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Abstract. Tabletop Role-Playing Games (TTRPGs) are collaborative environ-
ments that require strategic decision-making, resource management, and con-
flict resolution. However, the high cognitive load involved and the limitations
of traditional Decision Support Systems (DSS) in interpreting human dynamics
hinder effective decision coordination. To investigate potential solutions, a Sys-
tematic Literature Review (SLR) was conducted at the intersection of RPGs,
Multi-Agent Systems (MAS), and DSS to identify approaches, applications, and
research gaps. The results indicate that intelligent agents can reduce parti-
cipants’ cognitive load, expand the exploration of strategic alternatives, and
support decision coordination in dynamic scenarios. This work therefore pro-
vides a theoretical foundation for developing decision-support architectures for
collaborative games based on narrative and role-playing.

Resumo. Os jogos de RPG de mesa (Tabletop Role-Playing Games — TTRPGs)
sdo ambientes colaborativos que exigem tomada de decisdo estratégica, ge-
renciamento de recursos e resolucdo de conflitos. Contudo, a elevada carga
cognitiva envolvida e as limitacoes dos Sistemas de Suporte a Decisdo (SSD)
tradicionais na interpretacdo de dindmicas humanas dificultam a coordenacdo
eficiente da tomada de decisdo. Para investigar possiveis solugoes, foi realizada
uma Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL) sobre a intersecdo entre RPGs,
Sistemas Multiagentes (SMA) e SSD, com o objetivo de identificar abordagens,
aplicagoes e lacunas de pesquisa. Os resultados indicam que agentes inteligen-
tes podem reduzir a carga cognitiva dos participantes, ampliar a exploragcdo de
estratégias e apoiar a coordenacdo de decisoes em cendrios dindmicos. Como
contribuigdo, este trabalho fornece subsidios tedricos para o desenvolvimento
de arquiteturas de suporte a decisdo em jogos colaborativos baseados em nar-
rativa e interpretacdo de papéis.

1. Introducao

A evolugao dos jogos de RPG (Role-Playing Games) trouxe a necessidade de mecanicas
e narrativas cada vez mais dinamicas e imersivas. Segundo [Zhang et al. 2026], os RPGs



exigem consisténcia semantica e alinhamento entre a histéria, o desenvolvimento dos
cendrios, a estética e as mecanicas para criar um mundo crivel e preservar a imersao do
jogador. O gerenciamento desses universos constitui um desafio de elevada carga cog-
nitiva, pois exige improvisacdo continua e coordenacdo de multiplas regras, tarefas fre-
quentemente centralizadas na figura do Mestre de Jogo (Game Master). Como apontado
por [Shyne and Cooper 2025] e [Matos et al. 2025], essas exigéncias evidenciam a neces-
sidade crescente de suporte computacional para os mestres, visando aliviar a sobrecarga
de informacdes e facilitar a gestdao do jogo.

Nesse contexto, ferramentas computacionais e sistemas de suporte auxiliam na
manipulacdo de dados, permitindo organizar informa¢des complexas e apoiar a tomada
de decisdo durante as sessdes. Quando integrados aos Sistemas Multiagentes (SMA),
esses recursos ganham uma nova dimensao, pois podem oferecer automacao e inteligéncia
distribuida para otimizar substancialmente as dinamicas dos jogos de RPG.

Apesar do enorme potencial dos sistemas baseados em miltiplos agentes, a
intersecdo direta e em tempo real entre SMA, sistemas de suporte e sessoes de RPG
ainda carece de sistematizacdo formal. Trabalhos recentes, no entanto, deram pas-
sos promissores nessa direcdo. Um exemplo € o framework SENNA, apresentado por
[Jgrgensen et al. 2026], que distribui responsabilidades narrativas e processuais entre di-
ferentes agentes para redirecionar a histéria dinamicamente, sem retirar a agéncia dos
jogadores.

Este trabalho propde mapear o estado da arte dessa convergéncia por meio de uma
Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL). Busca-se compreender as abordagens, ferra-
mentas e arquiteturas nas quais os SMA e os sistemas de suporte se integram ao ecos-
sistema do RPG, visando estabelecer uma fundamentacdo sdlida para o projeto de fu-
turos sistemas inteligentes voltados ao suporte e a facilitacao de jogos colaborativos de
interpretacdo de papéis.

2. Referencial Teorico

Esta sec@o apresenta os conceitos de Sistemas de Suporte a Decisdo, agentes e Sistemas
Multiagentes, bem como as mecanicas e dindmicas dos TTRPGs (Tabletop Role-Playing
Games).

2.1. Sistemas de Suporte a Decisao (SSD)

Sistemas de Suporte a Decisdo (SSD) sdo ferramentas computacionais interativas proje-
tadas para auxiliar usuarios no enfrentamento de situagdes semiestruturadas ou nao estru-
turadas. Em vez de substituir o julgamento humano por solu¢des puramente algoritmicas,
o propodsito central de um SSD é atuar como ferramenta de apoio, ampliando a capaci-
dade cognitiva e analitica do tomador de decisdo. Para cumprir esse objetivo, a arqui-
tetura cldssica de um SSD fundamenta-se na interacdo de trés componentes essenciais:
um sistema de linguagem (interface de comunica¢d@o com o usudrio), um sistema de co-
nhecimento (repositdrio de dados e procedimentos do dominio) e um sistema de proces-
samento de problemas (mecanismo de ligacdo e manipulagdo que executa as analises)
[Aronson et al. 2005].



2.2. Agentes e Sistemas Multiagentes (SMA)

Um agente é uma entidade de hardware ou software situada em um ambiente, capaz de
perceber estimulos e agir de forma autonoma para atingir seus objetivos. Diferentemente
de objetos da programacao convencional, que dependem de invocacdes externas, agentes
possuem autonomia para controlar suas proprias acoes e decidir se devem ou ndo respon-
der a solicitagOes recebidas [Jennings 2000].

Os Sistemas Multiagentes (SMA) sdo compostos por multiplos agentes que in-
teragem em um ambiente compartilhado para resolver problemas complexos por meio
de cooperagdo, coordenacdo e troca de informacdes. Conforme [Girardi 2004], a
comunicacao entre agentes € uma caracteristica fundamental desse paradigma, permitindo
a construcdo de sistemas distribuidos, flexiveis e adaptaveis. Segundo [Jennings 2000], a
abordagem baseada em agentes favorece a decomposi¢io de problemas em tarefas meno-
res, a abstracao de elementos relevantes do dominio e a realizacao de interagdes dindmicas
entre os agentes, contribuindo para o desenvolvimento de sistemas robustos e extensiveis.

2.3. Mecanicas e Dinamicas do RPG de Mesa

Os jogos de interpretacdo de papéis de mesa, conhecidos como Tabletop Role-Playing
Games (TTRPGs), constituem uma forma de narrativa interativa e colaborativa estrutu-
rada por um conjunto formal de regras denominado sistema. Diferentemente dos jogos
de tabuleiro, baseados em condi¢des predefinidas de vitdria, e do teatro convencional,
orientado por roteiros fixos, os RPGs de mesa permitem que os participantes conduzam
personagens em mundos imagindrios, nos quais suas acdes sao condicionadas pelas regras
e pela coeréncia do cendrio. Sob a perspectiva dos sistemas de informagao, essa dindmica
pode ser compreendida como um ciclo continuo de feedback, no qual os participantes
interpretam o estado do ambiente ficcional e produzem novas entradas que atualizam a
narrativa e o mundo compartilhado.

A dinamica do RPG € organizada principalmente entre os jogadores, responsaveis
pela interpretacdo dos personagens, e o Mestre de Jogo ou narrador, encarregado de con-
duzir a narrativa, arbitrar as regras e controlar personagens nao jogaveis (NPCs — Non-
Playable Characters). Embora deva conhecer o sistema utilizado, o narrador possui au-
tonomia para adaptar regras em favor da fluidez narrativa e da experi€ncia coletiva. As
sessoes, denominadas aventuras, podem ser encadeadas em campanhas continuas, preser-
vando a evolugdo dos personagens e do cendrio.

A resolugdo de acdes incertas utiliza testes probabilisticos, geralmente baseados
em dados, introduzindo um componente estocdstico no sistema. Seus resultados deter-
minam o sucesso ou o fracasso das acdes, enquanto a progressdo dos personagens €
representada por sistemas de experiéncia e evolugdo de atributos [Tychsen 2006]. No
contexto brasileiro, destaca-se o sistema Tormenta 20 [Jambo 2019]. Esse sistema refor-
mula mecanicas tradicionais para favorecer a fluidez das interacdes e apresenta densidade
mecanica propicia ao desenvolvimento de ferramentas computacionais de suporte.

3. Metodologia da RSL

Esta secdo detalha o protocolo adotado para a execucao da Revisdo Sistematica da Litera-
tura (RSL), cujo objetivo principal € responder a seguinte questdao de pesquisa: “Como a
integracao de Sistemas Multiagentes e Sistemas de Suporte a Decisao pode auxiliar
jogadores e mestres em sessoes de RPG de mesa?”’



3.1. Questoes de Pesquisa (QP)

A Tabela 1 apresenta os principais elementos que compdem o protocolo adotado nesta
RSL, incluindo a questdo principal de pesquisa, as questdes especificas, o objetivo da
revisdo e os critérios de inclusdo e exclusdo dos estudos selecionados.

Tabela 1. Protocolo de Revisao Sistematica da Literatura.

Questao Principal Como a integracdo de Sistemas Multiagentes (SMA) e Sistemas
de Suporte a Decisdo (SSD) pode auxiliar jogadores e mestres em
sessdes de RPG de mesa?

Questoes especificas | i) Quais arquiteturas de agentes sdo utilizadas para modelar regras
e comportamentos em RPGs? ii) Como os Sistemas de Suporte a
Decisdo auxiliam na redu¢do da carga cognitiva dos participantes do
jogo? iii) Quais metodologias de simulagdo participativa sao aplica-
das a jogos de interpretacdo?

Objetivo Mapear abordagens que utilizam sistemas inteligentes e multiagen-
tes para otimizar o fluxo, a gestdo de regras e a tomada de decisao
colaborativa em RPGs de mesa por meio de sistemas de suporte a
decisdo.

Critérios de inclusao | Artigos que tratem de: (1) RPGs de mesa ou simulagdes participati-
vas; (2) uso de agentes autdbnomos ou SMA; ou (3) ferramentas de
suporte a decisdo em jogos de interpretacao.

Critérios de exclusdo | i) Jogos eletronicos sem SMA ou SSD; ii) RPG como metéfora; iii)
literatura anterior a 2020; iv) auséncia de arquitetura ou proposta
apresentada.

3.2. Bases de Dados e Strings de Busca

As bases de dados utilizadas na busca bibliogrifica sdo apresentadas na Tabela 2, e as
strings de busca, na Tabela 3.

Tabela 2. Bases de dados utilizadas nesta revisao

Nome URL

ACM https://dl.acm.org/

IEEE Xplore | https://ieeexplore.ieee.org/
ScienceDirect | https://www.sciencedirect.com/
Scopus https://www.scopus.com/

Considerando a questdo principal de pesquisa e o objetivo deste trabalho, foram
definidas as palavras-chave e as estratégias que orientaram a coleta de dados. Devido a
natureza especifica do tema, a busca fundamentou-se na combinagdo dos termos “RPG”,
“multi-agent systems” e “decision support systems”. Esses termos foram organizados em
combinacdes de dois grupos (RPG e MAS; RPG e DSS) e de trés grupos (RPG, MAS e
DSS), a fim de identificar as publica¢des mais relevantes.



Tabela 3. Strings de busca utilizadas na RSL.

Busca | String

Bl (“Role-Playing Game” OR “Role Playing Game” OR
“Tabletop Role-Playing Game” OR “Tabletop RPG” OR
“TTRPG” OR “RPG”) AND (“Decision Support System”
OR “Decision Support Systems” OR “DSS”)

B2 | (“Role-Playing Game” OR “Role Playing Game” OR
“Tabletop Role-Playing Game” OR “Tabletop RPG” OR
“TTRPG” OR “RPG”) AND (“Multi-Agent System” OR
“Multi Agent System” OR “Multi-Agent Systems” OR
“Multi Agent Systems” OR “MAS”)

B3 (“Role-Playing Game” OR ‘“Role Playing Game” OR
“Tabletop Role-Playing Game” OR “Tabletop RPG” OR
“TTRPG” OR “RPG”) AND (“Multi-Agent System” OR
“Multi Agent System” OR “Multi-Agent Systems” OR
“Multi Agent Systems” OR “MAS”) AND (“Decision Sup-
port System” OR “Decision Support Systems” OR “DSS”)

Nas bases de dados selecionadas, as estratégias de busca foram executadas com
filtros que restringiram a pesquisa aos campos de titulo, resumo e palavras-chave. Foram
considerados apenas artigos publicados entre 2020 e maio de 2026, quando a pesquisa foi
executada, garantindo a abrangéncia necessaria a0 mapeamento da literatura pertinente.

Tabela 4. Resultados quantitativos da busca inicial por base de dados e string.

Base de Dados String B1 | String B2 | String B3
Scopus 2 22 0
ScienceDirect 59 71 3
IEEE Xplore 1 3 0
ACM Digital Library 30 0
Total Geral 66 126 3

Devido a restricdo no nimero de operadores permitidos pela base ScienceDi-
rect, alguns sindnimos da string original, como “Role-Playing Game”, foram omitidos,

mantendo-se apenas os termos mais representativos, como TTRPG.

A busca realizada nas bases de dados resultou em 195 estudos. Os registros foram
exportados em formato BibTeX e organizados no Mendeley Reference Manager', que
também foi utilizado para identificar e remover duplicatas. Apos essa etapa, foram obtidos
160 estudos para andlise. O alto volume inicial deve-se a polissemia do termo “RPG”,
frequentemente associado a jogos digitais ou a contextos alheios ao escopo. Dessa forma,
a aplicagdo rigorosa dos critérios de exclusdo foi determinante para filtrar e isolar os
trabalhos voltados aos RPGs de mesa.

!0 Mendeley é um software de gerenciamento de referéncias, disponivel em https://www.

mendeley.com.




Em seguida, foi realizada a etapa de avaliacao preliminar dos estudos, baseada na
leitura dos titulos e resumos. Nessa fase, verificou-se a aderéncia dos trabalhos a questao
principal de pesquisa, ao objetivo do estudo e aos critérios de inclusdo e exclusdo defini-
dos previamente. Foram excluidos artigos que, embora abordassem temas relacionados a
inteligéncia artificial ou a sistemas computacionais, ndo apresentavam relacdo com RPGs
de mesa, Sistemas Multiagentes (SMA), Sistemas de Suporte a Decisdao (SSD) ou meca-
nismos computacionais de apoio a tomada de decisdo em contextos de TTRPG.

Como resultado dessa triagem inicial, 5 artigos foram selecionados a partir da
busca direta nas bases de dados. A acentuada reduc@o no nimero de estudos, de 160
registros apos a remocao de duplicatas para apenas cinco artigos selecionados, pode ser
atribuida a especificidade das strings de busca, que exigiam a presenca explicita de termos
como “Decision Support System” e “Multi-Agent System” nos metadados dos trabalhos.
Essa restricao pode ter limitado a recuperacdo de estudos relevantes, uma vez que traba-
lhos contemporaneos relacionados ao suporte computacional para RPGs de mesa podem
empregar terminologias distintas, como support tools, computational support e genera-
tive agents. Dessa forma, estudos potencialmente aderentes ao escopo da revisao podem
nao ter sido recuperados pela busca direta.

Com o objetivo de mitigar essa limitacao e ampliar a cobertura da revisao, aplicou-
se a técnica de snowballing® a partir dos cinco artigos selecionados. O estudo de Franco
et al. (2024) foi utilizado como principal artigo-semente. A aplicag@o do forward snow-
balling, por meio da andlise dos trabalhos que o citaram posteriormente, permitiu identi-
ficar estudos relevantes, como [Matos et al. 2025]. De forma complementar, o backward
snowballing, baseado na andlise das referéncias dos trabalhos selecionados, possibilitou
a identificacdo de estudos como [Acharya et al. 2021].

A aplicacgao iterativa dessa estratégia levou a identificacao da revisao de escopo de
[Shyne and Cooper 2025], que também se mostrou relevante para a expansao da busca. A
partir da andlise de suas referéncias (backward snowballing), foram identificados outros
cinco trabalhos considerados relevantes para o escopo da revisdao: [Chang et al. 2024],
[Tang et al. 2023], [Gongora et al. 2025], [Acharya et al. 2022] e [Kelly et al. 2023].

A identificacdo desses 8 trabalhos adicionais por meio do snowballing foi funda-
mental para ampliar a abrangéncia da revisao. Apds a aplicacdo dos critérios de inclusdo e
exclusdo previamente estabelecidos, os estudos foram considerados elegiveis por apresen-
tarem propostas relacionadas ao desenvolvimento ou a avaliacido de ferramentas compu-
tacionais destinadas a apoiar as dindmicas de RPGs de mesa e a auxiliar o Mestre de Jogo
em processos de tomada de decis@o. Em particular, os trabalhos exploram mecanismos
de agentes virtuais autbnomos ou abordagens de assisténcia computacional orientadas por
dados, apresentando aderéncia aos objetivos desta revisdo. Assim, ao término do processo
de selecdo, o conjunto de estudos elegiveis foi consolidado em 13 artigos, que seguiram
para a etapa de leitura e extracdao dos dados.

20 snowballing, em uma RSL, é uma técnica de expansdo da busca baseada na andlise das referéncias
e citagdes de estudos previamente selecionados. A técnica pode ser realizada por meio do backward snow-
balling, que consiste na andlise das referéncias utilizadas por um estudo, e do forward snowballing, que
consiste na identificacdo de trabalhos que posteriormente o citaram.



4. Resultados e Analise

Nesta secdo, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da anélise dos
estudos selecionados nesta RSL. A discussdo estd organizada em quatro subsegdes, nas
quais sdo analisadas as principais abordagens e lacunas identificadas na literatura.

4.1. Reducao da Carga Cognitiva e Interfaces de Suporte

A literatura evidencia um crescimento no desenvolvimento de ferramentas computacio-
nais destinadas a apoiar os Mestres de Jogo (GMs) e reduzir a carga cognitiva associada a
conduc¢do de RPGs de mesa. O mapeamento realizado por [Shyne and Cooper 2025] iden-
tificou 46 trabalhos académicos sobre ferramentas computacionais para RPGs de mesa,
enquanto a revisao de [Franco et al. 2024], composta por 72 estudos, evidenciou uma
evolucdo das abordagens tradicionais, baseadas em regras e algoritmos de planejamento,
para o uso de técnicas de deep learning e de Grandes Modelos de Linguagem no gerenci-
amento de narrativas, mapas e comportamentos de entidades.

Nesse contexto, as investigacoes de [Acharya et al. 2021, Acharya et al. 2022]
indicam que os principais desafios enfrentados pelos GMs estdo relacionados a
consolidacao de informagdes complexas do cendrio, ao acompanhamento das con-
sequéncias das acdes dos jogadores e a necessidade de respostas rdpidas durante a
sessdo. Como possiveis solugdes, os autores apontam que os assistentes devem apre-
sentar informacdes de forma contextualizada e fornecer gatilhos visuais que auxiliem a
improvisacao, reduzindo a necessidade de consulta e processamento manual de multiplas
informacdes. Essa perspectiva é complementada por [Tang et al. 2023], que, a partir de
entrevistas com oito GMs experientes, identificou diretrizes para ferramentas generativas.
Os resultados indicam que essas ferramentas devem priorizar a inspiragdo em vez de res-
postas prontas, oferecer possibilidades personalizaveis e garantir rapidez e acessibilidade,
minimizando a interferéncia no fluxo da sessdo e preservando a criatividade e a autonomia
do GM.

O trabalho de [Kelly et al. 2023] refor¢a a necessidade de adaptar o nivel de su-
porte a experiéncia do usudrio. A partir da expansao do assistente Shoelace, os autores
investigam o uso do GPT-3 para transformar o dudio das sessdes em informagdes tteis
ao narrador. Para GMs iniciantes, o sistema fornece sugestdes de didlogos para NPCs,
auxiliando na improvisacdo e reduzindo a carga cognitiva, enquanto, para GMs expe-
rientes, realiza o realce dinamico (highlighting) de informacdes relevantes do mdédulo,
preservando sua autonomia criativa. No ambito da automatizacao de tarefas mecanicas,
[Chang et al. 2024] apresentam o Aboleth, um aplicativo moével para Dungeons & Dra-
gons 5% edicdo, desenvolvido com Xamarin e baseado no padrao arquitetural Model-View-
ViewModel (MVVM). O sistema automatiza calculos relacionados as fichas de persona-
gens e utiliza painéis do tipo acordedo para ocultar informagdes secundarias. Os resulta-
dos indicam que a automatizacio de operacdes mecanicas e a organizacao hierarquica das
informagdes contribuem para reduzir a sobrecarga informacional e favorecer a fluidez das
sessoes.

Em conjunto, os estudos indicam que ferramentas de suporte eficazes devem redu-
zir a carga cognitiva, proporcionar rapidez de interag@o, apresentar informagdes contex-
tualizadas e adaptar-se ao perfil do usudrio. Dessa forma, o suporte computacional deve
atuar como complemento a atividade do Mestre de Jogo, auxiliando em tarefas mecanicas,



na recuperacao de informacdes e na improvisa¢ao, sem comprometer sua autonomia e cri-
atividade.

4.2. Suporte Narrativo, Recuperaciao de Conhecimento e Consisténcia do Mundo

Com o avan¢o dos Grandes Modelos de Linguagem (LLMs), a geragdo de didlogos e nar-
rativas em tempo real passou a oferecer novas possibilidades para o suporte aos Mestres
de Jogo. Entretanto, a aplicacdo desses modelos em RPGs apresenta desafios relacio-
nados a manutencdo da consisténcia do mundo, a fidelidade as regras e a ocorréncia de
alucinacdes. Nesse contexto, diferentes abordagens tém buscado combinar a capacidade
generativa dos LLMs com mecanismos de recuperacao e controle de conhecimento.

[Matos et al. 2025] investigam o uso de Retrieval-Augmented Generation (RAG)
para a geracdo de didlogos no RPG brasileiro Ordem Paranormal, conectando o LLM
a uma base de conhecimento vetorial que contém regras e informacdes do sistema. Os
resultados demonstram melhorias em todas as categorias avaliadas em relagdo ao modelo
sem recuperacdo, com destaque para engajamento, surpresa e coeréncia. Os didlogos
gerados com RAG alcangaram niveis de coeréncia compardveis aos dos textos humanos
e apresentaram maior coesio, embora os autores ressaltem a superioridade humana em
aspectos como profundidade emocional e criatividade. Esses resultados evidenciam o po-
tencial da recuperacdo de conhecimento especializado para apoiar a geragao de interagdes
narrativas e a consulta de regras durante as sessoes.

Complementarmente, [Gongora et al. 2025] abordam o problema de atualizag¢ao
do mundo (world-update problem), associado a tendéncia dos LLLMs de aceitar indiscri-
minadamente a¢des imprevistas dos jogadores. O framework de c6digo aberto PAYADOR
combina um LLM com uma representacdo ldgica e minimalista do cendrio, estruturada em
personagens, itens e localizagdes. Essa separacdo entre atributos 16gicos e descrigdes tex-
tuais permite realizar verificacdes automaticas de integridade antes da atualizacdo do es-
tado do mundo, reduzindo alucinacdes de inventério e preservando a coeréncia do cendrio
sem restringir a liberdade de improvisacao dos jogadores.

De forma complementar, [Kelly et al. 2023] exploram o uso do GPT-3 no assis-
tente Shoelace, processando o dudio de sessdes de RPG para gerar suporte ao narrador
em tempo real. A abordagem adapta o nivel de assisténcia a experiéncia do GM: para
iniciantes, fornece sugestoes de didlogos para NPCs, auxiliando na improvisacdo, en-
quanto, para usudrios experientes, realiza o realce (highlighting) de informacdes relevan-
tes do médulo oficial. Dessa forma, o trabalho demonstra que LLMs também podem atuar
como mecanismos de recuperacdo contextual de conhecimento, fornecendo suporte sem
comprometer a autonomia criativa do Mestre de Jogo.

Em conjunto, os estudos demonstram que o uso de LLMs em RPGs de mesa pode
ser fortalecido pela combinagdo entre recuperacdo de conhecimento, representacao estru-
turada do estado do mundo e suporte contextual em tempo real. Enquanto o RAG contri-
bui para fundamentar as respostas em conhecimento especializado, mecanismos de con-
trole do estado reduzem inconsisténcias decorrentes das atualizacdes narrativas e sistemas
de suporte contextual permitem adaptar a assisténcia as necessidades do GM. Essas abor-
dagens indicam um caminho para sistemas capazes de combinar flexibilidade generativa
com maior controle e confiabilidade, aspecto particularmente relevante para aplicacoes de
suporte a tomada de decisdo em RPGs de mesa.



4.3. Organizacao Multiagente e Orquestracao de Sistemas de RPG

A aplicagdo de Sistemas Multiagentes (SMA) em RPGs e ambientes de simulacdo evi-
dencia uma transi¢do de abordagens formais e deterministicas para arquiteturas mais
flexiveis, baseadas em agentes especializados e Grandes Modelos de Linguagem (LLMs).
Nas abordagens tradicionais, a organizacao dos agentes ¢ definida por estruturas formais
que estabelecem papéis, responsabilidades e regras de intera¢do, proporcionando maior
controle sobre o comportamento do sistema.

Nesse contexto, [Born et al. 2023] propdem o uso do framework organizacional
MOISE+ integrado a plataforma JaCaMo para estruturar ambientes complexos de RPG.
A decomposi¢do do sistema em dimensdes estruturais, funcionais e normativas, espe-
cificadas formalmente em XML, permite representar obrigagdes, permissoes € missoes
associadas aos diferentes papéis dos agentes. A utilizagdo da arquitetura BDI (Belief-
Desire-Intention) possibilita validar cendrios operacionais complexos com maior rigor e
previsibilidade, embora essa formalizacdo implique maior rigidez na defini¢ao das regras
e comportamentos.

Uma aplicacdo relacionada € apresentada por [Martins et al. 2020] por meio do
Gorin RPG, desenvolvido para apoiar processos de gestao integrada de recursos hidricos.
Combinando Companion Modelling (ComMod) e Games and Multi-Agent-Based Simu-
lation (GMABS), o sistema utiliza um motor computacional em Java para processar de-
cisOes e interacOes entre diferentes agentes sociais. A abordagem permite representar
varidveis econdmicas, regulatorias € ambientais e simular processos de negociag¢io, con-
tribuindo para a compreensdo de cendrios complexos e para a tomada de decisdo colabo-
rativa.

Em contraste com essas abordagens predominantemente formais, trabalhos recen-
tes exploram a utilizacdo de LLMs para tornar a organizacao dos agentes mais adaptativa
e orientada a narrativa. O framework SENNA, apresentado por [Jgrgensen et al. 2026],
organiza o suporte ao jogador por meio de cinco agentes especializados — Scribe, Exami-
ner, Navigator, Narrator e Archivist — integrados a um grafo narrativo. O sistema utiliza
mecanismos de recuperacdo de conhecimento para avaliar a permissibilidade das ac¢des
e, em vez de recorrer a negacdes diretas, orienta o jogador por meio de consequéncias
narrativas, NPCs e informagdes contextuais. Os resultados indicam que essa estratégia
preserva melhor a sensacdo de agéncia e imersao, sugerindo que sistemas de suporte a
decisdo podem integrar suas recomendagdes a propria narrativa.

Essa especializacdo de fung¢des também € explorada por [Zhang et al. 2026],
que apresentam um sistema multiagente capaz de transformar esbocos narrativos em
prototipos jogaveis na Unity, por meio do desenvolvimento de scripts em C#. A arqui-
tetura distribui o processo entre agentes responsaveis por narrativa, mecanicas, cenas €
codigo, que colaboram de forma encadeada para produzir os diferentes componentes do
jogo. Os resultados indicam que essa divisdo de responsabilidades aumenta a eficiéncia do
processo de desenvolvimento e favorece a colaboragao criativa, demonstrando o potencial
dos SMA como mecanismo de orquestracdo de tarefas complexas.

Em conjunto, os estudos evidenciam uma transi¢ao de abordagens formais, base-
adas em regras e papéis previamente definidos, para arquiteturas generativas com agentes
especializados, LLMs e mecanismos de recuperacdo de conhecimento. Enquanto as pri-



meiras oferecem maior previsibilidade e controle, as dltimas ampliam a flexibilidade e a
capacidade de adaptacdo. Esse cendrio aponta para o potencial de arquiteturas hibridas,
combinando agentes deterministicos para regras e estados criticos com agentes generati-
vOs para interpretacao, narrativa e suporte a decisao.

4.4. Lacunas Identificadas e Oportunidades de Pesquisa

A andlise revela que as solucdes de suporte a RPGs de mesa permanecem fragmenta-
das, conforme sintetizado na Tabela 5. Abordagens fundamentadas em SMA simbdlicos
[Born et al. 2023, Martins et al. 2020] priorizam o controle rigido e estruturado de re-
gras e estados. Em contrapartida, sistemas baseados em LLMs e agentes generativos
[Jgrgensen et al. 2026, Matos et al. 2025, Zhang et al. 2026] concentram-se na flexibili-
dade narrativa e na geracao de conteido, mas dependem de validagdo externa para lidar

com mecanicas estritas.

Essa dicotomia evidencia uma lacuna clara na literatura: a escassez de estudos que
integrem, de forma unificada, o controle formal de regras e a fluidez narrativa no contexto
de Sistemas de Suporte a Decisao (SSD).

Tabela 5. Comparativo analitico dos estudos selecionados na literatura.

Referéncia Abordagem Foco do Suporte Principal Contribuicao
[Acharya et al. 2021] UX / Requisitos Narrativo / Improviso Consolidac@o de informagdes do cendrio e
rastreamento das consequéncias das escolhas.
[Acharya et al. 2022] Prototipacdo UI/UX | Narrativo / Gestao Organizagdo visual de relagdes entre NPCs,
faccdes e elementos do cendrio.

[Tang et al. 2023] THC / Design Criativo / Inspiracional Diretrizes para ferramentas rdpidas, acessiveis e
adaptdveis ao fluxo do GM.

[Kelly et al. 2023] LLM / GPT-3 Narrativo / Improviso Geracdo de sugestdes de didlogo para iniciantes e
realce de informagdes relevantes para usudrios
experientes.

[Born et al. 2023] SMA / MOISE+/ Mecanico / Regras Modelagem formal de papéis, obrigacdes e

JaCaMo relacdes entre agentes em ambientes complexos.

[Chang et al. 2024]

Aplicativo / Xamarin
/MVVM

Mecanico / Regras de
criagdo de personagem

Automatizagdo de cédlculos e organizagio
hierarquica das informagdes por meio de painéis
colapsaveis.

[Franco et al. 2024]

Revisdo Sistemadtica

Geral / Tecnoldgico

Identificac@o da evolugdo de abordagens
baseadas em regras para técnicas de
aprendizagem profunda e LLMs.

[Matos et al. 2025] LLM /RAG Narrativo / Regras Recuperacdo de regras e informagdes do sistema
para aumentar coeréncia, coesio e engajamento
dos didlogos.

[Gongora et al. 2025] LLM / Légica Narrativo / Estado Verificacdo da integridade do mundo e mitigacido
Estruturada de inconsisténcias e alucinagdes de inventario.
[Shyne and Cooper 2025] | Mapeamento / Geral / Ferramentas Identificacdo e sistematizacdo de ferramentas
Revisdo computacionais para RPGs de mesa.
[Martins et al. 2020] SMA / GMABS / Mecanico / Simulagdo Simulac@o de interagdes entre agentes e
Java processamento de varidveis econdmicas,
regulatdrias e ambientais.
[Jorgensen et al. 2026] | SMA /LLM/ Narrativo / Improviso Orquestrac@o de agentes especializados e
SENNA orientagdo contextual das acdes dos jogadores.
[Zhang et al. 2026] SMA /LLM/ Design de protétipos Coordenagio de agentes para narrativa,
RPGAgent mecanicas, cenas e c6digo na geracio de

protétipos jogaveis.

5. Conclusoes

Esta RSL teve como objetivo investigar como Sistemas Multiagentes (SMA) e Siste-
mas de Suporte a Decisao (SSD) vém sendo aplicados no contexto dos RPGs de mesa.



A andlise dos estudos selecionados evidenciou uma crescente convergéncia entre inte-
ligéncia artificial, arquiteturas multiagentes e ferramentas de apoio a narrativa. Os traba-
lhos demonstram que essas tecnologias podem auxiliar na automatizagdo de tarefas opera-
cionais, recuperacao de informagdes, gerenciamento de regras, manutencdo da coeréncia
narrativa e suporte a tomada de decisdao durante as sessdes, sem necessariamente compro-
meter a autonomia dos participantes.

A revisdao também identificou uma lacuna na literatura: poucos trabalhos inte-
gram explicitamente SMA e SSD em uma arquitetura voltada ao suporte a tomada de
decis@ao em RPGs de mesa. A maior parte dos estudos concentra-se em assisténcia narra-
tiva, geracdo de conteido, gerenciamento de regras ou automacao de tarefas especificas.
Esse cendrio evidencia uma oportunidade para o desenvolvimento de sistemas hibridos
que combinem agentes deterministicos, responsaveis por regras, cdlculos e estados que
exigem precisdo, com agentes generativos voltados a interpretacdo, narrativa e interacao,
apoiados por mecanismos de gestdo e recuperacdo de conhecimento.

Dessa forma, os resultados da RSL fornecem subsidios para a defini¢do de uma
arquitetura de suporte a decisdo aplicada a RPGs de mesa, explorando a complementa-
ridade entre SMA, LLMs e mecanismos de recuperacdo de conhecimento para apoiar o
Mestre de Jogo sem substituir sua autonomia na condugdo da narrativa.
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