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Abstract. In digital games, Non-Playable Characters (NPCs) play a crucial
role in enriching the game universe with meaningful interactions. The present
work is an exploratory research that seeks to use the GPT model for the gen-
eration of contextually relevant and dynamic NPC dialogues. A demonstration
of a game integrated with the GPT model was developed, aiming to analyze the
behavior of the characters, as well as to study the potential of the generative
text technology in player experience.

Resumo. No contexto dos jogos digitais, as Personagens Ndo-Jogdveis (NPCs)
desempenham um papel crucial ao enriquecerem o universo do jogo com
interagoes significativas. O presente trabalho é uma pesquisa exploratoria que
busca utilizar o modelo GPT para a geracdo de dados para didlogos de NPCs,
contextualmente relevantes e dindmicos. Uma demonstragdo de um jogo in-
tegrada com o modelo GPT foi desenvolvida, procurando analisar o comporta-
mento das personagens, bem como estudar o potencial da tecnologia generativa
de texto na experiéncia do jogador.

1. Introducao

A narrativa, o mundo e as personagens sao elementos centrais nos jogos
digitais da atualidade, proporcionando imersdo e engajamento ao jogador
[Ermi and Mdéyrd 2005]. As Personagens Nao Jogaveis (NPCs) desempenham um papel
fundamental nesse contexto, atuando como guias, oponentes, aliados e comerciantes
[Hasani and Udjaja 2021, p. 418] [Volum et al. 2022, p. 25]. A qualidade dos didlogos
das NPCs € crucial para a experiéncia do jogador, mas a criacdo manual desses didlogos é
um processo trabalhoso e demorado. Tal tarefa, normalmente, demanda a criagdao de um
banco de dados de didlogos estdticos, o que reflete em uma experiéncia do jogo limitada.

Este trabalho tem como objetivo principal explorar a utilizacdo da API do GPT-4
[OpenAl 2023] para gerar didlogos de NPCs de forma automatica e dinamica em jogos.
Para isso, foram investigadas as capacidades do GPT-4 para gera¢ao de linguagem natural
e proposta uma arquitetura de integracdo entre o modelo e o Unity, um ambiente de
desenvolvimento de jogos. A pesquisa foi conduzida em trés etapas. A primeira etapa
consistiu em uma andlise de pesquisas sobre modelos de linguagem, geracdo de didlogos
e integracdo com jogos. Na segunda etapa ocorreu a criagdo de uma interface para
comunicacao entre o Unity e a API do GPT-4. Na terceira etapa desenvolveu-se uma
demonstracao de jogo e avaliacao da qualidade dos didlogos e da experiéncia do jogador.



2. Geracao de Dialogos via GPT

A interacdo do jogador com as NPCs acontece por meio de um didlogo sobre o mundo que
estdo situados, a qual envolve informagdes como dicas, opinides, missdes € recompensas.
Mediante uma conversa bem construida e coerente com a narrativa, as NPCs melhoram a
experiéncia do jogador [Volum et al. 2022].

O Generative Pre-trained Transformer (GPT) [Radford et al. 2018] € um modelo
de linguagem desenvolvido pela empresa OpenAl'. O GPT € uma extensdo do decoder
proposto na arquitetura Transformer [Vaswani et al. 2017] para tarefas de geracdo de
texto e linguagem natural. Até entdo, foram lancadas quatro versdes do modelo, as quais
diferem em fonte e quantidade do conjunto de dados de treino.

A utiliza¢do dos recursos do GPT, em uma aplicacdo propria, ocorre a partir
da integracdo de uma API (Application Programming Interface) disponibilizada pela
OpenAl. A API do GPT permite que desenvolvedores enviem solicitacdes de texto
ao modelo, para receberem respostas geradas de acordo com os prompts (as entradas
enviadas para o GPT). Como descrito pela prépria OpenAl, projetar um prompt €
essencialmente como se ’programa’” um modelo GPT, geralmente fornecendo instrucoes
ou alguns exemplos de como concluir com sucesso uma tarefa.

A API oferece duas opcdes principais para interagir com o modelo de linguagem
GPT: Completions e Chat Completions. Ambas as op¢des permitem gerar texto, mas
diferem em sua abordagem e formato das solicitacdes. A solicitacdo de Completions é
mais adequada para casos em que se fornece um contexto ou prompt inicial e deseja obter
uma resposta tnica do modelo. Nesse caso, deve ser enviada uma tnica solicitagdo ao
modelo e recebe uma resposta gerada. E como ter uma conversa curta com o modelo em
que se faz uma pergunta ou fornece um contexto e obtém uma resposta completa. Ja as
requisi¢oes de Chat Completions sao projetadas para simular uma conversa mais longa
com o modelo. Em vez de enviar uma tnica solicitacdo com um prompt, envia-se uma
lista de mensagens que representam um didlogo em andamento. Cada mensagem tem um
papel especifico: usudrio (representando o texto que € enviado como entrada) e assistente
(representando a resposta anterior do modelo). Essa abordagem permite uma conversa
mais interativa e contextualizada. Nos modelos mais recentes, ela permite a atribuicao do
papel “sistema”, que permite fazer sugestdes de como o modelo deve se comportar. Por
exemplo, se é passada uma descri¢do de sistema como ~Vocé é um velho rabugento”, o
texto gerado se assemelhara ao estilo de conversa de um “’velho rabugento”. Os comandos
exatos para utilizar cada funcionalidade da API do GPT podem variar dependendo da
biblioteca ou linguagem de programacao que se estd utilizando para fazer as chamadas.
Além disso, € preciso fornecer um foken de autenticacdo vélido, obtido por meio do
processo de autenticacdo da OpenAl.

3. Arquitetura de Integracao GPT-Unity

Uma demonstragdo de jogo que implementa NPCs integrados ao modelo GPT-4 foi
desenvolvida na Unity. A integragdo entre a API da OpenAl e o programa foi dada por um
pacote? que permite o envio de chamadas contendo dados de texto para o servidor do GPT,

! Disponivel em: https://openai.com/.
Disponivel em: https:/github.com/srcnalt/OpenAl-Unity



diretamente do ambiente de desenvolvimento da Unity ou de uma aplicacdo executavel.
A partir de um estudo sobre a criagdo de personagens [Egri 1946], foram definidos quais
os dados necessdrios para compor as descricoes em linguagem natural das caracteristicas
do papel “sistema”. Na Unity esses conjuntos de dados foram armazenados em Scriptable
Objects de personagens, cada um contendo diferentes campos de strings para textos.

Na Figura 1 estd representada a arquitetura completa da proposta do presente
estudo. O processo inicia com o envio do texto descrito em Scriptable Objects para um
método responsavel pela formatacao das multiplas strings em um tnico prompt contendo
todas as caracteristicas da NPC. Em seguida, uma funcdo envia esses dados de entrada
para a API, que por sua vez, se conecta com o servidor da OpenAl para gerar a sequéncia
de saida. O resultado retorna para o script da NPC e é encaminhado ao sistema de
interface grafica para a exibi¢do do texto gerado para o jogador.

Figure 1. A integracao da APl da OpenAl ao ambiente de desenvolvimento.
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A partir da estruturacido de dados em Scriptable Objects, um script de um NPC
recebe como entrada de texto um ou mais objetos que contém um conjunto de descri¢des
em linguagem natural. Esses objetos foram armazenados em listas, possibilitando
adicionar todos os conhecimentos que uma NPC tém via Scriptable Objects. Além disso,
a solucao ¢ ideal para desempenho, uma vez que todos os objetos acessam uma unica
instancia dos dados. Sendo assim, tanto os dados que determinam a geragao do modelo,
bem como as regras que controlam seu comportamento foram escritas em linguagem
natural, para inclui-las no prompt e gerar as respostas de acordo.



4. Resultados e Discussao Final

A demonstracdo de jogo desenvolvida, ja integrada com o modelo GPT-4 para geracao
de didlogos, foi disponibilizada para jogadores testadores. Os jogadores passam por 4
cendrios nos quais puderam conversar, encontrar direcdes e resolver o mistério do jogo.
As interagOes foram coletadas para a andlise do comportamento das personagens. Em
seguida, as interacoes foram avaliadas, seguindo critérios de conformidade com a resposta
esperada, para determinar se a resposta foi correta ou incorreta. Além disso, os jogadores
responderam a um formuldrio a respeito da sua experiéncia. A andlise dos dados permitiu
inferir que a maioria de respostas foram corretamente geradas, apontando para o potencial
do modelo GPT para geracdo de didlogos.

Analisando os testes, foi possivel identificar que as NPCs, integradas ao GPT-4,

foram capazes de:

* Responder perguntas sobre suas caracteristicas, contexto € mundo;

* Seguir uma regra condicional;

e Lembrar o historico da conversa;

¢ Inferir informagdes com base em seus conhecimentos;

* Reconhecer-se como um individuo (e ndo como uma personagem);

* Restringir o tamanho da resposta adequadamente.

Por fim, atestou-se por meio deste projeto que é possivel utilizar o modelo
GPT para implementar didlogos de NPCs como mecanismos imersivos, divertidos e
dindmicos, aprimorando a experiéncia de jogo. A arquitetura de integracdo ao ambiente
de desenvolvimento de jogos foi bem sucedida, uma vez que permitiu facil programacgao
e implementacdo de personagens integradas a API do GPT.
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