Q\V

&
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS VII
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTAGAO

CHRIS RUAN DA SILVA GOMES

DESENVOLVIMENTO DE CHATBOT E TREINAMENTO DE MODELOS DE
LINGUAGEM PARA A FUNCAO DE MESTRE DE RPG.

PATOS-PB
2024



CHRIS RUAN DA SILVA GOMES

DESENVOLVIMENTO DE CHATBOT E TREINAMENTO DE MODELOS DE
LINGUAGEM PARA A FUNCAO DE MESTRE DE RPG.

Trabalho de Conclusdo de Curso em
Ciéncia da Computacdo da Universidade
Estadual da Paraiba, como requisito
parcial a obtengcao de titulo de Bacharel
em Ciéncia da Computacéo.

Area de concentragdo: Large language
models (LLMs).

Orientador: Ricardo Santos de Oliveira.

PATOS-PB
2024



E expressamente proibido a comercializacdo deste documento, tanto na forma impressa como eletronica.
Sua reproducéo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reproducao figure a identificacdo do autor, titulo, instituicdo e ano do trabalho.

G633d  Gomes, Chris Ruan da Silva.
Desenvolvimento de Chatbot e treinamento de modelos de
linguagem para a funcdo de mestre de RPG [manuscrito] /
Chris Ruan da Silva Gomes. - 2024.

62 p. : il. colorido.

Digitado.

Trabalho de Conclusédo de Curso (Graduacdo em
Computacgdo) - Universidade Estadual da Paraiba, Centro de
Ciéncias Exatas e Sociais Aplicadas, 2024.

"Orientacdo : Prof. Dr. Ricardo Santos de Oliveira,
Coordenacéo do Curso de Computagdo - CCEA. "

1. Modelos de linguagem. 2. Inteligéncia artificial. 3. Game
master chatbot. 4. RPG. I. Titulo

21. ed. CDD 005.13

Elaborada por Edson M. A. Monteiro - CRB - CRB 15/743 BSC7/UEPB




CHRIS RUAN DA SILVA GOMES

DESENVOLVIMENTO DE CHATBOT E TREINAMENTO DE MODELOS DE
LINGUAGEM PARA A FUNCAO DE MESTRE DE RPG

Aprovado em 22/03/2024

Trabalho de Conclusdao de Curso apresentado ao
Curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo da Universidade Estadual da
Paraiba — Campus VII, em cumprimento a
exigéncia para obtengdo do grau de Bacharel em
Ciéncia da Computacao.

BANCA EXAMINADORA

) ~ , o NN
Juondo ‘,\/uw\j/% ols \U//\).LJ\,L

Prof. Dr. Ricardo Santos de Oliveira

govb

(Orientador)

Documento assinado digitalmente

THIAGO ALVES LAURENTINO
Data: 27/03/2024 19:21:39-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof. Thiago Alves Laurentino

\
\\

-
\

LA% W |

o A

7 B NN n

(Examinador)

\
\ -
AN v

J\X

Prof. Dr. Demetrio Gomes Mestre

(Examinador)



AGRADECIMENTOS

Neste momento de conclusdo, é impossivel ndo expressar minha profunda gratidao
as pessoas que estiveram ao meu lado durante toda essa jornada, tornando possivel
a realizagao deste trabalho de conclusao de curso.

Em primeiro lugar, gostaria de expressar minha gratiddo a Deus. Sua presenca
constante em cada detalhe e seu amor inabalavel foram a luz que iluminou meu
caminho nos momentos de dificuldade. Sua orientacdo e a sua palavra foram
fundamentais para que eu pudesse alcancar esta conquista tdo significativa em
minha vida.

Aos meus pais , Rubia e Cicero, devo todo o meu sucesso. Seu apoio incondicional
e sacrificio foram o alicerce sobre o qual construi cada passo dessa trajetéria
académica. Esta vitoria € dedicada a vocés, que além de pais exemplares, séo os
responsaveis por minha formagao e valores. Nao posso deixar de mencionar meus
irmaos, Yartagnam e Klermerson, cujo apoio e exemplo foram fontes de inspiragao
inestimaveis do inicio ao fim dessa jornada, vocés me ajudaram a enxergar que eu
deveria querer mais e ir além.

Ao meu orientador, Ricardo, expresso minha mais sincera gratidao. Sua orientagao
dedicada, sua paciéncia e sua confianga em meu potencial foram fundamentais para
o desenvolvimento deste trabalho. Obrigado por estar sempre disponivel para
esclarecer duvidas, por seu comprometimento e por acreditar em mim, saiba que o
senhor me ajudou a realizar este sonho.

Aos demais familiares e amigos que estiveram ao meu lado, meu profundo
agradecimento. Vocés foram minha “ancora” nos momentos de dificuldade,
oferecendo apoio, encorajamento e compreensdo. Mesmo diante das dificuldades,
sempre pude contar com vocés servindo como uma base solida para me apoiar.
Este trabalho ndo seria possivel sem o0 apoio e contribuicdo de cada destes. Que
este momento de gratiddo seja apenas o inicio de uma jornada repleta de

realizacdes e sucesso para todos nés. Obrigado por fazerem parte desta conquista.



RESUMO

O RPG de mesa € conhecido por promover narrativas colaborativas e estimular a
imaginagcdo, mas encontrar participantes e um mestre competente pode ser dificil.
Para resolver esse problema, foram treinados modelos de linguagem para Criagao
de Resumos de Aventuras e Geragao de personagens ficticios, visando melhorar a
experiéncia dos jogadores e aliviar a carga do mestre do jogo. A principal motivagéo
para o treinamento dos modelos de linguagem foi para aprimorar o desempenho do
Game Master Chatbot, uma ferramenta que desempenha o papel de mestre. O
objetivo deste projeto € que o Game master Chatbot e os modelos de linguagem
fossem projetados como ferramentas viaveis para as narrativas de RPG e condugao
do jogo, facilitando a organizagdo das mesas, reduzindo o tempo de preparo e
tornando a experiéncia mais atrativa. Nesse contexto, o treinamento de modelos de
linguagem para desempenhar fungdes diferentes de um mestre de RPG mostrou-se
promissor para suprir as necessidades de geracao de informacdes direcionadas. O
estudo concentra-se em Large Language Models (LLMs), que lidam com diversas
tarefas e mantém o contexto narrativo, atendendo as interagdes dos jogadores. Para
alcancar esse objetivo, foram utilizadas técnicas avangcadas de processamento de
linguagem natural e aprendizado de maquina. A metodologia envolveu coleta de
dados, treinamento dos modelos, desenvolvimento do Chatbot e avaliacdo das
ferramentas. A coleta de dados automatizada e os modelos de linguagem treinados
por fine-tuning utilizaram a plataforma de inteligéncia artificial da OpenAl. Os
resultados foram avaliados por meio de entrevistas com avaliadores selecionados,
indicando uma boa eficacia das ferramentas. A pesquisa e analise dessas

ferramentas forneceram orientacdes para futuras melhorias e implementacdes.

Palavras-chave: Large Language Models. Fine-tuning. Processamento de
linguagem natural. RPG de mesa.



ABSTRACT

Tabletop RPG is known for promoting collaborative narratives and stimulating
imagination, but finding participants and a competent master can be challenging. To
address this issue, language models were trained for Adventure Summary Creation
and Fictional Character Generation, aiming to enhance players' experience and
alleviate the burden on the game master. The primary motivation for training
language models was to improve the performance of the Game Master Chatbot, a
tool that acts as the master. The objective of this project is for the Game Master
Chatbot and language models to be designed as viable tools for RPG narratives and
game management, facilitating table organization, reducing preparation time, and
enhancing the overall experience. In this context, training language models to
perform different functions than an RPG master proved promising in meeting the
needs for targeted information generation. The study focuses on Large Language
Models (LLMs), which handle various tasks while maintaining narrative context and
addressing player interactions. Advanced natural language processing and machine
learning techniques were employed to achieve this goal. The methodology involved
data collection, model training, Chatbot development, and tool evaluation. Automated
data collection and fine-tuning of language models utilized the OpenAl artificial
intelligence platform. Results were assessed through interviews with selected
evaluators, indicating a good effectiveness of the tools. Research and analysis of

these tools provided guidance for future improvements and implementations.

Keywords: Large Language Models. Fine-tuning. Natural Language Processing.
Tabletop RPGs.
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1 INTRODUGAO

Os modelos de linguagem desempenham um papel essencial no avango da
Inteligéncia Artificial (IA) e tém sido amplamente estudados no campo do
processamento de linguagem natural. Esses modelos s&o capazes de aprender e
compreender estruturas linguisticas complexas, permitindo a geragdo de texto
coerente e facilitando tarefas como tradugéao automatica, resumo de texto e resposta
a perguntas. Segundo Jurafsky e Martin, os modelos de linguagem séao
fundamentais para o processamento de linguagem natural, pois aprendem a prever
a proxima palavra em uma sequéncia de palavras, com base em um contexto
fornecido (2020).

Através de avangos notaveis na area, como a introdu¢cao do Transformer por
Vaswani et al. (2017), os modelos de linguagem alcangaram resultados significativos
na modelagem de dependéncias de longo alcance e no tratamento de estruturas
complexas da linguagem. Esses modelos sado treinados em grandes volumes de
dados textuais, permitindo capturar padrdes e informagdes linguisticas que podem
ser aplicados em diferentes dominios.

Os modelos de linguagem desempenham um papel crucial em varias
aplicagoes de IA, permitindo que as maquinas processem e gerem texto de maneira
mais natural e fluente, aproximando-se da capacidade humana. De acordo com
LeCun et al. (2015), esses modelos tém se mostrado extremamente eficazes para
uma ampla gama de tarefas de processamento de linguagem natural, servindo como
base para a construcio de sistemas de IA em diversas aplicacdes.

Esses modelos sdo treinados em grandes volumes de dados textuais,
capturando informagdes e estruturas linguisticas que podem ser aplicadas em
diferentes dominios. Eles sdo a base para tarefas mais complexas, como traducéao
automatica, sumarizacéo de texto, geragao de didlogos e assistentes virtuais.

E importante ressaltar que a pesquisa em modelos de linguagem continua
avangando, impulsionada por estudos importantes realizados por pesquisadores
renomados, como Brown et al. (2020). Esses estudos contribuem para o
desenvolvimento de modelos mais sofisticados e eficazes, permitindo interacdes
mais naturais e inteligentes entre humanos e maquinas.

A medida que os modelos de linguagem evoluem, espera-se que a sua

importancia na |IA continue a crescer, possibilitando o desenvolvimento de sistemas
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cada vez mais inteligentes e interativos. Combinados com outros avangos em areas
relacionadas, como visdo computacional e aprendizado por refor¢o, esses modelos
tém o potencial de revolucionar a maneira como interagimos com a tecnologia,
tornando-a mais humana, adaptavel e util em diversas aplicacdes.

Uma das aplicagdes possiveis € o uso de LLMs em RPGs de Mesa, que se
trata de um tipo de jogo de narrativa colaborativa que combina elementos de
improvisagao teatral, imaginacao e estratégia. O RPG de Mesa surgiu na década de
1970, com o langamento do jogo "Dungeons & Dragons" por Gary Gygax e Dave
Arneson (Gygax & Arneson, 1974). Desde entdo, o RPG de Mesa tem sido uma
forma popular de entretenimento, mobilizando tanto o mercado fisico quanto o
mercado digital, especialmente por meio das Virtual Tabletops (VTTs) (PRASS;
WEBE, 2017).

O RPG de Mesa permite que os participantes assumam o papel de
personagens ficticios e interajam em um mundo imaginario, criado pelo mestre do
jogo. Como mencionado por Jon Peterson (2012), autor de "Playing at the World: A
History of Simulating Wars, People, and Fantastic Adventures from Chess to
Role-Playing Games", o RPG de Mesa é uma experiéncia unica: "Os RPGs de mesa
abrem a porta para a criacido de histérias compartilhadas, ndo apenas assistidas".

Nos ultimos anos, o RPG de Mesa tem experimentado um aumento
significativo em sua popularidade, impulsionado, em parte, pelo avanco da
tecnologia. Os Virtual Tabletops (VTTs) tornaram possivel jogar RPGs de mesa
online, reunindo jogadores de diferentes partes do mundo. Conforme mencionado
por Scholtz (2020), "a pandemia de COVID-19 acelerou ainda mais essa tendéncia,
com muitos jogadores migrando para plataformas online para continuar jogando com
seus amigos".

No contexto digital, os RPGs de mesa também tém sido impulsionados pelo
avancgo da tecnologia. Os Virtual Tabletops (VTTs), como Roll20, Fantasy Grounds e
Tabletop Simulator, tém experimentado um aumento significativo na popularidade.
Por exemplo, a Roll20, uma dos principais VTTs, registrou um aumento de mais de
20% no numero de usuarios ativos em 2020 em comparacdo com o0 ano anterior,

conforme relatado pela TechCrunch.
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1.1 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo treinar dois modelos de linguagem, um deles
com a fung¢ao de Gerador de Aventuras de RPG e o outro de Descricao de NPCs de
RPG de Mesa e desenvolver um Chatbot para atuar como mestre em RPG de mesa.
Utilizando técnicas avancadas de processamento de linguagem natural e
aprendizado de maquina, o objetivo & capacitar o modelo para gerar informagdes
para roteirizagao das sessdes e executar narrativas de forma coerente. Isso inclui a
criagcdo de personagens, ambientacdo e interagdes inteligentes. A proposta é
automatizar tarefas de criacdo e execugdo de narrativa, proporcionando uma
experiéncia imersiva e personalizada para os jogadores. O modelo e o Chatbot
serdo avaliados para demonstrar sua eficacia na criagdo de uma experiéncia de jogo

coesa e consistente.

1.1.1 Objetivos especificos

e Realizar um levantamento bibliografico sobre os fundamentos tedricos e
praticos do RPG de mesa, compreendendo os elementos-chave, regras e
estrutura das sessdes de jogo.

e Investigar técnicas avancadas de processamento de linguagem natural e
aprendizado de maquina para o desenvolvimento de modelos de linguagem e
geracgao de texto.

e Coletar e preparar um conjunto de dados adequado para o treinamento do
modelo de linguagem, considerando narrativas de RPG de mesa, manuais de
jogos e outros recursos relevantes.

e Implementar e treinar dois modelos de linguagem utilizando as técnicas
selecionadas, o primeiro modelo de linguagem possui a fungdo de Geragao
de Resumos de Aventuras de RPG e outro de Descricao de NPC de RPG de
mesa.

e Desenvolver um Chatbot com um uso de engenharia de prompt que utiliza os
dados gerados pelos modelos de linguagem para narrar uma sessao de jogo
de RPG de Mesa.
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e Avaliar o desempenho dos modelos de linguagem e do Chatbot por meio de
testes e estudos sobre técnicas de melhoria, buscando o aperfeigopamento
das ferramentas geradas, usando como critérios a coeréncia narrativa,
qualidade da interagdo com o jogador e capacidade de adaptagdo as
diferentes situagdes de jogo.

e Realizar experimentos praticos envolvendo jogadores reais de RPG de mesa,
solicitando seu feedback através de um questionario por grau de
concordancia e avaliagdo da experiéncia de jogo e de geragao de informagao
ao interagir com o modelo de linguagem.

e Analisar e discutir os resultados obtidos, analisando pontos fortes e areas de

melhorias.

1.2 Justificativa

Em primeiro lugar, o RPG de mesa é uma forma de entretenimento que tem
ganhado destaque e impacto significativo em diversas areas (Peterson, 2012). O
RPG de mesa oferece uma experiéncia unica de criagcdo de narrativas
compartilhadas, promovendo interagao social e estimulando a imaginagado dos
participantes.

No entanto, a fungdo do mestre de RPG de mesa pode ser desafiadora,
requerendo habilidades de criagdo de histérias, gerenciamento de personagens e
interacdo com os jogadores. Nesse contexto, a proposta de treinar modelos de
linguagem e desenvolver um Chatbot para desempenhar a fungdo de mestre tem
implicagdes significativas.

Ao desenvolver um modelo de linguagem e chatbot capaz de gerar narrativas
coerentes, criar personagens nao-jogadores dinamicos e interagir com um jogador
durante uma sessao de jogo, busca-se otimizar a experiéncia de jogo, aprofundando
a imersao do jogador no mundo ficcional (Murray, 2018). A imersdo € um conceito
fundamental nos RPGs, e diz respeito ao grau em que o jogador se sente
transportado para a realidade do jogo, como se estivesse realmente vivendo as
aventuras do seu personagem.

A relevancia do presente trabalho também pode ser justificada pela aplicagao
pratica do RPG de mesa em diversas areas além do entretenimento. Estudos

académicos destacam o potencial do RPG de mesa no desenvolvimento de
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habilidades cognitivas, criatividade, pensamento critico e resolu¢do de problemas
em estudantes do ensino médio (Vasques, 2008).

Além disso, o RPG de mesa tem sido utilizado como uma ferramenta
terapéutica para jovens e adultos, mostrando beneficios no fortalecimento da
interagc&o social, na melhoria da autoestima e no aprimoramento das habilidades de
comunicagao do individuo com transtornos de ansiedade (Hawkes-Robinson, 2008).

Essas aplicagcdes abrangentes do RPG de mesa vao além do entretenimento
e alcancam o campo da educacéo, terapia ocupacional e treinamento corporativo.
Isso demonstra que o RPG de mesa é uma forma versatil de interagdo social e
desenvolvimento pessoal.

Portanto, realizar um trabalho académico como o proposto contribuiria para o
avango do campo de processamento de linguagem natural e aprendizado de

maquina, bem como para a ampliacdo das possibilidades do RPG de mesa.

1.3 Estrutura do Documento

O presente trabalho esta estruturado em cinco capitulos principais, visando
fornecer uma organizagédo clara e logica para o desenvolvimento do estudo e a
compreensao do leitor. O Capitulo 1 compreende a introdugao, objetivos, justificativa
e estrutura do documento. No Capitulo 2, é realizada uma revisao bibliografica sobre
Large Language Models, Prompt Engineering, Advanced Prompt Engineering,
Fine-Tuning, RPG de Mesa e Trabalhos Relacionados. O Capitulo 3 detalha a
metodologia, dividida em Coleta de dados e desenvolvimento dos Bancos de Dados
(BD), Fine-tuning dos Modelos de Linguagem, Desenvolvimento de um Chatbot
Mestre de RPG e Avaliagdo das ferramentas desenvolvidas. O Capitulo 4 trata dos
Resultados e Discussdes, apresentando uma visdo geral por meio de graficos. E,
por fim, no Capitulo 5, sdo apresentadas as conclusdes deste trabalho, abordando
as motivagdes e percepgdes sobre o desenvolvimento e resultados, além de discutir

trabalhos futuros.



16

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Neste capitulo, serdo apresentados topicos que abordardo as principais areas
de pesquisa relacionadas a este trabalho. Ele fornecera uma visao geral dos temas
relevantes, estabelecendo assim uma base de conhecimento sélida e
contextualizada para uma compreensao aprimorada.

O primeiro tépico ira explorar em detalhes os modelos de linguagem por
aprendizado profundo, também conhecidos como Language Models (LMs). Serao
apresentados conceitos fundamentais, arquiteturas populares e suas diversas
aplicagdes.

Em seguida, sera discutida a técnica do Prompt Engineering, que consiste na
elaboragdo adequada de instrucbes ou prompts para orientar o0 modelo de
linguagem durante o processo de treinamento. No topico seguinte serao exploradas
estratégias avancadas e eficazes para a criacdo de prompts que serao abordadas.

O quarto topico abordara o Fine-Tuning, uma etapa crucial do treinamento de
modelos de linguagem pré-treinados. Serdo discutidos os conceitos e metodologias
relacionados ao Fine-Tuning, destacando sua importancia para adaptar o modelo de
linguagem aos requisitos especificos de seu treinamento.

Por fim, um tépico que fornecera uma visdo geral do RPG de Mesa e da
funcdo do Mestre. Sera explorado o conceito do RPG de Mesa, o papel central

desempenhado pelo Mestre na narrativa e interagcdo com os jogadores.

2.1 Large language models (LLMs)

Os avangos em aprendizado de maquina e a disponibilidade de grandes
conjuntos de dados permitiram o desenvolvimento de modelos de linguagem cada
vez mais poderosos. Os LLMs s&o uma classe de modelos que usam técnicas de
aprendizado profundo, em particular a arquitetura de redes neurais conhecida como
Transformer, para aprender padrdes linguisticos complexos e gerar texto de alta
qualidade. Esses modelos sao treinados em grandes quantidades de dados textuais,
como livros, artigos, sites e até mesmo todo o conteudo da internet. A partir desse
treinamento massivo, os LLMs s&o capazes de produzir saidas que se assemelham

ao estilo e a estrutura do texto original.
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2.1.1 Arquitetura e Treinamento de LLMs

Os LLMs sao construidos com base na arquitetura Transformer, introduzida
por Vaswani et al. (2017). Essa arquitetura € composta por varias camadas de
autoatendimento (self-attention) e camadas totalmente conectadas, permitindo que o
modelo capture dependéncias de longo alcance entre as palavras em um texto.
Durante o treinamento, os LLMs utilizam a tarefa de previsdo da proxima palavra
para aprender a probabilidade condicional de uma sequéncia de palavras.
Algoritmos como o BERT (Devlin et al., 2019), o GPT (Radford et al., 2018) e 0 T5
(Raffel et al., 2019) sdo exemplos populares de LLMs que se destacam em varias
tarefas de NLP.

Figura 1 — Exemplo de arquitetura Transformer.
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2.1.2 Transferéncia de Aprendizado

A transferéncia de aprendizado em Large Language Models (LLMs) permite
aproveitar o conhecimento adquirido durante o treinamento em tarefas especificas
(Devlin et al., 2019). Os LLMs pré-treinados podem ser ajustados para tarefas
especificas, resultando em economia de tempo, recursos computacionais e dados
de treinamento.

Essa abordagem é vantajosa devido ao pré-treinamento em um corpus

extenso, que proporciona aos modelos uma compreensao profunda da linguagem
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natural, incluindo informagdes sobre sintaxe, semantica e conhecimento factual
(Devlin et al., 2019).

Ao aplicar a transferéncia de aprendizado, os LLMs podem ser adaptados
para diversas tarefas, como classificacdo de sentimentos ou identificagdo de
entidades nomeadas. Durante o fine-tuning, o modelo é treinado em um conjunto de
dados anotado para aprender a relagao entre as entradas e as saidas desejadas da
tarefa especifica (Devlin et al., 2019).

Estudos demonstraram a eficacia da transferéncia de aprendizado em LLMs,
evidenciando que modelos pré-treinados em grandes corpora de texto podem ser
ajustados para uma ampla gama de tarefas, obtendo resultados competitivos ou até
superiores aos métodos tradicionais (Radford et al., 2018).

No entanto, a transferéncia de aprendizado em LLMs apresenta desafios. A
escolha adequada do conjunto de dados para o fine-tuning € essencial para capturar
as nuances da tarefa especifica (Devlin et al., 2019).

Além disso, questdes relacionadas a transferéncia de viés devem ser
consideradas, uma vez que os LLMs podem absorver preconceitos presentes nos
dados de treinamento e amplifica-los durante a geragéao de texto ou a execugao de

tarefas.

2.1.3 Aplicagcoes e Impacto dos LLMs

Os LLMs tém uma ampla gama de aplicagbes no processamento de
linguagem natural. Eles sao utilizados para tarefas como tradugcdo automatica,
geracao de texto, resumo automatico, resposta a perguntas, correcdo gramatical e
muito mais. Além disso, os LLMs também encontram aplicacdo em outras areas,
como suporte ao cliente automatizado, criacao de chatbots e assistentes virtuais.
Esses modelos tém o potencial de melhorar a eficiéncia e a qualidade das
interagcdes humanas com a tecnologia, impulsionando a automacdo e a
personalizagao.

O impacto dos LLMs em diversas aplicagbes de processamento de linguagem
natural é discutido por Radford et al. (2018). Esses modelos melhoram a qualidade
da traducao automatica, sistemas de pergunta-resposta, resumos automaticos e
outros. "Large Language Models tém demonstrado impacto significativo em varias

aplicagdes de processamento de linguagem natural." (Radford et al., 2018)
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2.2 Prompt engineering (Engenharia de Prompt)

A engenharia de prompts € um novo campo na inteligéncia artificial que se
concentra no design de prompts que podem ser usados para orientar grandes
modelos de linguagem (LLMs) a gerar resultados desejados. Prompts sao pequenos
trechos de texto que fornecem instru¢cées ou orientagdes ao LLM. Eles podem ser
usados para controlar o conteudo, estilo e formato da saida do LLM.

A engenharia de prompts tem o potencial de revolucionar a forma com a qual
se interage com a IA. Ao criar prompts cuidadosamente, pode-se tornar os LLMs
mais uteis e versateis. Por exemplo, é possivel usar prompts para ensinar LLMs a
escrever diferentes tipos de formatos de texto criativo, como poemas, cdodigo,
roteiros, pecas musicais, e-mails, cartas, etc. Também possibilita o uso de prompts
para melhorar a precisao e confiabilidade dos LLMs em tarefas como traducgao de
idiomas, analise de sentimentos e resposta a perguntas.

A engenharia de prompts funciona aproveitando o fato de que os LLMs sao
treinados em conjuntos massivos de dados de texto e codigo. Esses conjuntos de
dados contém exemplos de como os seres humanos usam a linguagem para
alcancar diferentes objetivos. Ao fornecer um prompt que seja similar a um exemplo
no conjunto de dados, € possivel ajudar o LLM a gerar uma saida semelhante.

Por exemplo, se for necessario ensinar um LLM a escrever um poema, ha a
possibilidade de fornecer um prompt que inclua algumas linhas de um poema,
juntamente com algumas instrugcbées sobre o estilo e conteudo do poema. O LLM,
entdo, usaria o prompt para gerar um novo poema que seja similar ao poema
exemplo.

A engenharia de prompts tem sido amplamente aplicada com resultados
impressionantes em diversas tarefas. Por exemplo, (LeewayHertz, 2022)
demonstrou que a utilizacdo de prompts mostrou-se eficaz na melhoria da precisao
de LLMs em tarefas de tradugcédo de idiomas. Além disso, em uma abordagem
inovadora (Zapier, 2022), prompts foram empregados para capacitar LLMs a
responder perguntas de forma abrangente e informativa. Essas contribui¢cdes
destacam a importancia e o potencial da engenharia de prompts na otimizagao do

desempenho de modelos de linguagem.
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Figura 2 — Diagrama de Prompt engineering (Engenharia de Prompt).
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Na Figura 2, estd uma representagédo do Core Diagram, o diagrama é uma
representacao sintética que visa oferecer uma visdo abrangente da engenharia de
prompts, dirigida a um publico diversificado, incluindo CTOs, Engenheiros de
Prompt, Desenvolvedores de Aplicativos, entre outros. Esse diagrama destaca a
personalizagdo de prompts para atender as exigéncias especificas dos aplicativos,
enfatizando sua flexibilidade e adaptabilidade. Importante ressaltar que nao se trata
de uma representacdo de tarefas sequenciais ou paralelas, nem visa ilustrar
conceitos como shift-left ou shift-right, mas sim destaca a capacidade de flexibilidade
na execugao para alcancgar resultados desejados.

Reconhece-se a natureza iterativa do processo, podendo necessitar de
refinamentos ao longo do tempo para otimizar sua eficacia. Além disso, o diagrama
enfatiza que a abordagem pratica delineada é baseada nas capacidades de IA,
oferecendo uma aplicacdo concreta dentro deste ecossistema. Em suma, o Core
Diagram oferece uma perspectiva valiosa e pratica da engenharia de prompts,

sublinhando sua importancia e potencial no contexto da inteligéncia artificial.
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2.3 Advanced Prompt Engineering (Engenharia de Prompt Avangada)

A engenharia de prompt, um campo emergente na inteligéncia artificial, abre
um leque de possibilidades para direcionar modelos de linguagem a gerar resultados
especificos. Através da criagdo de prompts mais cuidadosamente elaborados, é
possivel moldar o conteudo, estilo e formato da producgao textual, expandindo as
capacidades da IA e abrindo caminho para novas aplicagdes.

Nesta abordagem mais profunda, serdo exploradas técnicas avangadas de
engenharia de prompt, indo além dos conceitos basicos e desvendando as
ferramentas que permitem um controle mais preciso e sofisticado sobre a geragao

de texto.

2.3.1 Refinando a Geragao com Maior Precisao

e Prompting Hierarquico: Uma estrutura multicamadas para o prompt, refinando
progressivamente a geracdo e permitindo maior controle sobre diferentes
aspectos do texto final (Lo et al., Findings 2023).

e Prompting com Controle de Fluxo: A capacidade de direcionar o fluxo da
narrativa, definindo pontos de virada, introduzindo novos elementos e
controlando o ritmo da histéria (Beurer-Kellner et al., 2023).

e Prompting com Injecdo de Conhecimento: Integracdo de conhecimento
especifico no prompt, como termos técnicos, vocabulario especializado ou

informagdes sobre um determinado tema (Zhang et al., 2023).

2.3.2 Adaptando-se ao Contexto e Personalizando a Experiéncia

e Prompting com Personalizagao de Estilo: A geragdo de textos com estilos
especificos, desde formal e informativo até humoristico e criativo (Liu, G. et
al., 2021).

e Prompting com Adaptacdo ao Contexto: A inclusdo de informacdes
contextuais relevantes no prompt para gerar textos mais coerentes e

relevantes a conversa em curso (Devlin et al., 2019).



22

2.3.3 Meta-Aprendizado e Transferéncia de Aprendizado

e Prompting com Meta-Aprendizado: Treinamento de um modelo para aprender
como gerar prompts eficazes para diferentes tarefas (Ha et al., 2023)

e Prompting com Transferéncia de Aprendizado: Utilizagdo de prompts
treinados em uma tarefa para melhorar o desempenho em outra (Su et al.,
2022)

2.3.4 Potencial Transformativo

A engenharia de prompt avangada possibilita um cenario onde a LLM se torna
ainda mais versatil e poderosa. As aplicagdes abrangem:

e Geragdo de Conteudo Multimodal: Criacdo de textos, imagens, musicas e
outros tipos de conteudo com prompts, abrindo caminho para experiéncias
interativas e imersivas (Guinness et al., 2022).

e Dialogo Aberto e Realista: Desenvolvimento de sistemas de conversagao que
podem manter didlogos abertos e realistas com humanos (Lu, H. et al., 2023).

e Auxilio na Escrita Criativa: Geragdo de ideias, sugestbes de roteiros e
desenvolvimento de personagens para autores (Chen & Ding, Findings 2023).
A engenharia de prompt avancada é uma ferramenta poderosa que redefine a

maneira como interagimos com o modelo de linguagem. Através de técnicas
personalizadas, € possivel moldar a geracdo de texto com maior precisdao e
versatilidade. O uso de tais técnicas amplia as possibilidades de geracéo de novos
resultados, impulsionando a criatividade e abrindo caminho para inovagbes em

diversas areas.

2.4 Fine-Tuning

O desenvolvimento e aprimoramento de modelos de aprendizado de maquina
tém desempenhado um papel significativo em diversas areas, como processamento
de linguagem natural, visdo computacional e reconhecimento de padrdes.
Tradicionalmente, treinar esses modelos do zero requer um grande conjunto de
dados e poder computacional consideravel. No entanto, com o advento do

pré-treinamento de modelos em larga escala, como o BERT (Devlin et al., 2018) e o
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GPT (Radford et al., 2018), tornou-se possivel aproveitar o conhecimento prévio
desses modelos por meio do fine-tuning.

O fine-tuning € uma técnica que envolve ajustar um modelo pré-treinado em
uma tarefa especifica. Esse processo ocorre em duas etapas principais:
pré-treinamento e fine-tuning. No pré-treinamento, um modelo € treinado em
grandes quantidades de dados nao rotulados, aprendendo representagdes gerais de
alto nivel. Em seguida, durante o fine-tuning, o modelo pré-treinado é adaptado a
uma tarefa especifica com um conjunto menor de dados rotulados.

Durante o fine-tuning, as camadas finais do modelo pré-treinado sé&o
substituidas ou modificadas para se adequarem a nova tarefa. Em seguida, os
pesos dessas camadas sao atualizados usando um algoritmo de otimizagdo, como o
gradiente descendente estocastico (Bottou, 2010; Ruder, 2016). A taxa de
aprendizado, o tamanho do lote e outros hiperparametros também sao ajustados
durante esse processo para melhorar o desempenho do modelo na nova tarefa
(Kingma & Ba, 2014).

Para implementar o fine-tuning, € necessario ter acesso a um modelo
pré-treinado, que pode ser obtido a partir de arquiteturas amplamente utilizadas,
como o BERT, GPT, ResNet (He et al., 2016), entre outros. Em seguida, o conjunto
de dados rotulados especifico da tarefa é utilizado para adaptar o modelo
pré-treinado. E importante destacar que o tamanho do conjunto de dados para
fine-tuning geralmente € menor do que o utilizado no pré-treinamento.

Ainda durante o fine-tuning, € possivel congelar algumas camadas iniciais do
modelo pré-treinado para manter as representagdes aprendidas previamente e evitar
uma adaptacdo excessiva aos dados de treinamento da nova tarefa. Essa
estratégia, conhecida como transferéncia de aprendizado, permite que o modelo
aproveite o conhecimento prévio para melhorar sua performance em uma nova
tarefa (Pan & Yang, 2010).
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Figura 3 — Treinamento de modelo de linguagem através do Fine-tuning.
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Fonte: Sebastian Ruder (2019)

O fine-tuning tem sido amplamente utilizado em diversos dominios, com
resultados promissores. Em processamento de linguagem natural, por exemplo, o
BERT tem sido ajustado através do uso do fine-tuning para tarefas como
classificagdo de sentimento, reconhecimento de entidades nomeadas e resposta a
perguntas (Devlin et al., 2018). Na visdao computacional, modelos pré-treinados
como o0 ResNet tém sido adaptados para classificacdo de imagens, deteccdo de
objetos e segmentacdo semantica (He et al., 2016). Os resultados alcangados por
meio do fine-tuning demonstram a eficacia dessa abordagem em diferentes
contextos.

O fine-tuning de modelos pré-treinados tem se mostrado uma estratégia
efetiva para aproveitar o conhecimento prévio em tarefas especificas de aprendizado
de maquina. Essa técnica oferece uma maneira eficiente de utilizar modelos
pré-treinados em larga escala, como o BERT e o GPT, e adapta-los para aplicacbes
diversas (Devlin et al.,, 2018; Radford et al., 2018). Com a combinagdo do
pré-treinamento e do fine-tuning, € possivel obter resultados impressionantes em
diversas tarefas, com menor necessidade de dados rotulados e tempo
computacional. O fine-tuning continua sendo um campo de pesquisa ativo, com

novos avangos e aplicagdes em constante desenvolvimento.

2.5 RPG (Role-playing game)

Desde sua criacdo na década de 1970, o RPG de Mesa tem se mostrado uma

forma Unica e envolvente de entretenimento interativo. Também conhecido como
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"jogo de mesa" ou "jogo de role-playing", o RPG de Mesa permite que os
participantes assumam o papel de personagens ficticios e embarque em aventuras
emocionantes. O jogo é baseado na colaboracdo e na imaginagdo compartilhada,
proporcionando aos jogadores a oportunidade de explorar mundos ficticios, interagir
com outros personagens e tomar decisdes que afetam o desenrolar da historia.

O RPG de Mesa teve suas origens no jogo de tabuleiro "Dungeons &
Dragons" (D&D), criado por Gary Gygax e Dave Arneson em 1974 (Gygax &
Arneson, 1974). D&D foi o primeiro jogo a introduzir a ideia de um mestre do jogo
(também chamado de "mestre" ou "game master") que assume o papel de narrador
e controla o cenario, personagens nao jogadores e eventos do jogo. Desde entdo,
uma ampla variedade de sistemas de RPG de Mesa foi desenvolvida, abrangendo
diferentes géneros, ambientacdes e regras.

O RPG de Mesa possui caracteristicas distintas que o diferenciam de outros
tipos de jogos. Uma das principais caracteristicas € a énfase na narrativa e na
interpretacdo de papéis. Os jogadores criam personagens com caracteristicas e
habilidades unicas, e s&o encorajados a tomar decisbes com base na personalidade
e objetivos desses personagens. Além disso, o0 RPG de Mesa utiliza dados de
multiplas faces (como dados de seis lados, o famoso "D6") para determinar os
resultados das acgbes dos jogadores, introduzindo elementos de aleatoriedade e
estratégia.

Estudos tém sugerido que o RPG de Mesa pode ter um impacto positivo no
desenvolvimento pessoal e social dos jogadores. Ao interpretar personagens e
enfrentar desafios no jogo, os participantes podem desenvolver habilidades de
comunicacao, colaboracéao, resolucao de problemas e pensamento critico (Bowman,
2010). Além disso, o RPG de Mesa pode proporcionar um ambiente seguro para
explorar questdes emocionais e sociais, permitindo que os jogadores experimentem
diferentes perspectivas e desenvolvam empatia (Randi & Carvalho, 2013).

O RPG de Mesa tem sido utilizado como uma ferramenta educacional em
varias areas do conhecimento, incluindo histéria, literatura, matematica e
desenvolvimento de habilidades linguisticas (Randi & Carvalho, 2013). Ao incorporar
elementos educacionais em aventuras e enredos, os educadores podem engajar 0s
alunos de forma ludica e estimulante. Além disso, o RPG de Mesa tem sido

explorado como uma terapia complementar, ajudando individuos a lidar com
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problemas emocionais, desenvolver habilidades sociais e promover a resiliéncia
(Hawkes-Robinson, 2008).

Os LLMs tém o potencial de ser uma ferramenta valiosa para RPGs de mesa.
Eles podem ser usados para gerar didlogos realistas e envolventes para
personagens nao-jogadores, criar mundos detalhados e imersivos e ajudar os
jogadores a resolver problemas complexos. Além disso, os LLMs podem ser usados
para criar aventuras e historias personalizadas, adaptadas aos interesses individuais

de cada jogador.

2.6 Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, serdao apresentados trabalhos que possuem relacido e
similaridade com o trabalho proposto neste documento. Durante a pesquisa
realizada, foram analisadas aplicagées similares cujo objetivo era compreender de
maneira mais ampla a aplicagao de LLMs em RPGs de mesa e de como uma LLM

poderia ser utilizada para assumir o papel de um mestre.

2.6.1 Towards Computational Support with Language Models for TTRPG Game

Masters.

No ano de 2023, Jack Kelly, Michael Mateas e Noah Wardrip-Fruin abordaram
o potencial dos modelos de linguagem para fornecer suporte computacional aos
Mestres de Jogo em jogos de RPG de mesa (Kelly et al., 2023). Eles exploraram a
utilizacao de grandes modelos de linguagem (LLMs) para oferecer sugestdes de
didlogo para personagens ndo jogadores e destacar informagdes relevantes do
moddulo de jogo, a fim de auxiliar nas necessidades de improvisacdo durante a
partida. Baseando-se no Shoelace, um assistente computacional para a estrutura de
role-playing GUMSHOE One-2-One, eles estenderam o Shoelace usando GPT-3
para fornecer sugestdes de dialogo para personagens n&o-jogadores, bem como
para destacar informacdes relevantes do médulo do jogo.

O artigo inicia discutindo os desafios de ser um mestre de jogo, como a
necessidade de ser criativo, acompanhar um mundo de jogo complexo e responder
a agOes inesperadas dos jogadores. ack Kelly, Michael Mateas e Noah Wardrip-Fruin

argumentam que os LLMs podem ser utilizados para enfrentar alguns desses
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desafios. Por exemplo, os LLMs podem gerar didlogos para personagens néao
jogadores, fornecer resumos do mundo do jogo e sugerir solugdes criativas para os
problemas dos jogadores.

O artigo apresenta, entdo, um sistema protétipo que utiliza o GPT-3 para
fornecer suporte computacional aos mestres de jogo. O sistema é avaliado em um
estudo com usudrios, e os resultados sugerem que ele é capaz de gerar texto
criativo e envolvente.

O artigo conclui discutindo as limitagbes do sistema atual e o potencial para
trabalhos futuros. Os autores sugerem que trabalhos futuros podem se concentrar
em aprimorar a precisdo do sistema, torna-lo mais amigavel aos usuarios e
expandi-lo para oferecer suporte a outros tipos de jogos de interpretagcao de papéis

de mesa.

2.6.2 Chat Reincarnation: The Case of My Childhood Girl Friend Who Was
Supposed to be Dead Becoming a Hero in Another World

Em 2023, Takayuki Fukatsu (Fukatsu, 2023) descreveu um RPG Isekai
baseado em chat que utiliza o0 GPT-4 como mestre de jogo. O jogador insere suas
acdes, e o GPT-4 gera texto descrevendo os resultados dessas agdes. O artigo
discute os desafios de usar LLMs para RPGs de mesa, como a necessidade de uma
engenharia de prompt cuidadosa e a dificuldade de gerar texto que seja
simultaneamente criativo e consistente com o mundo do jogo.

O artigo comega discutindo o género Isekai de animes e mangas, que
apresenta personagens transportados para outro mundo. Fukatsu argumenta que
LLMs podem ser usados para criar RPGs Isekai que sejam mais imersivos e
envolventes do que os RPGs de mesa tradicionais.

Apos isso € entdo apresentado um sistema prototipo que utiliza o GPT-4 para
criar um RPG lIsekai baseado em chat. O sistema é avaliado em um estudo com
usuarios, e os resultados sugerem que ele é capaz de gerar texto que seja ao
mesmo tempo criativo e envolvente.

O artigo conclui discutindo as limitagbes do sistema atual e o potencial para
trabalhos futuros. Fukatsu sugere que trabalhos futuros possam se concentrar em
melhorar a precisdo do sistema, torna-lo mais amigavel ao usuario e expandi-lo para

suportar outros tipos de jogos de interpretagdo de papéis de mesa.
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2.6.3 Al Dungeon

Em 2019, Nick Walton e Josh Wardle (Walton e Wardle, 2019) criaram o Al
Dungeon, um jogo de aventura baseado em texto que utiliza inteligéncia artificial
para gerar conteudo. Os jogadores podem criar suas proprias aventuras ou jogar
aventuras pré-criadas. O jogo é alimentado pelo GPT-3, um grande modelo de
linguagem desenvolvido pela OpenAl.

O Al Dungeon tem sido elogiado por sua criatividade e sua capacidade de
gerar textos realistas e envolventes. No entanto, o jogo também tem sido criticado
por sua capacidade de gerar conteudo prejudicial ou ofensivo. Em 2021, a Latitude,
a empresa proprietaria do Al Dungeon, implementou uma série de mudangas no
jogo na tentativa de abordar essas preocupagdes. A empresa esta empenhada em
encontrar um equilibrio entre a liberdade criativa do jogo e a necessidade de garantir
que o conteudo gerado seja apropriado e seguro para todos os jogadores.

Apesar desses desafios, o Al Dungeon continua sendo um jogo popular com
milhdes de usuarios. O jogo tem sido elogiado por seu potencial de ser usado para

fins educacionais e terapéuticos.

2.7 Consideragoes Finais

Neste capitulo foram abordadas as areas que possuem uma conexao com a
abordagem central deste trabalho, além de ter sido fornecida a base tedrica
indispensavel para a compreensao aprofundada do proximo capitulo. Neste ultimo,
sera desenvolvido de forma detalhada e exposta a metodologia empregada no
desenvolvimento do modelo proposto para este trabalho. Ao longo da revisdo
bibliografica, foram discutidos de maneira abrangente os principais temas
relacionados as LLMs (Language Models), incluindo seu funcionamento e
relevancia, a importancia da Prompt Engineering e algumas de suas técnicas
avancgadas, o processo de Fine-tuning e sua aplicabilidade, bem como o contexto do
RPG e a contribuicdo que as LLMs podem fazer para este campo.

Por fim, foi apresentado resumos de alguns trabalhos que possuem conexao
com a proposta deste trabalho, onde cada um dos trabalhos citados faz o uso direto
de LLMs com a finalidade de auxiliar ou executar jogos de RPG de mesa com a

prépria LLM.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, sera apresentada a metodologia adotada para a realizagéo do
trabalho. Esta segdo abrange todas as etapas necessarias, desde o
desenvolvimento do banco de dados até o processo de limpeza dos dados e o
procedimento de fine-tuning do modelo de linguagem. Além disso, sera abordado o
processo de fine-tuning do modelo de linguagem, com o objetivo de adapta-lo para a
funcdo de auxiliar um Mestre de RPG, assim como a criagdo de Chatbot criado a
partir de um modelo de linguagem que desempenha a fungdo de um mestre de
RPG. Por fim, descreveremos as estratégias de avaliagcdo do modelo e a analise dos

resultados obtidos.

3.1 Coleta de dados e desenvolvimento dos Bancos de Dados (BD)

A coleta de dados e o desenvolvimento de bases de dados sao etapas
fundamentais para o treinamento do modelo de linguagem voltado para a fungéo de
Mestre de RPG. Nesta etapa, foram coletados dados relevantes para a construgao
das bases de dados, incluindo descricdes de personagens e resumos de narrativas
de sessdes de jogo de RPG, e dados para o chatbot, como as regras do sistema
Candela Obscura (Jaffe & Lockey, 2023). Fontes confiaveis, como sites de
referéncia, como o RPG Geek (RPG Geek, 2024) e o D&D Beyond (Wizards of the
Coast, 2020), foram exploradas para validar as informagdes contidas nas bases de
dados.

Durante a fase inicial de importagdo de bibliotecas, o cédigo estabelece o
ambiente de execucdo ao importar as bibliotecas fundamentais para o script. Estas
incluem a biblioteca 'os', para funcionalidades relacionadas ao sistema operacional,
'openai', para interagdo com a API OpenAl, 'pandas’, para manipulacdo de dados em
formato tabular, e 'time', para controle do intervalo de espera entre as solicitacdes a
API. Em seguida, na etapa de configuragdo da chave da APl OpenAl, é definida uma
chave de acesso para autenticar as solicitagées enviadas a plataforma, assegurando
que apenas usuarios autorizados possam utilizar seus servigos.

Posteriormente, para a base de dados que tem como objetivo criar resumos

de narragdes de RPG, foi feita a definicdo das listas de temas, ambientes, niveis de
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dificuldade e problematicas. Ja para a base de dados que tem como objetivo criar a
descricdo de Personagens N&ao-Jogadores, € realizada a definicdo das listas de
idades, géneros e tracos de personalidade. Sao criadas estruturas de dados
contendo estes valores nas diferentes bases de dados, os quais sao utilizados para
gerar os prompts de solicitagdo. Essas listas formam a base para a criagdo de
combinagdes que serdo empregadas na solicitagdo a APl para a geragao de
resumos de aventuras de RPG de mesa e descri¢des de NPCs de RPG de Mesa.
Como abordado anteriormente, para este trabalho, foram desenvolvidas duas
bases de dados adequadas para o Fine-Tuning desses modelos de linguagem
utilizando a API da OpenAl. Foram empregadas duas abordagens distintas para a

geracgao de dados:

Tabela 1: Objetivos e desenvolvimento das bases de dados.

Objetivo da Base de dados |Descrigdo Prompt utilizado
Preparar aventuras de RPG de “Crie um resumo de uma aventura de
mesa resumidas e com diferentes |[RPG de mesa com tema {tema},

Besaros deAveniansda te_mas, ambientes, niv_e!s de ambit_antada em um ambier?t.e

RPG de Mesa dificuldade e problematicas. . {amblente}, com nivel de dlflcu|dgde
Esses resumos tem como objetivo |{dificuldade}. A grande problematica &
gerar uma variedade de contextos |{problematica}. Escreva o resumo em
narrativos e desafios. até 300 palavras com muitos detalhes:"
Criar descri¢bes detalhadas de “Crie uma descricao detalhada de um
Personagens Nao-Jogadores NPC de {idade} anos de idade,

DescricGes de NPCs de RPG |(NPCs) para uma ambientacado de |{género}, conhecido por sua {tragco} em

de Mesa RPG de mesa, considerando um mundo fantasioso. Escreva a
diferentes idades, géneros e descricdo em até 100 palavras com
tracos de personalidade. muitos detalhes:”

Fonte: Proprio autor com base nos dados de desenvolvimento.

Durante a etapa do Loop de Geragcdo de Resumos, o codigo opera iterando
sobre todas as combinacdes possiveis de temas, ambientes, niveis de dificuldade e
problematicas, bem como de idades, géneros e tragos de personalidade para a outra
base de dados. Para cada combinagédo, um prompt especifico é gerado e enviado
para a APl OpenAl, solicitando a geracdo de um resumo ou uma descricdo de um
NPC, dependendo do cédigo em questdo. No caso da geragdo de resumos, o
objetivo é criar resumos de até 300 palavras para aventuras de RPG de mesa,
enquanto na geragdo de descricdes de NPCs, o objetivo é criar descrigdes

detalhadas de NPCs com até 100 palavras, ambientados em um mundo medieval.
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Apds cada solicitagdo a API, ambos os cddigos incluem um intervalo de
espera de 20 segundos, antes de prosseguir, com o intuito de evitar ultrapassar as
taxas de solicitagcao estabelecidas pela API.

Os dados apresentados referem-se a quantidade de entradas geradas para
duas bases de dados distintas voltadas para jogos de RPG de mesa. No caso dos
resumos de aventuras de RPG, as entradas sdo geradas para cada combinagao
possivel de temas, ambientes, niveis de dificuldade e problematicas. Por outro lado,
as descricoes de NPCs (Personagens Nao Jogaveis) consistem em entradas

geradas para cada combinacdo de idade, género e traco de personalidade dos

personagens.
Tabela 2: Bases de dados.
Base de Dados Numero de Entradas
Resumos de Aventuras de RPG 360

Descricdes de NPCs de RPG de Mesa 140

Fonte: Proprio autor com base nos dados de desenvolvimento.

Apdés a conclusao das etapas de geragédo de resumos e descri¢des de NPCs,
os dados resultantes sdo armazenados em DataFrames do pandas. Cada linha
desses DataFrames corresponde a um unico resumo ou descricao gerada, e na
linha seguinte sao registrados detalhes como tema, ambiente, nivel de dificuldade,
problematica (para os resumos) e idade, género, trago (para as descrigbes de
NPCs).

Essa associacdo de dados permite uma organizacdo estruturada e
categorizada dos resultados, facilitando analises posteriores e garantindo a
rastreabilidade das informagdes geradas. E importante ressaltar que durante o
processo de geragdo, o texto de entrada € tokenizado automaticamente pela
infraestrutura da OpenAl antes de ser processado pelo modelo de linguagem. Em
seguinda, os DataFrames sado exportados para arquivos CSV utilizando o método
to_csv do pandas. No caso do cddigo relacionado a geragdo de resumos de
aventuras de RPG de mesa, o arquivo de saida €& denominado
"out_openai_adventure.csv", enquanto para o codigo de geracao de descrigdes de

NPCs, o arquivo de saida € denominado "out_openai_npc.csv".
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Tabela 3: Exemplos de instancias e resultados das bases de dados.

Base de
dados

Detalhes da
Instancia

Prompt gerado

Resultado

out_openai_a
dventure.csv

Fantasia Epica,
Urbano,Normal,
Acontecimento

"Crie um resumo de
uma aventura de
RPG de mesa com
tema Fantasia
Epica, ambientada
em um ambiente
Urbano, com o nivel
de dificuldade
Normal. A grande
problematica é um
Acontecimento.
Escreva o resumo
em até 300 palavras
com muitos
detalhes:"

O cenario desta aventura de RPG de mesa & uma cidade grande e urbanizada,
com suas ruas repletas de magia e de mistérios. A grande problematica da
aventura &€ um Acontecimento misterioso que comecou a assolar a cidade,
ameacando transforma-la em um caos sem precedentes.

Nossos herois serdo representados por personagens jogaveis que deverao
descobrir a origem do caos. Para isso, eles dever&o cruzar o ambiente urbano a
procura de pistas: investigar bairros, interagir com estranhos e perigosos
semideuses, visitar calabougos misteriosos e procurar ajuda entre guildas de
aventureiros e guildas de magos.

Durante esta aventura, os aventureiros serdo confrontados por vildes diversos.
Desde gargulas e deménios guardides dos calaboucos, até perigosos bandidos
armados e mestres secretos do crime.

Uma vez descoberta a fonte da magia sombria, os aventureiros deverao
enfrentar o mal em sua forma mais pura e, finalmente, refundar a cidade em
paz. A menos que a propria cidade seja absorvida pelas trevas antes mesmo
que nosso grupo tenha tempo de se aperceber do mal que assolava o local.

out_openai_n
pc.csv

18,mulher,
medrosa

“Crie uma descricdo
detalhada de um
NPC de 18 anos de
idade, mulher,
conhecida por ser
medrosa em um
mundo fantasioso.
Escreva a descrigéo
em até 100 palavras
com muitos
detalhes:”

Hanna é uma jovem de 18 anos, mulher de tez atlética e pele clara. Ela tem cabelos
escuros, amarrados em um rabo de cavalo, e olhos azuis-acinzentados que véo
mudando conforme a luz muda. Ela € muito medrosa de natureza, sendo
frequentemente dominada por seu medo de desconhecidos e novidades. Ela adora
prospectar o mundo ao seu redor, mas sempre em um contexto seguro. Ela é muito
atenta a detalhes e observa tudo com uma ateng&o meticulosa, prestando atencéo no
menor ruido ou movimento. Ela tem um circulo grande de amigos, mas evita ficar em
locais muito cheios. Seu estilo de vestimenta varia entre rendas delicadas, tons naturais
e pequenas joias brilhantes. Ela evita movimentos e sons intensos, prefere sempre se
manter em recintos abertos. Ela & gentil, doce e amigavel, sempre pronta para ajudar
aqueles que precisam.

Fonte: Proprio autor com base nos dados de desenvolvimento.

Apos a coleta dos dados, foi conduzido um processo de limpeza para

assegurar a qualidade dos dados que foram utilizados no treinamento do modelo de
linguagem durante o Fine Tuning. Essa etapa consistiu ha remogéo e corre¢ao de
erros gramaticais, normalizagdo de termos e eliminagado de dados duplicados como

descricdes redundantes ou que ndo faziam sentido para o contexto dos dados.

3.2 Fine-tuning dos Modelos de Linguagem

O processo de fine-tuning se mostrou essencial ao personalizar os modelos
de linguagem para as tarefas especificas de geragcado de resumos de Aventuras de
RPG de Mesa e descrigdes de NPCs de RPG de Mesa. Ao longo desta etapa
crucial, detalharemos minuciosamente como o fine-tuning foi realizado utilizando a
APl da OpenAl, explicando seu funcionamento e sua importancia. Os dados
preparados anteriormente, voltados exclusivamente para essas finalidades, foram
utilizados durante esse processo.

Inicialmente, o codigo carrega os arquivos CSV out_openai_adventure.csv e

out_openai_npc.csv, contendo os dados preparados para a geragao de resumos de
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aventuras de RPG de mesa e descricobes de NPCs de RPG de mesa,
respectivamente. De acordo com a OpenAl (2023), em seu guia sobre fine-tuning,
esses dados sao essenciais, pois representam exemplos de entrada (prompts) e as
respostas esperadas, que sao fundamentais para treinar o modelo GPT-3 a gerar
resumos precisos e descricoes auténticas. Esses exemplos sdo detalhados no
Tabela 3, que apresenta instancias e resultados das bases de dados, fornecendo
uma visao clara do processo de treinamento.

Utilizando a biblioteca pandas, as colunas relevantes dos DataFrames sao
selecionadas e renomeadas para 'prompt' e 'completion', refletindo o prompt de
entrada e a resposta esperada, respectivamente. Este passo serve para garantir que
os dados estejam formatados corretamente para o préximo estagio do processo.

Em seguida, os dados preparados sao armazenados em novos arquivos CSV,
prepared_data_adventure.csv e prepared_data NPC.csv, respectivamente, para as
aventuras de RPG de mesa e descri¢des de NPCs de RPG de mesa. Isso garante
que os dados estejam prontos para serem processados no proximo estagio.

Apos a preparacao dos dados nos arquivos CSV, o proximo passo foi
converter esses dados para o formato JSONL, essencial para o processo de
fine-tuning do modelo GPT-3. Essa conversao é realizada utilizando o comando
'openai fine_tunes.prepare_data', executado através de subprocessos. Durante a
execucgao deste comando, os dados sao verificados e processados para garantir que
estejam formatados corretamente. O JSONL (JSON Lines) € um formato de arquivo
gue armazena cada objeto JSON em uma linha separada, sendo exigido para treinar
o modelo GPT-3. Ele organiza os exemplos de entrada e saida de forma estruturada,
o que facilita o processo de treinamento do modelo. Os arquivos JSONL resultantes,
'‘prepared_data_adventure_prepared.jsonl' e 'prepared_data_prepared_NPC.jsonl',
contém exemplos de entrada e saida no formato adequado, permitindo que o
modelo aprenda a gerar resumos de aventuras de RPG de mesa e descri¢gdes de
NPCs com base nesses dados preparados. Essa organizacao é crucial para garantir
que o modelo possa interpretar corretamente os dados durante o processo de
treinamento.

Por fim, o fine-tuning do modelo GPT-3 & iniciado utilizando a APl da OpenAl.
O comando openai api fine_tunes.create é executado, fornecendo como entrada os
arquivos JSONL preparados anteriormente e selecionando o modelo GPT-3

adequado, ao qual para estes modelos, o modelo escolhido foi o text-davinci-003.
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Além disso, um sufixo €& atribuido ao nome do modelo ajustado, refletindo seu

propésito especifico,

neste caso, "RPGAdventure" para resumos de aventuras de

RPG de mesa e "NPCFantasy" para descricdoes de NPCs de RPG de mesa).

Tabela 4: Exemplos de dados contidos nos arquivos JSONL de cada base de

dados.

Arquivo JSONL

Exemplo de dado

prepared_data_adventure jsonl

{"prompt": "Fantasia Epica, Urbano, Normal, Acontecimento”, "completion™: "\n\nO cenario desta
aventura de RPG de mesa é uma cidade grande e urbanizada, com suas ruas repletas de magia
e de mistérios. A grande problematica da aventura & um Acontecimento misterioso que comegou
a assolar a cidade, ameacgando transforma-la em um caos sem precedentes..\n\nNossos heréis
serdo representados por personagens jogaveis que deverdo descobrir a origem do caos. Para
isso, eles deverao cruzar o ambiente urbano a procura de pistas: investigar bairros, interagir com
estranhos e perigosos semideuses, visitar calabougos misteriosos e procurar ajuda entre guildas
de aventureiros e guildas de magos.\n\nDurante esta aventura, os aventureiros serdo
confrontados por vildes diversos. Desde gargulas e deménios guardides dos calabougos, até
perigosos bandidos armados e mestres secretos do crime.\n\nUma vez descoberta a fonte da
magia sombria, os aventureiros deverdo enfrentar o mal em sua forma mais pura e, finalmente,
refundar a cidade em paz. A menos que a propria cidade seja absorvida pelas trevas antes
mesmo que nosso grupo tenha tempo de se aperceber do mal que assolava o local."}

prepared_data_NPC jsonl

{"prompt": "18, mulher, medroso", "completion™: "n\nHanna é uma jovem de 18 anos, mulher de
tez atlética e pele clara. Ela tem cabelos escuros, amarrados em um rabo de cavalo, e olhos
azuis-acinzentados que vdo mudando conforme a luz muda. Ela é muito medrosa de natureza,
sendo frequentemente dominada por seu medo de desconhecidos e novidades. Ela adora
prospectar o mundo ao seu redor, mas sempre em um contexto seguro. Ela é muito atenta a
detalhes e observa tudo com uma atengdo meticulosa, prestando ateng&o no menor ruido ou
movimento. Ela tem um circulo grande de amigos, mas evita ficar em locais muito cheios. Seu
estilo de vestimenta varia entre rendas delicadas, tons naturais e pequenas jéias brilhantes. Ela
evita movimentos e sons intensos, prefere sempre se manter em recintos abertos. Ela é gentil,
doce e amigavel, sempre pronta para ajudar aqueles que precisam."}

Fonte: Proprio autor com base nos dados de desenvolvimento.

Apds a conclusdo bem-sucedida deste processo, foram obtidos dois modelos

GPT-3 ajustados, prontos para gerar resumos de aventuras de RPG de mesa e

descricdes de NPCs de RPG de mesa com base nos prompts fornecidos, atendendo

as necessidades especificas deste contexto.
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Figura 4 — Exemplo do uso do modelo treinado para Descricbes de NPCs de RPG
de Mesa, através do playground da plataforma da OpenlA.

Pl ayg round Complete ¢ Your presets Save View code Share

Model
25, homem, animado
ft:davinci-002:pe...
O nome desse homem de 25 anos de idade é John. Ele € bastante animado e esta sempre sorrindo. Seus olhos azuis
puxados s3o seus principais e mais maravilhosos tragos de beleza. Ele € magro e ligeiramente alto, com cabelos ruivos
quase tingidos de vermelho ao sol. ®

Temperature

Maximum length 256
John adora conversar sobre algum tema aleatério e impressionar todos os ouvintes com seus conhecimentos

&)
&
2
&
=
db
o

heterogéneos. Ele ¢ um carismético e um encantador de multiddes que facilmente conquista as pessoas com suas
palavras. Seu apetite por aventuras é enorme e esta sempre ansioso por novos desafios. Suas trés paixtes séo ler,
escrever e viajar. Ele ama ouvir musica classica e dangar nas noites quentes. Seu apelido é 'Flamboyant' devido a sua
natureza animada e peculiar estilo. John herda essas caracteristicas de seu pai, um comerciante mundialmente famoso,
e, de sua mae, uma excelente contadora que é famosa em toda a terra por ser disciplinada e educada. O amor fraternal
de sua familia o faz enxergar o mundo de forma alegre, otimista e gentil.

John se esforga muito com o seu trabalho e € muito dedicado as suas tarefas. Adora realizar misses desafiadoras e 3
Frequency penalty

possui muitas habilidades diferentes. come cacar. entrar em cavernas orofundas ou escaladas em rochedos... Ele

Submit O < 0O 520

Presence penalty

Fonte: Plataforma da OpenlA retirado pelo autor.

E importante destacar que esses modelos ajustados s&o fundamentais para
enriquecer a experiéncia dos jogadores de RPG, fornecendo narrativas e
personagens auténticos para enriquecer o jogo, além de funcionarem como uma
ferramenta para o mestre de RPG utilizar durante a narragdo. Este processo de
fine-tuning é crucial para personalizar modelos de linguagem, tornando-os mais

adequados para tarefas especificas.
3.3 Desenvolvimento de um Chatbot Mestre de RPG

A criacdo de um Chatbot Mestre de RPG foi uma etapa necessaria para
proporcionar uma experiéncia imersiva ao jogador durante um jogo de RPG mediada
por um modelo de linguagem. O chatbot projetado tem como propédsito desempenhar
a fungdo de um mestre de RPG durante a narragdo do jogo, interagindo com o
jogador ao propor desafios e problematicas e reagindo as suas decisdes dentro do
jogo. Esta abordagem buscou proporcionar uma experiéncia de jogo mais dinamica
e envolvente, permitindo ao jogador mergulhar no mundo ficticio e tomar decisdes
que moldam o desenrolar da narrativa.

Além disso, a construcdo do Chatbot Mestre de RPG também foi baseada no

uso dos fine-tunings criados para a geragcao de Resumos de Aventuras de RPG de
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Mesa e para Descricdes de NPCs de RPG de Mesa, assim como dados coletados
sobre o sistema de RPG Candela Obscura (Jaffe & Lockey, 2023). Esses recursos
foram utilizados para a roteirizacdo do contexto das narragdes e criacao de regras,
ao qual serve como base para as interagdes entre o jogador e o assistente virtual
durante o jogo. Dessa forma, a construgdo do Game Master Chatbot se apoia ndo
apenas na tecnologia de chatbot, mas também em técnicas de processamento de
linguagem natural e em conceitos de narrativa de RPG.

A principio, foram realizadas as importagdes das bibliotecas necessarias para
o desenvolvimento do chatbot, incluindo o OpenAl para interagir com o0 modelo de
linguagem GPT-3.5. Além disso, foram configuradas as credenciais de acesso a API
do OpenAl a partir de variaveis de ambiente.

Logo apos, foram definidas duas fungdes principais: ‘get_completion” e
‘get_completion_from_messages’. A primeira fungdo recebe um prompt (mensagem
do usuario) e retorna a conclusdo gerada pelo modelo de linguagem. Ja a segunda
funcdo recebe uma lista de mensagens trocadas entre o usuario e o assistente, e
retorna a conclusdo gerada pelo modelo. Essas fungcbes sao essenciais para a
interacdo entre o jogador e o Chatbot Mestre de RPG, permitindo que o assistente
virtual gere respostas contextualizadas com base nas interagdes anteriores.

A interagcao do Chatbot com o jogador € gerenciada por uma fungdo chamada
“collect_messages’. Esta fungao tem a responsabilidade de coletar as mensagens
do usuario, interagir com o modelo de linguagem para gerar uma resposta e
atualizar a interface do chat. Durante esse processo, as mensagens do usuario séo
adicionadas a uma lista chamada "context’, que armazena o histérico das interagdes
entre o jogador e o assistente ao longo do jogo. Quando uma nova interagao ocorre,
o contexto atual, representado pela lista "context’, € passado como entrada para o
modelo de linguagem nas funcdes ‘get_completion’ ou
‘get_completion_from_messages’. Dessa forma, o modelo considera o histérico de
conversas para gerar uma resposta contextualizada, levando em conta as interagcdes
anteriores do jogador.

O cdédigo define um limite de 10000 caracteres para o tamanho da lista
‘context’. Isso garante que o chatbot ndo fique sobrecarregado com informacgdes
desnecessarias e que a performance da conversa nao seja prejudicada. Além disso,
€ importante destacar que a biblioteca OpenAl ChatCompletion € uma ferramenta

poderosa para gerar respostas contextuais. No entanto, é fundamental fornecer a ela
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um contexto preciso e relevante para que as respostas sejam satisfatorias e
adequadas ao longo do jogo.

Ao final da implementagao, foi preciso realizar a importagdo da biblioteca
Panel, que oferece recursos para criar interfaces graficas interativas em Python. Em
seguida, a extensdo do Panel foi realizada para garantir que todos os recursos
necessarios estejam disponiveis para a constru¢ao da interface do chatbot.

A configuragdo da interface Grafica chat foi criada utilizando dois widgets
principais: Textlnput e Button. O Textlnput permite que o usuario insira mensagens
ou comandos, enquanto o Button inicia a interacdo com o chatbot quando clicado.
Esses elementos sdo essenciais para facilitar a comunicagédo entre o jogador e o

assistente virtual.

Figura 5 — Interface de chat do Game master Chatbot.

Jogador: Ola

Mestre:  Olal Bem-vindo a aventura de RPG no sistema de Candela Obscura. Estou aqui para narrar a histéria e
guiar vocé em suas escolhas. Vocé esta pronto para comecar?

Fonte: Interface do Game master Chatbot retirado pelo autor.

Esta funcdo collect messages desempenha um importante papel na
interacdo com o usuario e na geragao de respostas do chatbot. Quando o botao de
envio é clicado, a fungao collect_messages € acionada. Ela captura o texto digitado
pelo usuario no Textlnput, adiciona a lista de contexto e utiliza a funcéo
get_completion_from_messages para gerar uma resposta com base no contexto
atual. A resposta gerada é entao adicionada a lista de contexto e exibida na interface
do chat.

Apdés cada interagdo entre o jogador e o assistente virtual, a interface grafica
€ atualizada para exibir as mensagens trocadas. Isso garante uma experiéncia
interativa e dindmica para o usuario, pois ele pode acompanhar a conversa de forma

continua.
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Figura 6 — Interacdo com o chat do Game master Chatbot.

Jogador:  Richard Pergunta: "Senhora, esta tudo bem ? Eu ouvi choro vindo daqui, e a cidade parece vazia. "

Mestre: A mulher id levanta o olhar para vocé, seus olhos marejados de lagrimas. Ela responde com a voz
trémula: "N 0 estd tudo bem maldicoado. Phor o sombrio, trouxe o
caos para b

encontrar
a na antiga mansao abandonada no topo da colina. Ma ado, o lugar esta
cheio de arma e criaturas malignas.”

O que voceé faz agora?
Jogador:  Quero tentar identificar se o que ela fala parece real ou ndo

Mestre Otimo, vamos fazer um tes e Observar para verificar a veracidade das palavras da mulher idosa. Por
favor, role o dado de 6 fac me informe o resultado

Meu resultado foi 6

Chatt
Jogador:  Quero tentar identificar se o que ela fala parece real ou ndo

Mestre:  Otimo, var f 5 Observar para verificar a veracidade das palavras da mulher idosa. Por
D -es e me informe o resultado

Jogador:  Meu resultado foi 6
Mestre: Co ado 6, vocé consegue perceber que a mulher idosa esta falando a verdade. Seu choro e

sdo genuinos, e suas palavras parecem sinceras

Agora que vocé tem essa informac3o, o que vocé decide fazer?

Fonte: Interface do Game master Chatbot retirado pelo autor.

O contexto em que o chatbot foi preparado para se comportar durante a
interacao, foi construido e mantido na lista chamada context que foi anteriormente
gerada. Com o uso de engenharia de prompt avancada essa lista também é
responsavel por armazenar as mensagens previamente estabelecidas, onde é
descrito qual a maneira que o assistente deve agir e se comportar durante o jogo.
Dessa forma, o chatbot pode gerar respostas contextualizadas com base nas
interagcdes previamente estabelecidas, proporcionando uma experiéncia mais
personalizada e imersiva para o jogador.

Além da construgdo da interface e da logica de interagdo, o chatbot &
instruido a seguir uma sequéncia especifica de passos durante a conversa. Isso

inclui cumprimentar o jogador, apresentar as regras do jogo, oferecer opgdes de
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personagens e garantir que o jogador esteja pronto para iniciar a aventura. Essas
instrugbes garantem que a interagdo com o chatbot seja clara, coesa e orientada ao

objetivo do jogo de RPG.

Tabela 5: Contexto utilizado para o Game Master Chatbot, separado em

instrugoes.

Wocé deve agir como um Mestre de RPG de mesa, vocé ira narrar uma aventura de RPG para o seu Usuario, na maior parte
do tempo vocé deve apenas narrar a cena e esperar a atitude do usuario sobre como ele vai agir naguela situagéo, se em
Descricdo do papel do Mestre |algum momento a acdo dele for algo complexo, vocé deve solicitar a ele um teste de Acdo, preciso que seja breve e direto
de RPG em cada resposta sua.

Wocé devera provocar e confrontar o jogador durante o jogo, colocando ele em situagdes complexas, exigindo testes para sé
entao definir quais os resultados de suas agoes.

Wocé precisa saber como funciona o sistema de candela Obscura, onde para determinar o sucessc em alguma acéo mais
Candela Obscura- complexa njpgadnr deve'rol ar os dados de 6 faces que correspondem a aquela habilidade, em um rfasullado 1 o jogador tera
Funcionamento das rolagens uma falha critica e devera arcar com as consequencias, nos resultados 2 ou 3 ele fa\_hara € precisara arcar com as

de dados consequencias, em um resultado 4 ou 5 ele tera um sucesso misto ond_e ele consiguira o que quer realizar mas com uma
consequencia menor, e com o resultado 6 ele obtem um sucesso perfeito e sem consequencias.

Existem 9 tipos de acdes, cada uma delas esta disponivel a seguir com uma breve descricio de algumas opgdes de seu
funcionamento:

Mover: Movimento fisico para alcancar objetivos, como escalar, correr e saltar.

Ataque: Aplicacao da forca fisica, como golpear, quebrar e abrir portas.

Controle: Destreza e coordenagao para tarefas como atirar, dirigir € manusear armas.

Influenciar: Carisma e presenca para persuadir, comandar e convencer outros.

Observar: Percepcéo de detalhes e intengtes, como identificar mentiras e comportamentos suspeitos.

Esconder. Habilidade de furtividade e engano para passar despercebido e ocultar informagoes.

Foco: Capacidade mental para analisar detalhes, lembrar informacdes e interpretar textos complexos.

Sentir: Conexdo com a magia para perceber e utilizar seus efeitos.

Investigar: Consciéncia situacional e habilidade de reconhecer detalhes importantes no ambiente, (il para buscar pistas,
seguir rastros, identificar saidas e encontrar pessoas em multidées.
Quando um personagem tem 0 pontos numa habilidade, ele deve rolar dois dados de G faces e ficar com o pior resultado,
quando ele tem 1 ponto ele rola 1 dado, quando ele tem 2 pontos ele rola 2 dados e fica com o melhor resultado, quando ele
tem 3 pontos ele rola 3 dados e fica com o melhor resultado.

Além das acées, cada personagem possui 3 "pontos de vida" em trés catégorias diferentes, estas sao chamadas de marcas,
sendo elas as seguintes:

Corpo: Representa danos fisicos — laceracfes causadas por uma faca dentada, mordidas de uma criatura, ossos
guebrados por uma gqueda.

Mental: Representa tenséo mental — exaustdo por uma conversa intensa, ansiedade pelo medo de ser pego, estresse por
um ataque de feras aterrorizantes.

Corrupgéo: Representa a corrupgio magica — o togue arrepiante de um fantasma, o veneno de um monstro, a energia
Descricdo do sistema de prejudicial irradiada de um artefato.
Candela Obscura: Marcas dos |Vocé deve afribuir o dano que o personagem recebeu de 0 a 3 apds ele ser submétido a alguma destas situacoes, tendo em
personagens vista que danos menores séo mais comuns e danos maiores sdo muito incomuns e so ocorrem em situagbes extremas.
Apos fer os 3 pontos de alguma marca reduzida a zero, o personagem fica inconsciénte, nesse momento vocé deve definir
se ele ficara com um "cicatriz" ou se ele morre, essas cicatrizes pedem ser do mais diverso tipo, seja perder um membro
para Corpo, desenvolver um traiima para mental ou uma anomalia magica e sobrenatural ocorre com o individuo para
Corrupcao.
Vocé deve afribuir o dano que o personagem recebeu de 0 a 3 apds ele ser submétido a alguma destas situagoes, tendo em
vista que danos menores sdo mais comuns e danos maiores sao muito incomuns e demandam de situacdes extremas.

Descricdo do sistema de

Descricéo do sistema de
Candela Obscura:
Funcionamento dos tipos de
acies.

Instrugéo para Mestre do Constantemente em momentos que o jogador tiver que fazer alguma jogada que se encaixe na descricdo de algum dos tipos
Sistema Candela Obscura: de acdo, vocé deve solicitar que ele faca um teste, neste teste ele deve rolar o dado e vocé deve pedir o resultado da
Quande solicitar e como rolagem para ele, apos isso vocé deve julgar o resultado com base nas informacdes de resultado que lhe informei

funciona os testes de ac&o. alteriormente, & de grande importancia que vocé sempre solicite esses testes.

Agora sim, primeiramente vocé deve cumprimentar o jogador e depois o informa que ira narrar uma aventura de RPG no
sistema de Candela Obscura.

océ espera a resposta, depois faz a pergunta a seguir.

Apenas apos ele comprimenta-lo de volta, vocé deve perguntar se ele possui alguma duvida sobre as regras.

Vocé espera a resposta, depois faz a pergunta a seguir .

Apenas apos ele tirar as dividas vocé deve apresentar a opcéo de 2 personagens para o jogador escolher entre um deles:

Instrugtes: Inicializacdo do Richard (Mover 1, controle 2, Ataque 2, observar 1, Investigar 2, Foco 1): Richard & um homem de 60 anos, loiro e calvo
jogador. (Obs: Os com um pesado bigode. Seu corpo forte e musculoso reflete sua grande experiéncia como explorador consagrado durante
personagens aqui disponiveis |toda sua vida.

foram feitos com o uso do Heide (Mover 1, controle 2, Atague 2, observar 1, Investigar 2, Foco 1): Heidi € uma moca de 25 anos de idade, alta,
modelo freinado com sufixo magra, de cabelos esverdeados compridos, olhos escuros fascinantes e ovalados, pele clara com tons marmorizados.
NPCFantasy) Wocé espera a resposta, depois faz a pergunta a seguir.

Apenas apos ele escolher o personagem vocé deve perguntar se ele j& esta pronto para comecar a aventura.

Wocé espera a resposta, depois faz a pergunta a seguir

Apenas apos ele confirnar que esta pronto, o pergunte se existe algo que ele quer que seja abordado no jogo, e se existe
algum tema sensivel que ele ndo deseja que seja abordado, o informe gue se ele estiver desconfortavel com o jogo ele deve
dizer "Alpaca dourada" e vocé ira parar a histéna.

A namativa que sera narrada esta disponivel a seguir, nela vocé deve descrever para o jogador somente o que ele saberia
naquele momento inicial, permitindo que ele descubra o restante & medida que o jogo avanca. Certifique-se de manter uma
boa qualidade gramatical em suas descrigtes.

Marrativa (Atencdo: Nao diga o que vai acontecer ao jogador de inicio cologue ele apenas no inicio dessa narrativa):

Os aventureiros se envolvem em uma ambientagao um tanto sombria da qual ndo conseguem escapar. Eles chegam a um
vilarejo distante. Imediatamente sentem o terror embriagado pela atmosfera infestada de assombractes e pesadelos. Os
homrores gue rondam o lugar parecem incluir deuses e divindades aberrantes, além de espiritos mortos aflitos por vinganca.
O proposito dos aventureiros € enderecar ao vildo que esta por tras de todo o caos. Seu nome & Phorcus e ele € um
feiticeiro sombric que esta trazendo a tona seres malignos e lendas antigas. Uma vez destronado, Helsinki e os vilarejos
vizinhos serdo encorajados a retornarem a normalidade e os espiritos irritados poderao finalmente descansar em paz.

Narrativa inicial da aventura

Fonte: Proprio autor com base nos dados de desenvolvimento.



40

Além disto o codigo define um limite de 10000 caracteres para o tamanho da
lista ‘context’. Isso garante que o chatbot ndo fique sobrecarregado com
informacdes desnecessarias e que a performance da conversa nao seja prejudicada.
Além disso, é importante destacar que a biblioteca OpenAl ChatCompletion € uma
ferramenta poderosa para gerar respostas contextuais. No entanto, € fundamental
fornecer a ela um contexto preciso e relevante para que as respostas sejam

satisfatorias e adequadas ao longo do jogo.

Figura 7 — Pipeline do projeto.

Base de dados: Base de dados:

Cédigo: & drN—_>
/Automatizago da Esumosige Narraiva —L>

geragéao dos BDs _— Exportado para Validagéo e
viaAPlda [ arquivos CSV Limpeza dos
OpenlA Descrigdo de Personagens l > dados
— 5 >

Treinamento dos modelos

de Linguagem ciando Fine-tuning.

Fine-Tuning:
Resumos de

Resumos de Narrativa  [RaNARULESKe S
RPG de Mesa

Fine-Tuning:
Descrigéo de Personagens Descrigoes de

NPCs de RPG
de Mesa

Inicio

Desenvolvimento do Game
Master Chatbot

f—Cumextua\Iizando com Aventura e Personager

Cadigo: Contextualizagéo: Narracio: Narracéo: Narra o jogo
Chatbot com uso Fungéo de Mestre, Sequégncié com a Aventura inserida
de Modelo de Sistema a ser . : e 0 personagem
Linguagem e narrado e contetdo p::iggﬁzf‘;ge escolhido e reage com ~
Interface do modelo treinado ¢ base nas interages I

Fonte: Proprio autor com base nos dados de desenvolvimento.

O diagrama representa como o projeto foi desenvolvido, e apresentado de
forma resumida o passo a passo completo de cada etapa do projeto, delineando
suas trés etapas principais. A primeira etapa abrange a geragéo da base de dados e
0 subsequente tratamento dos dados obtidos, essenciais para subsidiar as etapas
seguintes. A segunda etapa foca na realizagdo do treinamento dos modelos de
linguagem através do método do fine-tuning. Por fim, a terceira etapa direciona-se
para o desenvolvimento do Game Master Chatbot, com o propdsito de utilizar os
dados gerados pelos modelos treinados para realizar a narragdo de uma sessao de

jogo de RPG de mesa.
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3.4 Avaliagao das ferramentas desenvolvidas

Apds o processo de fine-tuning e do desenvolvimento do Game Master
Chatbot, é crucial avaliar a relevancia dos dados gerados pelo modelo de linguagem
para a funcdo de Mestre de RPG e Descricdo de NPC de RPG de mesa. E
importante destacar que, para o desenvolvimento do contexto narrativo durante as
interacdes, foram utilizados os fine-tunings especificos para a geragao de Resumos
de Aventuras de RPG de Mesa e Descricdes de NPCs de RPG de Mesa.

O processo de avaliagao se deu por meio de um questionario elaborado com
0 uso da Escala Likert de concordancia (Likert, 1932). As entrevistas foram
conduzidas online, através de plataformas de chamadas de audio e video, onde
cada uma delas foi realizada com 1 a 3 avaliadores por vez. Cada entrevista teve
duragcdo média de 30 a 40 minutos, permitindo uma analise detalhada das
percepcdes dos participantes. Durante as entrevistas, as ferramentas desenvolvidas
foram apresentadas de forma separada.

Os fine-tunings para a geragao de Resumos de Aventuras de RPG de Mesa e
para Descricdes de NPCs de RPG de Mesa foram discutidos como ferramentas
auxiliares para a rotinizacdo para um mestre de RPG, enquanto o Game Master
Chatbot utilizava os resultados obtidos nos modelos treinados para adaptar seu
contexto de narrativa. As entrevistas foram conduzidas de forma interativa,
permitindo que os avaliadores expressassem suas duvidas e sugestdes em relagao
as geragbes dos dados que queriam que fossem gerados, e as escolhas tomadas
durante a narracao do Game Master Chatbot.

O questionario foi composto por uma série de perguntas destinadas a avaliar
diferentes aspectos das ferramentas desenvolvidas. Abaixo estdo as perguntas do

questionario e suas respectivas finalidades:
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Tabela 6: Questionario e a finalidade de cada pergunta.

| Identificacéo do participante para evitar dados

Nome completo duplicac&o ou participa¢do de alguma figura
inexistente.
Verificar o nivel de experiéncia do participante no
Vocé joga RPG ha quanto tempo? contexto do RPG de mesa, para validar sua

percepcéo da ferramenta.

Avaliar a usabilidade das ferramentas
desenvolvidas, fornecendo insights sobre a
experiéncia do usuério.

Avaliar a percepgéo do participante sobre a
eficacia dos modelos de linguagem treinados
para um mestre de RPG, considerando sua
utilidade pratica.

Avaliar o nivel de imersdo proporcionado pela
Vocé sentiu-se imerso na narrativa gerada pelo |narrativa do Game Master Chatbot, um aspecto

Vocé considera as ferramentas usadas durante a
interacao faceis de usar?

Vocé acredita que a ferramenta auxiliadora de
mestres é eficaz para auxiliar o mestre de RPG
de mesa em suas narracoes?

Game master chatbot? importante para a experiéncia de um jogo de
RPG de Mesa.

Os resultados apresentados na ferramenta Verificar se os resultados gerados pelos modelos

auxiliadora de mestres foram coesos e treinados sédo coesos e consistentes, para o uso

consistentes? de um mestre de RPG.

Avaliar a qualidade da narrativa gerada pelo
Game Master Chatbot, avaliando a fluidez e
coeréncia da narrativa ao longo da interacéo.

Verificar a capacidade do Game Master Chatbot
O Game master chatbot conseguiu adaptar-se as |de adaptar-se &s decisdes do jogador durante a
escolhas e acbes propostas de forma narrativa, mantendo a coes&o e a logica da
satisfatéria? historia e as regras estabelecidas pelo sistema
de RPG utilizado na narracao.

Avaliar a variedade de possibilidades e o grau de
interesse das situacdes apresentadas durante a
narracéo do Game master Chatbot.

Avaliar o nivel de engajamento e envolvimento
gue as ferramentas provocaram no participante
durante sua interagéo.

A narrativa apresentada pelo Game master
chatbot foi coesa e consistente?

As situacdes apresentadas durante a sessé&o de
RPG foram diversificadas e interessantes?

Vocé sentiu-se engajado e envolvido durante
toda a interacdo com as ferramentas?

Em geral, o quanto vocé concorda sobre a Avaliar a percepgéo geral do participante sobre a
utilidade proposta pela experiéncia utilidade das ferramentas desenvolvidas para a
proporcionada destas ferramentas? experiéncia de uma narracéo de RPG de mesa.
Existe algum recurso especifico que vocé Coletar sugestdes e criticas dos participantes

gostaria de ver implementado ou modificado nas |para aprimoramentos futuros das ferramentas,
futuras versdes, ou alguma critica em relacéo as |fornecendo direcionamento para o
ferramentas apresentadas? desenvolvimento continuo.

Fonte: Proprio autor com base nos dados de desenvolvimento.

O questionario foi projetado para fornecer uma analise abrangente da
experiéncia dos usuarios com as ferramentas desenvolvidas, permitindo identificar
pontos fortes e areas de melhoria para futuras iteragbes com os modelos de

linguagem treinados e 0 Game Master Chatbot.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, serdao apresentados e discutidos os resultados da pesquisa,
revelando as descobertas decorrentes da analise dos dados coletados durante o
experimento com o Game Master Chatbot e os modelos de linguagem treinados. Os
resultados proporcionaram respostas diretas com base em um questionario que
utiliza a Escala Likert de concordancia. Ao analisar as respostas dos participantes, é
possivel identificar pontos fortes e areas de melhoria nas ferramentas, oferecendo
insights valiosos para o aprimoramento continuo do Game Master Chatbot e dos
modelos de linguagem associados. Para uma compreensdo mais clara, neste
capitulo, enfocaremos a visdo geral dos resultados da pesquisa, destacando como
foi realizada a entrevista aos avaliadores e quais conclusbes foram adquiridas

através dos dados coletados e exibidos nos graficos.

4.1 Visao geral dos resultados da pesquisa.

Nesta secao, forneceremos uma visao detalhada do processo de avaliagédo do
Game Master Chatbot e dos modelos de linguagem treinados. Os avaliadores, que
sdo membros ativos de comunidades nas redes sociais dedicadas a organizagao de
mesas de RPG online e a divulgacdo de informagdes sobre jogos de RPG,
participaram ativamente da interagcdo com as ferramentas, oferecendo feedbacks
valiosos e percepcodes relevantes.

Essa introducédo oferece uma compreensao inicial do processo de avaliacédo
conduzido com os participantes, estabelecendo o contexto para a analise dos
resultados que serdo apresentados a seguir. Por meio de graficos, exploraremos os
dados coletados dos 15 avaliadores que participaram da demonstragdo das
ferramentas. Vale ressaltar que as avaliagdes foram conduzidas online, através de
ferramentas de comunicagdo de audio e video, permitindo que os participantes
expressassem suas duvidas, criticas e opinides de forma interativa. Como critério de
selecdo, todos os avaliadores possuiam um minimo de 5 anos de experiéncia em
RPG de mesa, garantindo um nivel consistente de familiaridade com o tema e

proporcionando insights valiosos para a avaliagao das ferramentas desenvolvidas.



44

Inicialmente, os avaliadores selecionados foram introduzidos a plataforma da
OpenAl, com destaque para a janela de Playground, onde puderam vivenciar o
funcionamento pratico dos modelos de linguagem treinados por meio do fine-tuning.
Foi demonstrado como inserir os dados necessarios e em que ordem, para que 0s
modelos pudessem retornar respostas de forma adequada. Em seguida, os modelos
foram colocados a prova com sugestbes dos proprios avaliadores, permitindo uma
avaliacao direta de sua capacidade e eficacia.

Na segunda etapa, utilizando os dados coletados durante a demonstragéo
dos modelos de linguagem treinados, os avaliadores foram convidados a avaliar o
Game Master Chatbot em acdo. De forma pratica, o Chatbot narrou o resumo de
aventura gerado no modelo de linguagem treinado, e os avaliadores um a um
participaram de uma sessao de jogo utilizando personagens gerados pelo modelo
treinado. Antes do inicio do jogo, o Chatbot introduziu as regras do sistema de RPG
que seria utilizado, questionando os jogadores sobre temas que gostariam ou nao de
serem abordados durante a narrativa. Além disso, foi apresentada uma mensagem
padrao para interromper o jogo, caso necessario. Uma vez esclarecidas todas as
duvidas e instrugbes, o jogo teve inicio. Conforme o resumo proposto foi sendo
concluido, o jogo se encerrava. No entanto, os jogadores tinham a op¢ao de permitir
que o game master chatbot continuasse a narrativa, levando o jogo por novos
caminhos com base nas interagbes anteriores.

A seguir, por meio de graficos, serdo explorados os dados coletados dos 15
avaliadores que participaram da demonstragcdo das ferramentas. Além das
conclusdes sobre os dados coletados durante as avaliagdes, serao fornecidas
informacdes adicionais registradas pelo autor durante as avaliagdes, incluindo
criticas e sugestbes expressas na questdo intitulada "Existe algum recurso
especifico que vocé gostaria de ver implementado ou modificado nas futuras
versdes, ou alguma critica em relagdo as ferramentas apresentadas?", que esta

referenciada no Tabela 5.
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Figura 8: Facilidade de uso dos Modelos treinados via plataforma da OpenlA e

do Game master Chatbot.

Grafico da Questio: Vocé considera as ferramentas
usadas durante a interacdo faceis de usar ?

1. Concordo totalmente 2. Concordo mais ou menos

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.

Com base nos dados do Grafico 1, que avalia a facilidade de uso dos
modelos treinados via plataforma da OpenAl e do Game Master Chatbot, observa-se
uma experiéncia positiva da maioria dos avaliadores em relagdo a usabilidade das
ferramentas. Os resultados sugerem que durante as avaliagdes, 0s usuarios nao
encontraram dificuldades significativas para entender o funcionamento das

ferramentas, exigindo apenas uma explicagao inicial para compreendé-las.

Figura 9: Usabilidade dos modelos de linguagem treinados para um mestre de
RPG

Grafico da Questdo: Vocé acredita que a ferramenta
auxiliadora de mestres é eficaz para auxiliar o mestre de...

' B

1. Concordo 2. Concordo mais 3. Ndo concordo, 4. Discordo mais ou
totalmente ou menos nem discordo menos
(Indiferente)

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.
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Com base nos dados do Grafico 2, que avalia a usabilidade dos modelos de
linguagem treinados para um mestre de RPG, observa-se uma distribuigcdo variada
de respostas. Vale ressaltar que os modelos de linguagem treinados foram
identificados como "Ferramenta auxiliadora de mestres" para facilitar a compreensao
pelos avaliadores. Embora os textos gerados tenham sido percebidos como uteis
para proporcionar ideias, alguns avaliadores observaram a presenga de erros

gramaticais, o que afetou ligeiramente a compreenséao do texto gerado.

Figura 10: Capacidade de reter a atengao do usuario do Game master chatbot

Grafico da Questao:Vocé sentiu-se imerso na narrativa
gerada pelo Game master chatbot?

8

1. Concordo 2. Concordo mais 3. Nao concordo, 4. Discordo mais ou
totalmente ou menos nem discordo menos
(Indiferente)

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.

O Grafico 3 apresenta informagdes sobre a capacidade do Game Master
Chatbot em reter a atengdo dos usuarios durante a narragdo. Os avaliadores
mantiveram-se atentos e participativos ao longo da interacdo. Os avaliadores
decidiram explorar o uso do Chatbot de maneiras diferentes, seguindo abordagens
como testar suas reagdes a diferentes decisbes ou acompanhar o desenvolvimento
da narrativa. No entanto, a falta de recursos visuais e auditivos foi identificada como
um obstaculo para manter a atencado dos avaliadores, afinal durante uma pesquisa
de Design sonoro para RPG, Ribas Nicolas de Oliveira e Teixeira Narle Silva (2016)

afirmam que os seguintes resultados foram obtidos.
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[...] embora o som esteja mais relacionado com a imersao sensorial, de
acordo com as defini¢gdes tedricas, ele acabou influenciando os jogadores a
sentirem-se mais imersos imaginativamente, logo por estarem mais focados
no conteudo narrativo e representativo do jogo, e também mais imersos nos
desafios, quando afirmam que a musica nos momentos decisivos aumentou
a dramaticidade da situagao dando mais vida as batalhas...

Além disso, a auséncia de urgéncia para passar de uma acgéo para outra
também foi apontada como um fator que afetou a capacidade do chatbot em reter a

atencao dos avaliadores.

Figura 11: Coeséo e consisténcia dos modelos de linguagem treinados

Grafico da Questdo: Os resultados apresentados na
ferramenta auxiliadora de mestres foram coesos e consi...

6

1 1
0
1. Concordo 2. Concordo 3. Nao 4. Discordo 5. Discordo
totalmente mais ou menos concordo, nem mais ou menos totalmente

discordo
(Indiferente)

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.

O Grafico 4 aborda a coeséo e consisténcia dos modelos de linguagem
treinados. Houve observagdes positivas sobre a consisténcia dos dados gerados
pelos modelos. No entanto, os avaliadores também identificaram erros gramaticais,
especialmente em casos de informagdes mais complexas utilizadas nos testes ou
em idiomas diferentes do idioma original dos dados utilizados para o treinamento,
isso também se deve ao fato da base de dados utilizada no treinamento possuir uma

quantidade de dados n&o tao ampla.



Figura 12: Coesao e consisténcia da narracdo do Game master chatbot

Grafico da Questao: A narrativa apresentada pelo Game
master chatbot foi coesa e consistente?

8

‘ I
1. Concordo 2. Concordo mais 3. Nao concordo, 4. Discordo mais ou

totalmente ou menos nem discordo menos
(Indiferente)

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.
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O Grafico 5 destaca a percepgdo dos participantes sobre a coesdo e

consisténcia da narrativa apresentada pelo Game Master Chatbot. Observou-se que

o chatbot manteve essa coesao e consisténcia mesmo diante de situagdes diversas,

envolvendo diferentes aventuras, personagens e decisbes dos jogadores. Além

disso, o chatbot foi capaz de corrigir informagdes gramaticalmente incorretas e se

comportou de forma condizente com um mestre de RPG, respondendo a duvidas e

propondo situagdes de acordo com o contexto do jogo.

Figura 13: Adaptatividade do Game master Chatbot a diferentes e interagoes

Grafico da Questdao: O Game master chatbot conseguiu adaptar-se
as escolhas e agdes propostas de forma satisfatéria?

8

1 ;
1. Concordo totalmente 2. Concordo mais ou 3. Ndo concordo, nem 4. Discordo mais ou
menos discordo (Indiferente) menos

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.
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O Grafico 6 destaca a avaliacdo da adaptabilidade do Game Master Chatbot
as escolhas e agbes propostas pelos jogadores. Durante a analise, verificou-se que
o chatbot foi, em sua maioria, capaz de se adaptar satisfatoriamente as diferentes
interagbes, fornecendo respostas que correspondiam as decisdes dos jogadores.
Contudo, identificaram-se casos em que o chatbot se mostrou volatil, permitindo
acdes que poderiam ser consideradas pouco realistas ou fora do contexto do jogo,

especialmente quando o jogador insistiu em uma agao especifica.

Figura 14: Diversificagao e atratividade das interagdoes do Game master
chatbot

Grafico da Questao: As situa¢gdes apresentadas durante a
sessdo de RPG foram diversificadas e interessantes?

5

B

1. Concordo 2. Concordo mais 3. Nao concordo, 5. Discordo
totalmente ou menos nem discordo totalmente
(Indiferente)

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.

O Grafico 7 analisa a diversificagao e a atratividade das interagdes do Game
Master Chatbot durante a sessdao de RPG. As interagcbes se mostraram
diversificadas com base no contexto da aventura previamente gerada pelo modelo
treinado, mostrando rumos interessantes sempre que provocado a explorar
situagdes ou ambientes fora dos demonstrados a principio na aventura gerada. No
entanto, algumas sugestdes de melhoria apontaram a falta de referéncias a
conteudos gramaticais e ficticios ja desenvolvidos, destacando uma oportunidade

perdida para enriquecer a narrativa e aumentar a atratividade ao longo da sesséo.
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Figura 15: Nivel de engajamento e envolvimento que as ferramentas

provocaram aos avaliadores.

Grafico da Questao: Vocé sentiu-se engajado e envolvido
durante toda a interagdo com as ferramentas?

6

1

1. Concordo 2. Concordo mais 3. Ndo concordo, 4. Discordo mais ou
totalmente ou menos nem discordo menos
(Indiferente)

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.

O Gréfico 8 avalia o nivel de engajamento e envolvimento dos avaliadores
durante a interacdo com as ferramentas apresentadas. Como destacado
anteriormente neste capitulo, as entrevistas foram conduzidas por meio de
transmissdes de video, nas quais o autor instruiu os avaliadores sobre o
funcionamento das ferramentas, seguido pelos comandos de interagdes dos
avaliadores. Esse método foi adotado devido a restricdo das chaves de acesso da
OpenAl, que impediu os avaliadores de utilizarem diretamente as ferramentas. Além
disso, algumas sugestdes ao fim do questionario, levantaram a possibilidade de que
o Game Master Chatbot fosse mais util para jogadores iniciantes, proporcionando
uma maneira de aprender o funcionamento do jogo de RPG de mesa. Tais pontos
apresentados podem comprometer a experiéncia e, consequentemente, o

engajamento e envolvimento para alguns avaliadores.
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Figura 16: Avaliagao geral sobre utilidade das ferramentas, incluindo modelos

de linguagem treinados e o Game master chatbot

Grafico da Questdo: Em geral, o quanto vocé concorda sobre a utilidade
proposta pela experiéncia proporcionada destas ferramentas?

8

1

1. Concordo totalmente 2. Concordo mais ou menos 3. Ndo concordo, nem discordo
(Indiferente)

Fonte: Proprio autor com base nos dados da pesquisa com avaliadores.

O Grafico 9 apresenta uma avaliagéo geral sobre a utilidade das ferramentas,
abrangendo os modelos de linguagem treinados e o Game master chatbot. Os
avaliadores reconheceram amplamente as funcionalidades dessas ferramentas,
destacando sua utilidade em diversas areas.

Surgiram sugestdes para novas funcionalidades, como a geragéo de itens e
respostas de didlogos para os modelos treinados através do fine-tuning,
mostrando-se Util para os mestres na preparacao de sessdes de jogo de RPG. Além
disso, a contextualizacdo do Game master Chatbot foi apontada, sugerindo sua
utilizacdo como uma ferramenta para introduzir jogadores iniciantes aos jogos de
RPG de mesa ou até mesmo novos mestres. Esta funcédo poderia proporcionar uma
instrucdo mais dinamica do que a convencional, realizada através da leitura de livros
de regras. O chatbot também foi destacado como um auxiliar para os mestres
durante as sessdes, servindo como uma ferramenta de armazenamento de
informagdes sobre as mesas de jogo e de geragdo de resultados com base em
acontecimentos passados. Essa combinagdo une a experiéncia convencional de
uma sessao de RPG de mesa com o potencial de geracao de texto de um modelo de
linguagem.

Além disso, foi apontada a viabilidade dessas ferramentas para a narracao de
aventuras mais complexas e extensas, bem como a modificacdo dessas, produzidas

por industrias de RPG. Também foi mencionada a possibilidade de inser¢ao de
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outros sistemas de RPG, proporcionando uma maior variedade de opg¢des de jogo e
permitindo a adaptagdo de aventuras prontas desenvolvidas para um sistema

especifico para outro sistema disponivel nas op¢des da ferramenta.
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5 CONCLUSAO

O objetivo deste projeto € investigar a viabilidade e eficacia de ferramentas
baseadas em inteligéncia artificial, mais especificamente os modelos de linguagem,
como modelos de linguagem treinados através do processo de fine-tuning, para criar
conteudo destinado a roteirizacdo de sessdes de RPG de mesa, além de um chatbot
com modelo de linguagem integrado para desempenhar a fungao de mestre de RPG
de mesa. O propdsito € aprimorar as experiéncias de jogadores e mestres de RPG
de mesa. A motivagado para este projeto surge das possibilidades de inovagao no
cenario das sessdes de RPG de mesa, particularmente na fungdo desempenhada
pelo mestre do jogo. A ideia é explorar o potencial da tecnologia para oferecer
suporte aos mestres, assim como criar e executar narrativas dinadmicas e estimular a
imersao dos jogadores de RPG de mesa.

Uma avaliagdo abrangente foi realizada permitindo uma analise detalhada da
usabilidade das ferramentas desenvolvidas, com a participacdo dos avaliadores.
Durante esse processo, identificaram-se os pontos fortes e as areas que demandam
melhorias em cada uma das ferramentas. Os avaliadores forneceram feedback
valioso sobre a experiéncia de uso, destacando aspectos positivos e apontando
possiveis melhorias para aprimorar a eficacia e a utilidade das ferramentas no
contexto das sessdes de RPG de mesa, em especial para fungdo de mestre do jogo.

Os resultados da pesquisa demonstram que os modelos de linguagem
treinados e o Game Master Chatbot ndo devem ser vistos como substitutos dos
métodos tradicionais de narracdo de RPG de mesa, mas sim como uma alternativa
diferente da narragdo convencional, bem como uma alternativa de ferramentas
complementares, enriquecendo a experiéncia de geragao de informacdes narrativas
e da propria narracdo. Essas ferramentas desempenham um papel valioso como
apoio para jogadores e mestres de RPG de mesa, proporcionando uma experiéncia
mais dindmica e abrangente em possibilidades.

E crucial reconhecer que, apesar das contribuicdes relevantes e dos
beneficios observados, foram identificadas possiveis limitacdes e ameacas durante
o desenvolvimento deste trabalho. Uma das limitagbes esta relacionada ao
investimento financeiro limitado, o qual comprometeu a geracao das bases de dados

e do treinamento dos modelos de linguagem. O desenvolvimento das
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funcionalidades em um periodo de tempo restrito resultou em limitagées adicionais,
especialmente relacionadas aos conhecimentos técnicos necessarios para a
integracdo dos modelos de linguagem treinados diretamente no Game Master
Chatbot. Destaca-se também o obstaculo na escolha dos avaliadores com
conhecimento prévio, uma vez que a pesquisa foi conduzida com um grupo
especifico de individuos, o que pode restringir a generalizagao dos resultados para
usuarios com diferentes perfis e niveis de experiéncia. Questdes técnicas, como
falhas temporarias nas ferramentas durante a avaliacdo, também podem ter
influenciado a experiéncia dos avaliadores. Por fim, embora os resultados refletem o
estado atual das ferramentas, mudangas subsequentes podem impactar algumas
conclusdes ao longo do tempo.

Para trabalhos futuros, embora as ferramentas tenham apresentado aspectos
positivos, a pesquisa integrou a busca por necessidades de novas implementagdes,
bem como criticas sobre o desempenho de algumas funcionalidades do modelo de
linguagem treinado e do chatbot de RPG. Essas sugestdes e criticas foram
avaliadas, e aquelas consideradas relevantes foram utilizadas como descobertas
para orientar melhorias nos modelos de linguagem treinados e no Game Master
Chatbot.

Dentre os possiveis trabalhos futuros, destaca-se a expansao das bases de
dados usadas no treinamento dos modelos de linguagem, visando -corrigir
inconsisténcias e diversificar os dados gerados. Além disso, novos métodos e
funcionalidades para o Game Master Chatbot podem ser explorados, como a
integracao de rolagens de dados virtuais e a ampliagao das opg¢des de adaptagao do
chatbot, para fungdes especificas como auxiliar jogadores iniciantes ou instruir
novos mestres de RPG. Implementar o método RAG para gerar a inclusédo de
possibilidades narrativas em outros sistemas de RPG e referéncias bibliograficas
sobre diferentes tematicas de RPG, enriquecendo o conteudo e a experiéncia do
usuario (Oracle, 2024). Outra perspectiva importante € a integracdo dos modelos de
linguagem treinados no Game Master Chatbot, bem como sua incorporagcdo em uma
interface web. E esperado que, como método de melhoria continua, avaliacdes
periddicas sejam realizadas para acompanhar as mudancgas na plataforma.

Teve-se como foco apresentar a usabilidade de modelos de linguagem,
demonstrando o processo de geracdo de bases de dados com o uso desses

modelos, além do desenvolvimento de modelos de linguagem treinados por meio de
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fine-tuning e a criagdo de um chatbot baseado em modelos de linguagem. Foi
escolhido abordar os RPGs de mesa para demonstrar essas funcionalidades devido
as possibilidades de geragao diversificada que existem durante uma partida desse
tipo de jogo, bem como para explorar o potencial de melhorias na experiéncia de
jogo proporcionada por essas ferramentas, especialmente para fungdo de um mestre
de RPG.

Este trabalho oferece uma base para a compreensao e aplicagao pratica das
tecnologias apresentadas. E esperado que esse estudo sirva de apoio para futuras
pesquisas e desenvolvimentos voltados a criacdo e aprimoramento de ferramentas
baseadas em modelos de linguagem, bem como para o desenvolvimento de
ferramentas relacionadas aos RPGs de Mesa, contribuindo para avangos
significativos nesse campo de estudo e na experiéncia dos jogadores e mestres de
RPG.
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ANEXO A — Sessao de RPG com o Game Master Chatbot

O link abaixo exemplifica a eficacia dos modelos de linguagem treinados e a
utilizacdo do Game master Chatbot em uma sessao de jogo. Apesar de breve, a
demonstracado destaca claramente as funcionalidades do Chatbot, evidenciando sua
habilidade em se adaptar a diferentes situagcdes e personalizar narrativas conforme

necessario.

Link em Anexo:
https://drive.google.com/file/d/1nc0ls8XuyXD6lowl3bRpMIiTQD1xY_QD/view?u

sp=sharing
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