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RESUMO

A Inteligéncia Artificial (IA) ¢ um tema que desperta muito interesse na atualidade,
assim como o metaverso € a web 3, recentemente. A IA, especificamente as do tipo generativa,
ganhou destaque com o surgimento do Chat GPT, uma tecnologia que permite gerar textos a
partir de palavras-chave. Isso fez com que o metaverso, um conceito de realidade virtual
compartilhada, perdesse relevancia para muitas empresas. Ja a web 3, também conhecida como
a terceira fase da internet, baseada no uso de blockchains, ou seja, sistemas de registro
distribuidos e seguros, ainda atrai muitos usuarios, especialmente os que utilizam criptomoedas.

Este trabalho tem o objetivo de conceituar o metaverso com o uso da tecnologia aplicada
a TA Generativa e apresentar uma proposta de projeto para essa tecnologia da nova internet
aliada com o metaverso. Além disso, pretendemos explorar as possibilidades de integragdo entre
as tecnologias do metaverso e a IA generativa, no caso, um projeto de construgdo do “Oréaculo
Unifametro”. Para isso, realizamos pesquisas bibliograficas em livros, artigos e sites. E como
resultados, obtivemos o conceito e o desenvolvimento de aplicagdes do uso do metaverso com
a Inteligéncia Artificial aplicado a uma plataforma de jogo, que ¢ realizado no projeto passeio
Virtual UniFametro, que estd em andamento, e no qual pretendemos aplicar o uso da IA
generativa, criando um personagem nao jogavel (NPC) interativo neste espaco.
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INTRODUCAO

O metaverso veio como uma promessa, que buscou cumprir a possibilidade de
entrar e sair de espagos reais no mundo digital. Nesse mundo, seria possivel manter as pessoas
conectadas em escolas, lojas e até mesmo em ambientes de trabalho. Essa tecnologia da
impressao de futuro, porém a ideia de metaverso surgiu em 1992 por um escritor de ficcdo
cientifica conhecido por Neal Stephenson, em seu livro “Snow Crash”, que foi langado no brasil
em 2008, onde pode ser definido metaverso como a jungao de “meta” que tem como significado
em grego “além” e “verso” que significa universo (Stephenson, 1994). No livro citado ¢
definido como metaverso um mundo urbano onde pessoas através de 6culos de realidade
aumentada conseguiam acessa-lo em terminais publicos. Porém, as questdes de uso da
tecnologia e disponibilidade de forma mais acessivel para a pessoas possivelmente podem ter
gerados desafios e dificuldades que acabaram fazendo com que muitas empresas deixassem um
pouco seu uso de lado e algumas empresas até desistiram, a propria META esta reformulando
sua plataforma e ajustando para receber outros equipamentos, diferente de ter exclusividade
anterior somente com uso do VR (Meta, 2023).

Pode se dizer que a WEB3 ¢ a era da internet proprietaria, onde ¢ possivel ter usuarios
com posses de suas proprias criagdes € como as manipulam e deixam outras pessoas
manipularem também. Diferente das outras WEB 's, a WEB3 vem com o intuito de garantir a
posse e controle de propriedade de um bem web usando NFT. Atrelado com o assunto pode ser
destacado o conceito da tecnologia blockchain que pode ser definido como um conjunto de
dados que tem em sua composi¢dao uma lista de pacotes de dados chamados também de blocos,
em que se pode dizer que em cada bloco desses sdo formados por varias transacdes. Nofer et
all (2017), essa cadeia de dados aumenta de volume a cada bloco que ¢ adicionado, fazendo
com que apresente um registro de todas as transacdes, ou seja um historico. Na blockchain,
cada bloco existe dentro dele um timestamp, que ¢ um hash do bloco antecessor € um campo
“nonce” que verifica a hash (Nofer et al, 2017).

Atualmente sdo encontrados alguns conceitos que sdo trabalhados no metaverso em
jogos eletronicos, mas ¢ preciso destacar que para algumas pessoas o jogo Second Life (Linden
Lab, 2003) ¢ marcado como um dos jogos pioneiro na implementacao de alguns conceitos do
metaverso, esse jogo foi publicado em 2003, onde em um mundo totalmente virtual acessado
por avatares as pessoas consigam interagir com 0os mesmos € com as pessoas que se encontram
no mesmo cendario, com isso € possivel concluir que o conceito de metaverso nao ¢ um termo

descritivo e popularizado recente, e sim algo que ja existia bem antes de ter comecado a ser um
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assunto destaque na atualidade. E preciso deixar claro que o metaverso ndo é um espago que
esta sendo desenvolvido por uma tnica empresa. A Second Life ndo possui integragdo com o
uso de uma IA mais robusta e capaz de fazer as coisas que hoje podemos aproveitar, como por
exemplo uso de API do Chat GPT, que ¢ uma IA do tipo generativa.

“A TA generativa refere-se a uma categoria de modelos e ferramentas de IA projetadas
para criar novos conteudos, como texto, imagens, videos, musica ou codigo. A IA generativa
usa uma variedade de técnicas — incluindo redes neurais e algoritmos de aprendizado profundo
(Deep Learning) — para identificar padrdes e gerar novos resultados ““ (Ds Academy, 2023).

Com o uso de uma IA Generativa, podemos possivelmente criar personagens com
capacidade de um didlogo mais amplo (sem usar textos limitados), ou até mesmo permitir que
os personagens NPCs, possam ter capacidade de conversar com o player no jogo.

Essa possibilidade vem com o uso do Chat GPT e outras APIs, que possuem um servigo
de inteligéncia artificial que permite conversar com um robd em diferentes idiomas, inclusive
no portugués. No caso especifico da API criada pela iniciativa OPEN Al o rob6 usa um modelo
de linguagem chamado GPT, que significa: transformador, generativo e pré-treinado. Esse
modelo é capaz de gerar respostas coerentes, criativas e humanas, baseadas em um grande
banco de dados de textos da internet (Open Al, 2023). O Chat GPT pode ser usado para obter
respostas  rapidas, encontrando inspiracdo criativa e aprendendo algo novo.

Atualmente existem varios conceitos e ideias a respeito do metaverso, um deles ¢
referente € referir-se a esse cendrio como um ambiente virtual para jogos, porém o termo nao
aplicasse apenas a jogos, esse ambiente virtual pode simular vérios conceito do mundo real com
algumas diferencas, mas que tenha possibilidades de oferecer aos usuério mais controles sobre
suas experiéncias, por exemplo: um meédico entrar dentro de um coragdo humano em pleno
funcionamento em uma realidade aumentada centenas de vezes, participar de reunido com
outros participantes separado por centenas de quildmetro na mesma sala, ou a experiéncia de
explorar planetas com grupos de amigos com bem mais interacdo que a atualidade proporciona.
Também ¢ possivel destacar que nesses ambientes o que se torna mais divertido sdo as
possibilidades como criar um avatar, criar suas casas, até mesmo de produzir seus proprios
jogos, ou seja, de controlar esse ambiente. Essas possibilidades e as formas que elas tendem a
se comportar no metaverso ¢ o que vem se tornando atrativo para os usuarios que as seguem.
Com isso, também ¢ inserido no metaverso a forma com que essas possibilidades tornam-se
reais, assim, comeca a entrar conceitos rigidos pelo NFT, token ndo fungivel, que também esta

como base na WEB3, que ¢ chamado de nova internet.
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Nesse contexto idealizamos a proposta do “Oraculo UniFametro” (Brito, 2022), que
podera ser aplicado ao projeto Passeio Virtual, onde criaremos um personagem para essa
proposta de Metaverso, que permita a interagdo com os alunos, podendo também ser treinado
para responder questdes diversas como: buscas por informagdes institucional ou sobre questdes

académicas dos alunos, um servigo de apoio aos mesmos.

METODOLOGIA

O presente trabalho € uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa e descritiva,
que visa recuperar o conhecimento cientifico acumulado sobre um determinado problema
(Rodrigues, 2007). Para Sousa, Oliveira e Alves (2021), a pesquisa bibliografica ¢ o
levantamento ou revisdo de obras publicadas sobre a teoria que ira direcionar o trabalho
cientifico [...] e tem o objetivo de reunir e analisar textos publicados, para apoiar o texto
cientifico. Diante disso, neste trabalho académico foram analisados artigos cientificos, sites e
documentos relacionados ao assunto abordado para dar embasamento ao mesmo. Outra
metodologia que sera utilizada é a metodologia aplicada que ¢ onde serdo aplicados todos os
conceitos apresentados neste trabalho, que sera a integracao de uma inteligéncia artificial a um

cenario do metaverso.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O mercado de novas tecnologias para a realidade virtual continua, mesmo com a
apari¢cdo de novas tecnologias, entre elas a IA Generativa, o foco de algumas empresas ainda
permanece, isso estd possibilitando novas experiéncias em varios campos, como a medicina
espacial, o comércio, engenharia, entre outros. Mas com tantas tecnologias emergentes, o
desafio esta no acoplamento de plataformas distintas com objetivos tnicos. Poucas informagdes
quanto ao acoplamento de plataformas sdo facilmente encontradas e poucas informagdes sao
relatadas, principalmente quando sdo tecnologias mais recentes. Todavia, ¢ possivel realizar
buscas através da documentacao dessas tecnologias € com isso criar conceitos ou ideias de como
realizar a integracdo. No projeto passeio virtual, projeto que estuda os conceitos de Metaverso,
o desenvolvimento de elementos usando a ferramenta Unity e a ferramenta Metaverso da
empresa Meta.

Na percepcao do projeto Passeio Virtual, que propde criar um Metaverso da instituicao
UniFametro, onde o usudrio tem possibilidade e expansdo do espago real da instituicao,

percebemos algumas necessidades de informacgdes a respeito da institui¢ao, curso, calendario
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académico, quem ¢é o coordenador de certos cursos, assim como também a historia da
instituicao. Pensando nisso, veio a ideia de um personagem NPC neste contexto que responderia
as pessoas no ambiente como uma espécie de Oraculo. A proposta aqui apresentada, ¢ de
desenvolver uma Inteligéncia Artificial (IA), em uma plataforma ambientada neste Metaverso.

Para isso a equipe de pesquisa imaginou alguns elementos que precisam ser melhor estudados:

e Escolha de um metaverso adequado ao desafio de interagir ao chat GPT, o mercado
possui algumas plataformas de metaversos, algumas bem conhecidas como a da Meta
Horizons, Decentraland entre outras, mas todas, com caracteristicas evidentes, €
completamente restritivas, por isso a ideia de aproveitar o espago que esta sendo criado
pelos estudantes.

e Outro ponto, seria avaliar e escolher da Plataforma de Integracao (API) ou servicos,
que possam ser aplicados no ambiente que esta sendo desenvolvido na UNITY, para
assim pensar em criar uma espécie de assistente virtual baseado em Chat GPT, por
exemplo.

e O terceiro ponto seria o uso desta API de integracio, e o desafio de ver como, de que
maneira usar elementos ja existentes. Essa API permitiria que o assistente virtual
enviasse e recebesse informacdes do ambiente virtual, incluindo a posi¢ao do oraculo,

as acoes do usuario no sistema e outras interacoes.

Entre os pontos indicados nesta proposta, temos como principal ideia inicial o uso de
interfaces de texto ligadas ao GPT, para integracdo do ambiente e uso dos NPCs, por exemplo,
dois agentes, o player e o NPC, como podemos ver no Asset “GPT Al Integration” (Unity AS,
2023), que possui elementos de integragdo entre o GPT e a ferramenta UNITY, que permite
criar um chat com um NPC. E o acesso direto a API GPT como podemos ver no projeto teste
“OpenAl-Unity” (Github, 2023).
Durante essa pesquisa inicial, foram encontradas algumas bibliotecas e assets disponiveis,
porém ¢ preciso realizar a integracdo e alguns testes para verificar o seu funcionamento
integrado a proposta que temos para o Metaverso de forma que os avatares dentro do ambiente
pudessem interagir com este agente NPC, além de verificar a viabilidade da aplicagdo para o
que estamos querendo propor.

Hé ainda muitas possibilidades para um trabalho futuro, como permitir a criagdo de um
avatar virtual para o assistente e a configuragdo de suas capacidades para uso de linguagem

natural. Onde a comunicag¢do deste ocorreria de forma natural, usando um interpretador de voz
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para texto, usando a propria API, permitindo interagir com o Oraculo dentro do espago do
metaverso de forma a conversar com este como um assistente virtual, fazendo perguntas,
solicitando informag¢des ou dando comandos por meio de texto e em atualizagdes futuras a

solicitagao por comando de voz.

CONSIDERACOES FINAIS

Observamos neste trabalho os elementos que se fazem necessarios para entender o uso
do Metaverso e as possibilidades de integragcdo com a Inteligéncia Artificial Generativa. Nesta
proposta trouxemos alguns conceitos, apresentamos elementos que podem ser ainda mais
explorados, a fim de permitir a constru¢ao do que denominamos de “Oraculo UniFametro”, que
¢ que um NPC a ser adicionado ao espago criado pelos proprios alunos da UniFametro,
aproveitando 0 ambiente que esta sendo desenvolvido para  uso.

Integrar essas plataformas logo se torna uma necessidade para estudo e um desafio.
Através desse projeto iremos possibilitar que qualquer pessoa de qualquer lugar do mundo tenha
uma experiéncia imersiva dentro ou fora da instituicdo, como também além de visualizar a
mesma, visitar o campus e até mesmo tirar todas as davidas sobre, usar como uma ferramenta
de apoio para os proprios alunos e professores, dando a oportunidade de conhecer mais sobre a
histéria da instituicao entre outras coisas, tendo um assistente totalmente eletronico e inteligente
capaz de interagir com humanos, sanando todas as duvidas apresentadas pelo mesmo,
inicialmente por texto e em projetos futuros a integragdo de comandos de voz, ampliando ainda

mais a experiéncia do usuario com o metaverso da UniFametro.
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