RESUMO 

Na última década diversos jogos seguem a tendência de oferecerem versões online, ou pelo menos aceitando múltiplos jogadores simultâneos. Esse fato vem acontecendo devido a forte e inigualável experiência de confrontos contra pessoas que ainda supera o mesmo confronto contra um agente com inteligência artificial, fazendo com que o jogador alcance um maior nível de diversão e imersão. Assim, fazer com que um agente provido de inteligência artificial consiga promover divertimento semelhante ao que um ser humano atinge jogando contra outro ser humano é um importante desafio. De um modo geral essa dissertação busca contribuir nos estudos de simulação de humanos em agentes da inteligência artificial, ou seja NPC (i.e. non-player character) em jogos digitais, na perspectiva de aumentar os níveis de diversão proporcionados com essa experiência. Essa dissertação trata da aplicação do nível teórico ao prático do desenvolvimento de NPC com atributos que o tornam um agente provido de personalidade, humor e emoção, simulando uma das formas de como os seres humanos são modelados na psicologia. Em seu desenvolvimento prático foi construído um módulo nomeado como MANPC – Module for Affective Non-Person Control, o qual tem como objetivo inserir o conceito de um agente afetivo, desenvolvido da área de computação afetiva, no cenário de jogos digitais. A pesquisa desenvolvida, além de ser fundamentada em modelos da psicologia, desenvolveu toda uma estrutura teórica e computacional do módulo MANPC na busca de contribuir com o cenário de jogos digitais de maneira verídica e substancial. Com os resultados obtidos, esta dissertação contribui principalmente na maneira de se interpretar um NPC em um jogo, fazendo com que a relação homem-máquina em jogos digitais caminhe no sentido de simular cada vez mais os aspectos humanos que vão além dos claramente percebidos pela visão, para aspectos já bem fundamentados em áreas mais antigas que a computação, que tratam dos íntimo do ser humano no que tange características como personalidade, humor e emoção. 

