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1.

As emocdes e o0 comportamento do individuo sdo alvo de estudos ha muito
tempo[Watson e Rayner 1920]. Conforme o entendimento sobre o comportamento
humano cresceu, foram criadas técnicas para simulagéo de emocdes ou personalidade
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Abstract. This paper proposes a model of multi-agent system based on
exchanges which can be simulate on each agent, emotions and personality.
The aim of this paper is to propose a smulation model that aims to simulate
the social behavior from an exchange, where each agent will have its
particular personality. This personality will be responsible for influence the
agent's decision. Once the agent decides to take action, expectation emotions
are generated and subsequently with the action already completed, emotions
are generated regarding the completion of this action. These emotions cause
changes in personality, allowing the agent's adaptation to the environment
they live in and their mode of interaction with it.

Resumo. Neste trabalho € proposto um modelo de sistema multiagente
baseado em trocas onde é possivel simular em cada agente, emocles e
personalidade. O principal objetivo deste artigo € propor um modelo que visa
simular o comportamento social através de trocas, onde cada agente tera sua
propria personalidade. Esta personalidade sera responsavel por influenciar
a tomada de decisdo do agente. Uma vez que o agente decide realizar uma
acdo, sdo geradas emocgdes pela expectativa da realizacdo da acdo e
posteriormente, com a acgao ja finalizada, sdo geradas emoces referentes a
conclusdo desta. Estas emocbes provocam variagdes na personalidade,
possibilitando a adaptacdo do agente ao meio em que vive e seu modo de
interacao com 0 mesmo.

Introducéo

em agentes.

Muitas destas técnicas sdo utilizadas em sistemas multiagente. Entretanto, na
maior parte destes sistemas, 0s agentes recebem uma personalidade pré-definida. Este
modelo propde uma integracdo entre a personalidade e a emocdo, tentando simular
COMO Ocorre esse processo no comportamento humano [Reisenzein e Weber, 2008],
onde a personalidade de um agente pode interferir nas reacdes e decisdes que ele ira

tomar, consequentemente, interferindo no modo em que as emocgdes sdo geradas.
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Uma vez inserido em uma sociedade amigavel, é provavel que o agente esteja
mais propenso a receber boas aces e portanto sentir “boas’ emocdes. A quantidade das
emocodes sentidas e a qualidade delas, podem fazer com que a personalidade de uma
agente varie [Nakao et al., 2000], podendo se tornar mais parecida com a personalidade
de agentes a suavolta.

Atualmente 0 que se sabe sobre a personaidade humana € que ela é formada
basicamente por dois fatores, o biolégico [Bouchard et a., 1990; Bouchar, 1994] e o
sociol 6gico [Hopwood e Donnellan, 2011]. O fator biolégico indica que cada individuo
j& nasce com uma pré disposicdo genética, para ter um tipo de comportamento e
personaidade. O fator socioldgico indica que a personalidade e o comportamento de
uma pessoa pode ser determinado e influenciado de acordo com a sociedade em que se
estéinserido.

Este artigo propde um modelo capaz de smular a variagdo, e portanto a
formagdo, que ocorre com a personalidade de um agente no decorrer do tempo e em
diferentes condi¢des sociais e ambientais. O modelo trata, de maneira smplificada, as
questdes bioldgicas. E utilizado um modelo emocional que possibilita diferentes
respostas para 0s mesmos estimulos (emogdes) sentidos, de acordo com os diferentes
tipos de personalidade. Os modelos psicolégicos utilizados como base sdo 0 modelo
OCEAN [Digman, 1990] de personalidades e o modelo OCC [Ortony et al., 1988] de
emocoes.

O artigo esta dividido em 5 secBes. Na secdo 2 sdo apresentados 0s conceitos
tedricos envolvidos neste trabalho. A secdo 3 apresenta 0s modelos propostos e
utilizados. Os resultados obtidos, o comportamento do modelo e sua andlise sdo
encontradas na secéo 4 e, por fim, a se¢do 5 apresenta as conclusdes e os trabahos que
serdo realizados futuramente.

2. Referencial Tedrico

Nesta secd0 serdo introduzidos os trés principais temas estudados para o
desenvolvimento do artigo: sistemas multiagente, modelagem de personalidade e
model agem de emogoes.

2.1. SistemasMultiagente

Como 0 modelo proposto visa determinar as emogdes a serem sentidas e a formagédo da
personalidade de um individuo, € interessante simul&lo em um Sistema Multiagente
(SMA). Os SMA sdo uma subarea da Inteligéncia Artificial Distribuida (IAD), que
diferentemente da Inteligéncia Artificial cléssica que simula o comportamento em um
unico individuo, a IAD é capaz de simular um comportamento entre varios individuos,
seu comportamento social, entendendo suas interacdes [ Ferber, 1999].

Em um SMA, cada agente pode ter suas crencas e desgjos, possibilitando assim
gue cadaindividuo ‘pense’ e gja de forma diferente.

Segundo Wooldridge (2002) um agente € uma entidade encapsulada capaz de
resolver problemas que possuem autonomia, reatividade, pro-atividade e habilidade
social. Um agente é definido como uma entidade cognitiva consciente, capaz de
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expressar sentimentos, percepgdes e emogfes, assim como 0s seres humanos. Estes
agentes possuem caracteristicas especificas como benevoléncia, mobilidade,
conhecimento, crenca, intencdes e racionalidade.

Uma vez que cada agente tenha sua propria personalidade, é possivel que
existam variagbes comportamentais entre eles, assim como em uma sociedade, onde
cada individuo, ao sofrer uma mesma acéo, possa ter reagdes completamente diferentes,
de acordo com seus pensamentos e ideologia.

2.2. Modelagem de personalidade

Buscando entender o comportamento humano e suas reacdes adversas para uma mesma
situacdo, pesquisadores e filésofos tentam definir o funcionamento da personalidade
humana a muito tempo. Durante pesguisas, grupos independentes de pesqguisadores
[Tupes e Christal, 1961; Digman, 1990; Costa, e McCrae, 1992; Goldberg, 1993],
definiram, de forma empirica, a personalidade humana como o conjunto de cinco
grandes fatores, o gue ficou conhecido como Big Five ou OCEAN.

Estes cinco fatores sdo Abertura a experiéncia (Openness), Escrupulosidade
(Conscientiousness), Extroversdo (Extraversion), Altruismo (Agreeableness) e
Neuroticismo (Neuroticism). De forma a estar de acordo com o acronimo OCEAN,
serdo utilizados os nomes em inglés de cada fator (pois cada letra representa um dos
fatores). Cada pessoa tem um peso diferente para cada um destes fatores, sempre tendo
todos os fatores representados por algum valor.

Cada fator tem uma significancia e pode ser influenciado de formas diferentes.
Um individuo com valor alto em Openness esta mais disposto a ter novas experiéncias,
no geral tem tendéncias a ser original, curioso, criativo e que busca novas vivencias e
experiéncias.

Um individuo com alto valor em Conscientiousness é um individuo gque tem
mais foco em seus objetivos, geralmente € mais sistematico e tem disciplina para
alcancar o que desgja.

O fator Extraversion, como ja pode ser deduzido, € referente a extroversao que o
individuo tem, afacilidade de ser bastante sociavel e comunicativo.

Agreeableness € o fator que mede o quéo altruista o individuo €. Quando se tem
um valor alto de altruismo, o individuo € mais amigavel e esta mais a disposi¢céo de
gjudar quando necessario.

Por fim, um individuo com valor alto em Neuroticism é um individuo muito
neurotico, que tem medo de que as coisas déem errado. Um individuo assim pode se
tornar um ser mais ansioso, irritado, temperamental ou mal-humorado.

2.3. Modelagem de Emocoes

Emocdes sdo consideradas um dos principais fatores que influenciam em nossas vidas,
em nosso modo de agir e de pensar. Por assim serem, existem muitas pesquisas a seu
respeito e portanto muitas definicbes diferentes [Marsella et a., 2010]. Dentre estas
definicbes, algumas sdo mais apropriadas para a modelagem computacional do que
outras. Um dos modelos que mais se destacam paratal aplicacéo é o OCC (acrénimo de

119



102 Workshop-Escola de Sistemas de Agentes, seus Ambientes e Aplicacgoes

seus criadores Ortony, Clore e Collins) [Ortony et al., 1988]. O modelo OCC divide as
emocOes em trés categorias principais, chamadas de: event-based emotions, agent-
based emotions e object-based emotions.

Event-based emotions podem ser definidas como emogdes que resultam da
consequéncia de eventos que ocorrem com outros individuos ou com o proprio
individuo. Dentro destas emogdes para o proprio individuo estdo: Joy, Distress,
Satisfaction, Fears-Confirmed, Relief e Desapointment; e como emogdes para 0s outros
estdo: Happy-For, Pity, Gloating e Ressentment.

Agent-Based emotions sdo emocgdes sentidas em relacdo a alguma agdo, tanto de
outros individuos como de s mesmo. Estas emocgdes sdo: Pride e Shame para s, e
Admiration e Reproach para outros individuos.

Object-Based Emotion sdo emocdes direcionadas a objetos. Sdo definidas duas
emocoes. Love e Hate.

Em nosso trabalho, por motivos de simplificacdes, ndo utilizaremos Love e
Hate. Assim, ser8o simuladas apenas 20 emocdes, ao invés das 22 contempladas pelo
modelo OCC.

3. O modelo proposto

O modelo pode ser dividido em trés partes: a parte da escolha da agdo, influenciada
pelos recursos e a personalidade do agente; a parte da andlise da consequéncia da acéo,
que é redlizada através da percepcao e é responsavel por gerar a emocado; e por fim, a
parte da atualizagdo da personalidade através da emocao sentida. Estas etapas podem ser
visualizadas no fluxograma demonstrado na Figural.

> AMBIENTE

r

AGAO PERCEPGAO

r

PERSONALIDADE EMOCAO

Figural: Fluxograma comportamental do modelo.

Primeiramente, sera explicado o modelo de mundo e suas regras, pois
compreendendo o estudo de caso serd mais fécil o entendimento de como o fluxograma
da Figura 1 funciona e como devera ser o comportamento de cada agente.

3.1. O modelo demundo esuasregras

Como o0 objetivo do trabalho é fazer com que agentes tenham personaidade e esta
interfira em suas agdes, foi necessério criar um ambiente multiagente com um conjunto
deregras.

Este modelo foi desenvolvido para simplificar a0 méximo as acdes e demonstrar
de uma maneira clara como a personalidade pode influenciar nas acdes de um agente.
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Portanto, foi desenvolvido um modelo baseado em trocas de recursos entre os agentes.
Para um entendimento melhor do modelo imagine o seguinte contexto:

Em uma cidade existem apenas pequenos agricultores e cada um destes
agricultores produz apenas um determinado alimento. Um agricultor pode consumir o
gue produz, entretanto para ter uma melhor salde, ele deve variar sua dieta pelo menos
uma vez por semana. Como cada agricultor pode produzir apenas um tipo de recurso,
ele deve realizar trocas com outros agricultores de sua cidade.

Assim, € definido o ambiente proposto, onde cada agricultor é representado por
um agente e cada ‘ cultivo’ € representado por um recurso.

No modelo desenvolvido:

e Se um agente ndo consumir um recurso diferente dentro de um nimero N de
dias ele morre;

e ApGs consumir um recurso diferente, o agricultor tem mais N dias para
consumir outro recurso diferente novamente;

* A producdo de recurso (PR) de cada agente deve ser de pelo menos N recursos
para cada N dias, a fim de a cada dia poder ser consumido um recurso, proprio
ou trocado.

* Um agente s6 pode fazer uma solicitagdo de troca a cada dia, entretanto pode
receber mais de uma solicitagéo.

* Deveexistir um valor M, que defina a quantidade maxima de estogue para cada
recurso.

3.2. A escolhadeumaacgdo

Cada agente tem em suas crencas a quantidade de cada recurso que ele obtém e a
guantidade de dias que ele tem para consumir um novo recurso. As escolhas das agoes
s80 baseadas nestas duas crengas e em seus pesos de personalidade.

Uma solicitagdo de troca é realizada quando o agente tem um desgjo de troca. O
desgjo de troca é definido pela necessidade que 0 agente tem de obter um novo recurso,
ou sga, os dias que ele ainda tem para consumir e a quantidade de recursos extras
estocados. Além disto € utilizado também os pesos de Conscientiounness e Extrovert,
desta forma, 0 desgjo de roca depende também do quanto o agente € focado para
alcancar um objetivo e o quanto ele tem facilidade em se comunicar com outros agentes.

Se houver um desgjo de troca sera necessario escolher o agente para troca e
definir a oferta que sera proposta.

A escolha do agente é definida por trés fatores. O peso Openness que representa
0 quéo 0 agente é aberto a tentativa de uma troca com outro agente, o0 peso Neuroticism
gue verifica 0 quéo ele terd medo da troca dar ou ndo certo, e de sua ultima troca
efetuada. Se a Ultimatroca foi boa, ele terd um peso maior do que se atrocativer sido
ruim ou negada.

Por fim, a oferta seré calculada com base na necessidade e no Agreeableness do
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agente, onde quanto maior for a necessidade do agente, mais recursos ele ofertard para o
outro agente, e, da mesma maneira, quanto maior o atruismo, mais ele se importara em

fazer umaboa oferta para 0 outro agente.

Para facilitar, 0 agente que envia a proposta denomina-se Agl, e o que recebe de
Ag2. Apbs Agl definir todos estes parametros, ele envia uma mensagem para o Ag2,
indicando que quer efetuar umatroca, e também sua oferta, ou sgja, quantos recursos de
Agl por quantos recursos de Ag2. Esta acdo serd responsavel pela primeira parte para

gerar as emocoes.

Quando Ag2 receber a proposta, ele ira avaliar se ela é boa ou ndo. A avaliacdo
da proposta é feita através de dois par@metros. 0 Agreeableness de Ag2, pois se eletiver
um alto nivel de altruismo, ele tentard ajudar o outro agente, aceitando a troca e também
através da verificagdo de quao boa é a oferta de Agl, verificando se esta ganhando ou
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perdendo recursos com atroca. Se o Ag2 aceitar, elesiréo trocar os recursos. Esta etapa

seraresponsavel por gerar as outras emocOes, as quais serdo introduzidas na se¢éo 3.3.

3.3. A geracao de Emoc0oes

Para uma emocdo ser gerada, € preciso que o agente execute alguma acdo e tenha a
percepcdo de como esta agdo ocorre no ambiente em que ele esta inserido. No modelo
proposto, a acdo que o agente fara serd a de solicitacdo de troca e as emogdes sentidas,

através de sua percepcado, podem ser divididas em quatro partes.

A primeira parte ocorre quando o Agl fizer a solicitacdo de troca e, portanto, €
referente as emocgdes de expectativa. Dentre as emocOes de expectativa estédo Hope e
Fear. Elas serdo sentidas de acordo com o nivel de Neuroticism de Agl. Se Agl for
muito neurdtico, ele sentird medo de Ag2 e ndo aceitard sua oferta; caso contrario, ele

sentird esperanca de Ag2 e aceitara sua proposta.

A segunda parte € composta por quatro emocgdes. Satisfaction, Fears-Confirmed,
Relief e Disapointment, que podem ser chamadas de emoc0es de realizagdo, sendo que
Satisfaction e Disapointment sdo consequéncias de Hope, onde ocorrendo Satisfaction
guando atroca solicitada é aceita e Disapointment quando € negada por Ag2. Da mesma

maneira ocorre com Relief e Fears-Confirmed que séo consequéncias de Fear.

As emog0es da terceira e da quarta parte podem ser chamadas de emocdes de
avaliacdo. Estas sdo geradas ap0s 0 agente analisar se ele efetuou uma boa troca ou néo.
Na terceira parte, podem ser geradas as emocOes de avaliacdo para o proprio agente.
Estas emogdes sdo: Joy, Distress, Gloating, Ressentment, Admiration, Reproach,
Gratification, Remorse, Gratitude e Anger, as quais sdo influenciadas pelos pesos
OCEAN e pela aceitagdo ou rejeicéo da oferta por Ag2. Na quarta parte, podem ser
geradas as emogdes de avaliagdo para o outro agente (Ag2). Estas emocgtes sdo: Happy-
For, Pity, Pride e Shame, as quais séo influenciadas pela proposta feita para Ag2, se foi

ruim para ele ou néo.

Por fim, a0 verificar estas emocOes, sera calculada qual emocdo serda sentida.
Para tal, foi utilizado o modelo proposto por [Egges.; Kshirsagar; Magnenat-Thalman;
2004]. Este modelo escolhe a emocédo a ser sentida atraves de matrizes e vetores de

pesos influenciados pelo OCEAN.



102 Workshop-Escola de Sistemas de Agentes, seus Ambientes e Aplicacgoes

3.4. A atualizagcdo da personalidade

Por fim, a Ultima parte de nosso modelo, a atualizagdo dos pesos OCEAN através das
definicbes das emocgdes sentidas. Para redizar esta atualizacdo da personalidade,
verifica-se cada emocdo sentida e em quais pesos ela tem influéncia. Posteriormente é
feito um célculo de atualizagdo que utiliza como base 0 peso da personalidade no
instante anterior.

Para entender o funcionamento da atualizac&o é importante, primeiramente, que
seja entendido como funciona a variacéo da personalidade. Cada peso OCEAN pode ser
representado pelo intervalo [0,1], onde O significa a abstinéncia de um determinado
peso e 1 atotal presenca. Exemplificando, se um agente tem valor 0 em Agreeableness
(A=0) significa que é um agente muito egoista, se tiver valor 1 (A=1), significa que €
muito altruista.

Quando um agente tem um peso OCEAN com valor préximo aos limites (0 ou 1
), a variacdo de sua personalidade é menor que quando seu peso € intermediario, ou
sgja, um agente com A=0,1 tem menos variacdo positiva em seu peso OCEAN do que
um agente com A = 0,6 quando expostos a um mesmo evento de altruismo.

Para que sga possivel este comportamento de variagdo, os valores OCEAN
foram representados por funcbes sigmoidais. O que possibilita maiores variacdes
guando seu peso € médio, e menores variagdes em seus extremos.

A funcéo que representa os pesos OCEAN é dada pela Equacao 1.
1
flx)=—= @

_1+e

Onde x € R evariade [-inf,+inf]; i € N ei = [0,4] podendo representar cada
indice dos 5 fatores OCEAN; F(x) € R e (X)=[0,1] representando o valor real de cada
personalidade; e k € uma constante positiva que multiplica x.

Para atualizar os pesos de personalidade, trabalha-se com os valores de x. Como
cada agente pode ser inicializado com valores diferentes de personalidade, é necessario
primeiramente encontrar cada valor inicial de x. Aplicando regras matematicas basicas e
propriedades logaritmicas na Eg.1 obtém-se a Equagéo 2.

_—1 1-f (X> 2
=—% _

Parareadlizar a atualizagdo do peso OCEAN foram definidas duas equagdes. uma
ira definir o comportamento de subida e a outra 0 comportamento de descida de cada
peso OCEAN. Nestas equacdes sdo utilizados dois tipos de fatores de personalidade, a
personalidade social, que até 0 momento tratamos como f(x) e a personalidade biol6gica
(pBio) aqual foi dada uma breve introducéo na secéo 1.

Ao contrario da personalidade social, a personalidade biol 6gica nunca muda, ela
€ constante por toda a vida do agente. A pBio é responsavel por fazer com que um
individuo seja propenso a ter certos comportamentos, em nosso modelo sera
responsavel por influenciar na personalidade final do agente. Ou sgja, um agente que
tenha sua pBio definida como muito egoista, por mais atruistas que sgjam as iteracdes
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gue este agente sofra ao longo da vida, ele nunca serd compl etamente altruista.

Portanto a equagdo responsavel por elevar o valor de personaidade, pode ser

representada pela seguinte Equagéo 3.
_ o [x)+CxpBio—f(x)) o
fD+(T
E aequacdo referente a descida da curva € apresentada pela Equacao 4.

_ =)+ Cr(pBio—{(x)) (4
fD+fT

x(t+1)

x(t+1)
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Onde: fD é uma constante de divisdo, para que a mudanca em x ocorra de forma

Suavizada.

fT € o fator temporal daequacdo. A cada iteracdo este fator aumenta, diminuindo
cada vez mais a variacdo sofrida por x. Ele é responsavel por dar um peso as emogdes
ocorridas anteriormente, para que uma emocao que foi sentida em algum instante
continue tendo seu peso, Mesmo que pequeno, na personalidade atual do agente. Ou
sgja, uma emocgao anteriormente sentida pelo agente, deixara sua marca pelo resto das
iteracOes que ele sofrer. Assim, € possivel que as emocdes sentidas tenham um peso na

formacéo final da personalidade do agente.

C é uma constante de multiplicacdo responsavel por definir o quanto a

personalidade biol 6gica influenciara na personalidade final do agente.

4. O comportamento do modelo

O ambiente multiagente foi simulado com a utilizagdo de 4 agentes distintos. Cada
simulacdo continha 10000 iteracdes e foram feitas 100 simulagbes do cenério, para se

ter um comportamento médio padréo assim como 0 seu desvio.

O modelo proposto se comporta da seguinte forma: quando o ambiente € hostil
0s agentes nele inseridos tendem a ficar com seus pesos de personalidade baixos, com
excecdo de Neuroticism o qual funciona de modo contrario dos demais pesos. E, de
modo contrario, quando o0s agentes estdo inseridos em um ambiente amigavel, seus

pesos OCEAN tendem a subir, com excegdo de Neuroticism que tende baixar.

Entretanto, existem varias formas de tornar o ambiente hostil ou amigavel. As
principais varidveis por alterar o ambiente sdo os pesos OCEAN de cada agente, a
guantidade de dias que um agente tem para consumir um recurso diferente e a

guantidade de recursos extras que o agente produz por dia.

A personalidade de cada agente, através dos pesos OCEAN, € capaz de
modificar o ambiente (modificando a sociedade), pois como jafoi explicado, um agente
com dto nivel de Altruism, por exemplo, aceita muitas trocas e solicita muitas trocas
boas, deixando o ambiente melhor e mais amigavel. Ja a quantidade de dias que um
agente tem para consumir um novo recurso é importante, pois diz 0 quanto o agente
pode ficar "parado” apenas armazenando recurso proprio. Se esta quantidade de dias for
muito baixa, o ambiente serd mais hostil, pois os agentes estardo em constante tentativas
de trocas, e com alto consumo de recursos, talvez nem sempre teréo recursos suficientes

paratroca.
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Além disto, a quantidade de recursos extras que cada agente produz por dia, é
também essencial por tornar o ambiente hostil ou ndo, pois é através deste parametro
gue o0s agentes terdo ou ndo recursos para solicitar trocas. Se o valor de producéo
excedente for baixo, os agentes viverdo em um local hostil, com poucos recursos e
consequentemente fardo poucas trocas. Ja em um sistema onde a producdo de recursos
excedentes € alta, os agentes terdo mais recursos disponiveis, tanto para solicitar trocas
como para aceitar solicitacOes de troca.

Para a andlise dos resultados foi setado um ambiente “ideal” onde ha uma
quantidade razoavel de recursos produzidos por dia e pouca necessidade de consumo de
recursos diferentes. Neste ambiente foram realizadas 4 ssimulagGes distintas, as quais
serdo comparadas em pares.

Nas duas primeiras simulacbes os pesos de personalidade bioldgica sdo
definidos como (0,5; 0,5; 0,5; 0,5; 0,5) e a comparagcdo se da através da sociedade
inserida, onde na primeira simulacéo os outros agentes (sociedade) tem seus pesos pBio
setados como (0,9; 0,9; 0,9; 0,9; 0,9), tentando representar uma sociedade amigével,
enquanto na segunda simulag&o 0s outros agentes tem seus pesos pBio setados como
(0,1; 0,1; 0,2; 0,1; 0,9), tentando, desta forma, simular uma sociedade mais hostil. A
tabela 1 demonstra a comparacéo dos resultados entre a primeira e a segunda simulagéo
enquanto a figura 1 demonstra de forma gréfica os valores finais dos pesos OCEAN
obtidos em cada simulag&o e a figura 2 demonstra a media dos dias vividos pelo agente
em cada simulag&o.

(@] C E A N Médiadedias
vividos
S1 0,613597695 | 0,61359575 | 0,599993546 | 0,599989 0,163143 10000
S2 0,45692914 | 0,456934228 | 0,547484084 | 0,547482 0,492084 6423

Desvio S1 | 0,003481252 | 0,003481212| 2,19E-05 2,19E-05 0,011507 -
Desvio S2 | 0,07575408 |0,075746742| 0,037940173 | 0,037938 0,045771 -

Tabelal : Comparagéo entre resultados das simulactes 1 e 2
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Figural: Grafico comparativo dos pesos OCEAN finais e dos dias vividos, para um
mesmo agente inserido em sociedades diferentes

Como pode ser visto, a variacdo da personalidade entre as duas simulagdes néo
foi t&o grande. Entretanto, isto ocorre pelo fato da pBio do Agente estudado ser (0,5;
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0,5; 0,5; 0,5; 0,5). Isto acaba influenciando a personalidade do agente para que continue

no 'meio termo’.

Mas a principal caracteristica a ser notada € a variagdo da personalidade final do
agente analisado. Onde, 0 agente inserido em uma sociedade amigével teve seus pesos
de personalidade amentados, com exce¢cdo a Neurotcism, e 0 agente inserido em uma
sociedade mais hostil teve uma tendéncia a diminuir seus pesos OCEAN. Um fato que
pbde ser analisado também € que a variagdo dos pesos OCEAN na segunda simulagdo
foi menor do que na primeira simulacdo, isto se deve a quantidade de dias vividos pelo
agente, onde em uma sociedade amigavel o agente tem uma sobrevida maior, podendo
assim sofrer mais tempo de influéncia em sua personalidade do que o agente da segunda
simulagdo. Isto pode ser analisado através dos dias vividos, demonstrado na tabela 1 e
também através do desvio padréo dos pesos de personaidade, também demonstrado na
tabela 1, onde o desvio padréo € maior pelo fato de que em agumas simulagdes o

agente morria no inicio da simulagéo enquanto em outras conseguia chegar até o final.

Naterceira e quarta ssimulacéo foi analisado o agente inserido em um ambiente e
em uma sociedade amigével, porém, desta vez, naterceira simulagéo o agente analisado
tinha seus pesos pBio como um agente amigavel (0,9; 0,9; 0,9; 0,9; 0,1), enquanto na
guarta simulagéo o agente tinha seus pesos pBio como um agente que tende a ser mais

hostil (0,1; 0,1; 0,1; 0,1; 0,9).

Esta andlise foi realizada para demonstrar como um agente distinto se comporta

guando inserido em um mesmo ambiente e uma mesma soci edade.

Os valores dos resultados desta simulacdo podem ser verificados na tabela 2,
assim como na figura 2, onde é representada de forma grafica a comparacdo dos pesos

OCEAN finais.
O C E A N Média de dias
vividos
S3 0,951125466 | 0,951121481 | 0,676922476 | 0,676915481 | 0,387177 9900
A 0,389023517 | 0,389033205 | 0,393435859 | 0,393440657 | 0,807095 9900
Desvio S3 | 0,045543346 | 0,045542948| 1,79e-02 | 0,017890854 | 0,011674 -
Desvio $4 | 0,016996282 | 0,016994879 | 0,010826273 | 0,010825787 | 0,031004 -

Tabela2 : Comparagdo entre os resultados das simulages 3 e 4
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Figura3: Grafico dos valores OCEAN finais nas simulagdes 3 e 4.
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O que pode ser inicialmente analisado € o fato de por estar em uma sociedade
amigavel, o agente teve em média uma vida muito maior.

Assim como esperado, na terceira simulagdo, o agente teve seus pesos OCEAN
aumentados, devido a ele estar em uma sociedade amigével e também a seus pesos de
personaidade bioldgica. Entretanto, na quarta smulagdo os pesos O, C, E, e A de
personaidade do agente se mantiveram préximos a 0,4. Isto ocorre por dois fatores,
como 0 agente esta inserido em um ambiente muito amigavel, ele tende a ficar muito
amigavel, entretanto, por seus pesos de pBio serem muito baixos, a personaidade do
agente chega a um limite onde nd&o consegue mais aumentar. O que causa este fenébmeno
€ o valor que se da para a constante C, na equacao de acréscimo e decréscimo dos pesos
OCEAN, pois, como a explicado, esta constante define o quanto a personalidade
biol 6gica influenciard na personalidade final do agente.

Estas simulagdes demonstram os fatores envolvidos na adaptabilidade do agente
de acordo com o ambiente e a sociedade em que ele € inserido. Demonstram também
gue os métodos desenvolvidos durante a proposta do trabalho funcionam de maneira
genéricae eficaz.

5. Conclusdo e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi demonstrado como € possivel realizar uma simulagdo multiagente
onde cada agente tem sua propria personalidade, a qual influencia diretamente em seus
desgjos e em seus objetivos finais.

Foi proposto um modelo de mundo simples e com regras simples, para ser
utilizado em implementacdes que utilizam SMA. Modelo este que pode ser usado para
simular problemas que envolvem teoria dos jogos, trocas sociais ou até mesmo modelos
multiagente que simulam competicdo ou cooperacdo entre agentes.

Além disto, foi demonstrada uma metodologia para utilizar a personalidade em
agentes, com a finalidade de trabalhar com a tomada de decisdo do mesmo. Propondo
como pode ser definida a personalidade para que elas interfiram nas agdes do agente. A
partir desta metodologia, € possivel integrar a personalidade de um agente para diversas
aplicagoes.

A principa contribuic&o do trabalho esta no modo em que as emocdes sentidas
s80 capazes de modificar a personalidade do agente. Uma vez que este modelo pode ser
usado em aplicacdes onde € necessario que um agente se adapte a um meio. No estudo
de caso, foram utilizados varios agentes que formavam uma sociedade, mas o modelo
pode ser usado em outras aplicagdes, como jogos ou problemas que envolvem IHC
(Interface Humano Computador), em gue haja a necessidade de um agente se adaptar e
realizar agdes de acordo com seu fator de personalidade e com 0 ambiente a sua volta.

Como trabal hos futuros, espera-se desenvolver um sistema de reputacdo entre os
agentes, onde tem-se uma “memoria’ sobre as trocas anteriormente realizadas (boas ou
ruins) para que a escolha de um agente para solicitar trocas, possa ser influenciada por
outras métricas. Desgja-se modificar a parte das escolhas das emocgdes sentidas, de
forma que uma rede neural faca as escolhas das emocgdes, bem como um sistema
utilizando Iogica Fuzzy, para comparar os resultados e verificar quais modelos tem um
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melhor comportamento. Também € necessario que se entenda mais a fundo o
funcionamento do comportamento humano, a fim de melhorar as métricas utilizadas e

aproxima-las 0 maximo possivel da realidade do comportamento humano.
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