cuidadoso, preciso, formal imaginoso, regulado pelas solicitagcdes interiores

Requinte genuino, sincero, simples requintado, esmerado, isolado

Apreensao placido, seguro de si, sereno, complacente apreensivo, indeciso, perturbado

Abertura a
experiéncias

novas

conservador, tradicional, dedicado a familia

experimentador, renovador, liberal

Auto-suficiéncia

dependente do grupo, afiliativo

auto-suficiente, solitario, individualista

Disciplina sem disciplina, tolerante a desordem, flexivel controlado, perfeccionista, organizado,
autodisciplinado
Tensao fleumatico, relaxado, paciente tenso, impulsivo, impaciente




Modelo dos trés fatores de Eysenck

= Desenvolvido pelo psicélogo cientifico Hans Jurgen Eysenck

= Eysenck fundamenta sua pesquisa nas bases biologicas dos tragos,
e nao de um ponto de vista léxico da linguagem.

= Cada fator (dimensao) da personalidade dispOe de uma base
biologica contrastada por meio de estudos correlacionais e
experimentais.

= Por meio de uma analise fatorial do historico clinico de pacientes
internados em hospitais psiquiatricos, Eysenck extraiu as trés
dimensdes em suas pesquisas:

- Neuroticismo

- Extroversao
- Psicoticismo
Altos escores Baixos escores
Psicoticismo Impulsivas e respondem de maneira agressiva e hostil as carinhosas, amaveis e que sabem de controlar
consequéncias de seus atos. Sdo consideradas frias, melhor seus impulsos.
cruéis e insensiveis
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Emocao
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Emocao

= O que é emocao?
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Emocao

= O que é emocao?

“Everyone knows what an emotion is; until asked to give a definition.” (Russell, 1984)
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Emocao

O que é emocgao?
“Everyone knows what an emotion is; until asked to give a definition.” (Russell, 1984)

Objeto de estudo
Psicologia;
Neurociéncia;
Filosofia;
Inteligéncia Artificial;

Entretanto, nao existe um consenso sobre a definicao, devido a sua natureza
subjetiva, a divergéncia dos pesquisadores quanto a sua origem e pelo termo ser
empregado para descrever uma larga gama de estados cognitivos e fisioldgicos.

Possiveis definicbes
“Estados mentais fortemente influenciados pelos sentimentos gerados por alteragoes
fisiologicas.”
- “Impulso neural que move um organismo para a acao.”

- "Reagao pessoal a eventos significativos, onde a reagao pode incluir estimulos bioldgicos e
fisiolégicos, mudangas comportamental, social, nos processos cognitivos, e influéncia nas
acoes”
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Emocao

= Influéncia das Emocoes

- Nivel Biologico:
- Fisiologia interna e externa, sistema de emocao.
- Nivel Cognitivo:

- Tomada de decisao, motivacao, estratégias cognitivas e
comportamentais para lidar com as emocgoes.

- Nivel Social:

- Estratégias cognitivas e comportamentais para lidar com
problemas, percepcao da fisiologia externa dos outros.
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Emocao

= Influéncia das Emocoes

- Expressao verbal e nao verbal:

- (Gestos convencionais, gestos especiais, mudancas de
postura, expressao facial, comportamento ocioso,
parametros do discurso, comprimento das frases,
redacao, ...

- Processos Cognitivos:
- Tomada de decisao, motivacao, avaliacao, ...
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Emocao

= Computacao Afetiva

- Investiga os efeitos que as emocgoOes provocam na
inteligéncia humana e utiliza seus resultados para
ampliar a area de atuacao da Inteligéncia Artificial.

- Tem por objetivo desenvolver uma inteligéncia
artificial capaz de identificar, processar, sintetizar e
expressar emocoes.

- Emocdes podem ser utilizadas em believable agents
com o objetivo de produzir uma série de efeitos
desejaveis tais como expressao emocional, definicao
de objetivos e tomada de decisao.
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Por que utilizar emocao como parte do raciocinio?

= Na Grécia antiga

- Platao pareceu desvalorizar a emocao,
considerando-a como algo que se intromete e
interfere na razao humana.

= Pensadores

- Descartes e Kant propde que o raciocinio
deve ser feito de uma forma pura dissociada
das emocoes, pois as emogoes levam o
homem a fazer mas escolhas.
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“O erro de Descartes”

= Por meio de uma abordagem integrativa das emocoes e da razao.

= Por meio de uma fusao do estudo neurobiologico com a
investigagao psicologica, Damasio propéem uma abordagem
integrativa das emocoes e da razao.

= Apresentacao de casos de pessoas com lesOes cerebrais (Phineas
Gage em 1848).

= A partir da observagao marcadores somaticos e analise de
sequéncias ordenadas de imagens o autor sugere:

- Existe intima relagao entre as estruturas cerebrais envolvidas na
expressao das emogoes e areas do cortex cerebral ligadas a tomada
de decisoes;

- O déficit no comportamento emocional como causa da dificuldade em
tomar decisoes racionais;

- Emocoes permitem o equilibrio das decisdes, pois a razao por si s6 nao
sabe quando comecar ou para de avaliar custos e beneficios para uma
tomada de decisao. E o quadro referencial das nossas emocoes que

seleciona as opcoes.
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Modelo Cognitivo OCC

= Publicado em 1988 pelos autores Ortony, Clore e Collins
no livro “The Cognitive Structure of Emotions”.

= Segundo os autores, sistemas de inteligéncia artificial
devem ser capazes de raciocinar sobre emocoes.

= Esse fol o primeiro modelo que apresentou aos
pesquisadores um conjunto definido de regras que
podem ser implementadas em uma linguagem de
programacao.

= Apesar do modelo apenas abordar a geracao cognitiva
da emocao, esse modelo torno use o modelo padrao
para sintetizar emocoes em maquinas.
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Modelo Cognitivo OCC

= Etapas

Classificacao: avaliacao do evento, acao ou objeto,
verificando qual emocao sera afetada;

Quantificacao: calculo da intensidade da emocéao;

Interacao: calculo do impacto que o novo evento tera
sobre o estado emocional atual;

Mapeamento: mapear quais emocoes afetadas sao
equivalentes em outros modelos;

Expressao: a emocao pode ser expressa pelos
canais disponiveis.
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Modelo Cognitivo OCC
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Modelo de Roseman

= Categorizacao de como as pessoas realizam
avaliacoes sobre eventos que causam
emocoes.

= A partir da categorizagcao, os autores
construiram um modelo em que um pequeno
numero de avaliacoes interagem para dar
origem a dezessete emocoes.

= Apesar da aparente simplicidade, 0 modelo
Roseman € bem fundamentado em estudos de
avaliacoes humanas.
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Modelo de Roseman

Fositive Emotions
Motive-Consistant

MNegative Emotions
Motive-Inconsistent

Appetitive Aversive Appetitive Aversive
. Lnexpected Surprise
L
% o Uncertain Hope Fear Low Control
4 oL -
z % Certain Joy Relief Sadness Distress Fotential
= .
gv Uncertain Hope _ _ High
@] _ : Frustation Disgust Control
Zertain Joy Felief Fotential
Uncertain . Low Control
I - DlElLE Fotential
5 T Certain o
s _ Liking ,
oFy Uncertain High
_ Anger Contempt Control
Certain Potential
Z Uncertain Low Control
= i JElies Fotential
= Certain ey
) _ rde .
o Uncertain , High
5 _ Guilt Shame Control
Certain Potential
MNon-

Characterological

Characterological

LIDET

Laboratory of Interactivity and
Digital Entertainment Technology



Seis Emocoes Basicas

Em 1992, o psicologo Ekman propés um modelo onde 6 emocodes basicas
podem ser facilmente mapeadas nas expressoes faciais.

Os pesquisadores ainda constataram que os povos de diferentes culturas
identificam as mesmas seis emocoes expressas em faces.

Isso acontece, pois a expressao de emocgoes faciais humana evoluiu de
reacOes fisicas involuntarias que também podem ser observada em outros
animais.

Tristeza: tristeza, melancolia, desespero;
Raiva: odio;

Alegria: prazer, euforia, éxtase, amor, devogao;
Medo: ansiedade, terror, panico, timidez;
Desagrado: aversao, desgosto;

Surpresa: espanto.
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Seis Emocoes Basicas
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Expresséo facial das seis emocgdes basicas:
(a) Tristeza (b) Raiva (c) Alegria (d) Medo (e) Desagrado (f) Surpresa
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Proposta / Objetivo
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Objetivo

= QObjetivo Geral:

Desenvolver e implementar uma arquitetura cognitiva de agentes
baseada em personalidade e emocoOes. Essa arquitetura facilitara a
construcao de agentes com comportamentos diversificados
aumentando sua adaptabilidade em ambientes complexos e dinamicos,
aperfeicoando a interacao do usuario com o sistema, bem como
aumentando a sensacao de imersao.

= Objetivos Especificos:

Propiciar a aquisicao de conhecimentos necessarios para
compreender, estender e combinar modelos de emogao, personalidade
e a influéncia desses modelos nos processos de raciocinio, memoria e
tomada de decisao dos agentes;

Investigar técnicas de inteligéncia artificial adequadas que permitam a
adaptabilidade e autonomia do agente no ambiente;

Utilizar técnicas de engenharia de software para a criagao de uma
estrutura que facilite o desenvolvimento dos agentes, assim como sua
utilizacao em aplicacoes.
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Possiveis Aplicagcoes
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Jogos de Acao

= Descricao: Esse tipo de jogo coloca o usuario imerso em um
ambiente normalmente fantasioso.

= Qbjetivo: pular, correr, atirar para atingir o proximo nivel enquanto
iInterage como todo tipo de personagem.

= Agentes: dependendo do roteiro, 0s personagens sao inimigos ou
aliados.
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Role-Playing Games (RPG)

Descricao: Também conhecido como RPG, esses jogos exige que o
usuario interprete um personagem ou lidere um grupo.

Objetivo: o0 usuario € enviado a uma jornada fantastica enquanto
interage como outros personagens.

Agentes: dependendo do roteiro, 0s personagens sao inimigos ou
aliados, e na maioria das vezes, é preciso interagir para descobirir.

Digital Entertainment Technology



Jogos de Simulacao

= Descricao: Replicar de situacoes da vida real.

= Objetivo: Realizar tarefas do dia-a-dia.

= Agentes: Nesse tipo de jogo, 0s agentes tem comportamentos pre-
definidos e normalmente nao sao controlados individualmente.
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Jogos de Luta

= Agentes: Os agentes comportam-se como jogadores da mesma
equipe do usuario ou como um competidor.
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Jogos de Esporte

= Agentes: Os jogadores do time do usuario e os jogadores
adversarios sao agentes.
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Jogos de Estratégia

« Descricao: O usuario deve liderar um exeército como um
comandante ou um ser divino.
* Objetivo: Derrotar o adversario.

« Agentes: pode controlar um personagem especifico ou comandar a
estratégia da forca inimiga.

mmmmmmmmmmmm
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Jogos de Tabuleiro e Carta

= Agentes: O jogador adversario.
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Ambiente Virtual

= Descricao: Replicar de situacoes da vida real.

= Objetivo: Realizar tarefas do dia-a-dia.

= Agentes: Nesse tipo de jogo, 0s agentes tem comportamentos pre-
definidos, mas existe a possibilidade de evoluirem. Podem ser

controlados individualmente ou em grupos.
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Trabalhos Correlatos
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Oz Project

Bates, J., Loyall, A. B., Reilly, W. S. An Architecture for Action,
Emotion, and Social Behavior. In Proceedings of the Fourth
European Workshop on Modeling Autonomous Agents in a Multi-
Agent World, S.Martino al Camino, 1992.

A arquitetura utiliza o modelo de emocao OCC para determinar a
expressao das criaturas e para o processamento de linguagem
natural.
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V-PET

= Yu, C.W. and J.Y. Choi. Behavior Decision Model Based on
Emotion and Dynamic Personality. In Proceedings of the

International Conference on Control, Automation and Systems
(ICCAS2005), Gyeong Gi, 2005.

= Desenvolve e implementa uma arquitetura baseada nas seis
emocoOes basicas de Ekman e no modelo dos cinco grande fatores
de personalidade.

= Como aplicacao, apresenta uma simulacao de um bicho de
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ALMA

Gebhard, P. ALMA - A layered model of affect. In Proceedings of
the Fourth International Joint Conference on Autonomous Agents &
Multi Agent Systems (AAMAS-2005), pp. 29-36, Utrecht, 2005.

Arquitetura que implementa o modelo OCC e as seis emocdes
basicas de Ekman .

Apresenta diversos recursos tais como: selecao de palavras,
selecao de estratégias de dialogo, mudanca de gestos em funcao
da conversacao, controle de expressoes faciais.
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Virtual Human Project

= Gebhard, P. ALMA - A layered model of affect. In Proceedings of
the Fourth International Joint Conference on Autonomous Agents &

Multi Agent Systems (AAMAS-2005), pp. 29-36, Utrecht, 2005.
=  Ambiente 3D de ensino a distancia.

= Combina tecnologia grafica com processamento de linguagem
natural e a arquitetura ALMA.

= Utiliza emocao para modificar a expressao facial, gestos e fala.
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Framework LCA

Taihua Li, Yuhui Qiu, Peng Yue, Guoxiang Zhong, Exploiting
Model of Personality and Emotion of Learning Companion
Agent., 2007 IEEE/ACS International Conference on Computer
Systems and Applications, Amman, 2007 .

Desenvolvimento de um framework que utiliza o modelo OCC e o
modelo de personalidade dos cinco grande fatores.

Pretendem utiliza-lo para o reconhecimento de expressoes faciais
utilizando tecnicas de processamento de imagens.
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Soar-Emote

= Marinier Ill, Robert P. A Computational Unification of Cognitive
Control, Emotion, and Learning. 2008. 160 f. Tese (Doutorado) —
Universidade de Michigan, Ann Arbor, 2008.

= Estende a arquitetura SOAR.
= Modulo de emocao para resposta a estimulos (nivel biologico).

= Trabalha com 5 emocoes: Alegria, Esperanca, Medo, Desolacao,
Raiva.
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Consideracoes Finais
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Consideracgoes Finais

Com o avancgo da tecnologia e os progressos nas areas de
computagao grafica e som, o usuario de jogos e ambientes virtuais
é convidado a acreditar que o que estao vendo € real.

Entretanto para que isso seja realmente possivel, os pesquisadores
e desenvolvedores de agentes inteligentes devem prever as
expectativas dos usuarios e criar agentes sinteticos realmente
capazes expressarem um comportamento convincente.

Os believable agents, por apresentarem personahdade e
demonstrarem emogoes, sao mais “inteligentes”, flexiveis, nao
previsiveis, capazes de adaptar suas estrateglas para cumprir
metas e objetivos além de raciocinar sobre suas agoes,
proporcionando assim ao usuario uma nova e rica experiéncia a
cada interacao.
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Consideracgoes Finais

= A implementacao de uma arquitetura cognitiva de
agentes baseada em personalidade e emocoes
facilitaria a construcao de agentes com comportamentos
diversificados aumentando sua adaptabilidade em
ambientes complexos e dinamicos, aperfeicoando a
iInteracao do usuario com o sistema, bem como
aumentando a sensacao de imersao.

= Com a utilizacao dessa arquitetura na construcao de
agentes, os ambientes virtuais, jogos € sistemas de
entretenimento digital terao maior credibilidade por parte
do usuario, o que ira potencializar a interacao humano
computador.
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