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Resumo:

A evolugdo da industria tem impulsionado a Inteligéncia Artificial no Desenvolvimento de
Jogos, permitindo que a integragdo de Grandes Modelos de Linguagem (LLMs) transcenda
o suporte mecanico tradicional. O estudo investiga a proxima fronteira evolutiva, em que a
inteligéncia artificial deixa de apenas controlar o comportamento de Non-Player Characters
(NPCs) para se tornar o proprio personagem autdnomo, dotado de memoria, identidade e
emocao simulada. O objetivo principal deste trabalho ¢ projetar uma arquitetura conceitual
de Inteligéncia Artificial para a criagdo de personagens autbnomos em jogos digitais que
superem o papel de NPCs tradicionais, dotados de autonomia para atuar como o proprio
personagem dentro das regras do mundo, a fim de construir micro-narrativas dinamicas e
promover uma experiéncia imersiva, comercialmente vidvel e eticamente segura,
alinhando-se aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 9 e 16 da ONU. A
metodologia caracteriza-se como exploratoria e descritiva, utilizando abordagem de carater
misto. Realizou-se uma revisdo sistematica da literatura nas bases de dados Scopus, Web of
Science e ScienceDirect orientada pelo Método PRISMA, na qual identificou-se um corpus
inicial de artigos filtrados e refinados até a inclusdo de 6 trabalhos cientificos centrais
altamente aderentes ao escopo da pesquisa. Para garantir a viabilidade pratica da proposta,
as etapas de modelagem arquitetural foram validadas por meio de consultas técnicas com
especialistas atuantes no setor de desenvolvimento de jogos. Como resultado do Trabalho
de Conclusdao I, a arquitetura conceitual de software proposta sustenta-se de forma
igualitaria em quatro pilares interdisciplinares. No pilar de Desenvolvimento, estruturam-se
as diretrizes de integra¢do para que a IA assuma os papéis criativos de Ator (Actor) e
Produtor (Producer) da narrativa, operando sob uma rigorosa separacdo entre a
macro-narrativa (controlada pelo Game Design) e a micro-narrativa gerada em tempo real
subordinada as regras do jogo. No pilar de Intera¢ao Social, aborda-se o processamento em
linguagem natural e a antropomorfizacdo, mitigando a quebra de imersdo associada ao Vale
da Estranheza e avaliando o impacto psicolégico para mitigar os riscos de isolamento
digital e dependéncia afetiva. No pilar Empresarial, a proposta investiga a adaptagdo dos
estudios a novos modelos de negodcios, como Games as a Service (GaaS) e assinaturas para
custear a infraestrutura em nuvem, além de readequacdes de termos de licenca (EULA) para
resguardar os direitos autorais. Por fim, no pilar da Governanga Etica, propde-se um filtro
algoritmico de moderacdo no backend que analisa saidas semanticas e intercepta
toxicidades, preconceitos e desvios morais antes da renderizagdo fisica na tela, atuando de
forma protetiva sobre o ciclo afetivo (Affective Game Loop) do jogador. Como proximos
passos no Trabalho de Conclusdao II, espera-se que a validacdo ocorra de forma
computacional através de uma Prova de Conceito (PoC) implementada em motor grafico. A
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eficacia técnica do filtro ético serd mensurada quantitativamente pelas métricas estatisticas
de Exatidao, Precisdo, Recall e F1-Score contra um dataset de teste simulado, enquanto a
experiéncia ludica e a tomada de decisdo do agente serdo avaliadas qualitativamente por
meio de logs de simulacdo para verificar a Coeréncia Identitdria e a Imprevisibilidade
Controlada do personagem auténomo.

Link do Video:
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