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RESUMO

Este trabalho analisa a viabilidade da automacdo em jogos baseados em tecnologia Web3,
utilizando ferramentas de Inteligéncia Artificial e ambientes virtualizados em sistema Linux
para a geracdo de ativos digitais. O objetivo principal é avaliar como a integracdo de scripts
automatizados e modelos de 1A pode otimizar a coleta de recursos em ecossistemas de jogos
"play-to-earn”, transformando o tempo de execucdo em valor financeiro digital. A metodologia
consistiu na configuracdo de uma maquina virtual Ubuntu, onde foram implementados agentes
de automacéo para interagir com a interface do jogo Molty Royale, simulando o comportamento
humano e contornando mecanismos de detec¢do bésica. Os resultados demonstraram uma
eficiéncia superior na execucdo de tarefas repetitivas, permitindo a gestdo simultanea de
maultiplas instancias de jogo com baixo consumo de recursos de hardware. Conclui-se que a
virtualizacdo aliada a IA representa uma ferramenta poderosa para a economia digital, embora
enfrente desafios constantes relacionados a seguranca e as atualizacGes das plataformas de

jogos.

Palavras-chave: Web3; Inteligéncia artificial; Automacdo; Virtualizacdo; Jogos digitais



ABSTRACT

This work analyzes the feasibility of automation in games based on Web3 technology, using
Artificial Intelligence tools and virtualized environments in Linux systems for the generation
of digital assets. The main objective is to evaluate how the integration of automated scripts and
Al models can optimize resource collection in play-to-earn game ecosystems, transforming
execution time into digital financial value. The methodology consisted of configuring an
Ubuntu virtual machine, where automation agents were implemented to interact with the Molty
Royale game interface, simulating human behavior and bypassing basic detection mechanisms.
The results demonstrated superior efficiency in performing repetitive tasks, allowing the
simultaneous management of multiple game instances with low hardware resource
consumption. It is concluded that virtualization combined with Al represents a powerful tool
for the digital economy, although it faces constant challenges related to security and updates of
gaming platforms.

Keywords: Web3; Artificial intelligence; Automation; Virtualization; Digital games
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, a tecnologia avancgou tanto que mudou completamente a nossa forma
de usar a internet, abrindo caminhos para ganhar dinheiro que antes nem existiam. Com a
chegada da Web3 e a mudanca para uma rede descentralizada, a inovagao técnica passou a
andar de méos dadas com a economia. O maior exemplo disso séo os jogos Web3, que misturam
diversao e retorno financeiro por meio do modelo Play-to-Earn (P2E). Ao dar as pessoas a
chance de transformarem tempo de tela em dinheiro, essas plataformas criaram um mercado
gigante e muito movimentado, onde jogadores e investidores negociam itens virtuais
diretamente. E uma proposta que quebra totalmente a l6gica dos videogames tradicionais.

Nela, o tempo investido, o desempenho estratégico e as interacdes na plataforma deixam
de ser apenas diversdo e se transformam em ativos digitais com valor real de mercado. O
usuario, portanto, abandona o papel passivo de mero consumidor de conteldo e assume o
protagonismo em um ecossistema fundado na competicdo, na estratégia e na propriedade de
bens virtuais.

Contudo, essa engrenagem econdmica traz um desafio pratico: a exaustdo. Para
acumular recompensas significativas, o jogador precisa enfrentar tarefas repetitivas que
demandam uma dedicacao de tempo absurda. Na maioria das vezes, depender exclusivamente
da execucdo manual torna o processo ineficiente, cansativo e limitado a resisténcia fisica do
usuario.

E nesse gargalo operacional que a Inteligéncia Artificial surge como uma solucéo
estratégica. Ja consolidada na otimizacao de processos e na analise de dados complexos, a 1A
encontra nos jogos Web3 o cenario ideal para a implementacdo de agentes autbnomos. Em vez
de scripts rigidos, essas entidades sdo capazes de atuar de forma programada e adaptativa,
assumindo as rotinas mondtonas de coleta de recursos. Essa abordagem ndo apenas eleva a
eficiéncia operacional e dispensa a supervisdo humana constante, como também maximiza o
potencial de geragdo de ativos digitais.

Para dar sustentacdo a essa estrutura de 1A, a virtualizagdo de sistemas computacionais
sobretudo em ecossistemas Linux mostra-se um pilar técnico indispensavel. O uso de maquinas
virtuais permite erguer laboratorios digitais isolados e altamente customizaveis, garantindo
atributos cruciais como estabilidade, seguranca e escalabilidade no gerenciamento de hardware.
Nesse contexto, a distribuigdo Ubuntu Linux destaca-se como a escolha ideal para o projeto,

devido a sua robustez nativa e perfeita compatibilidade com ferramentas de automacédo de
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cadigo aberto. Juntas, a Inteligéncia Artificial e a virtualizacéo Linux formam a base ideal para
explorar as fronteiras da automacao aplicada a Web3.

Diante desse panorama, este trabalho posiciona-se no centro do debate sobre as novas
dindmicas da economia digital. Trata-se de uma pesquisa aplicada, de carater estritamente
experimental, cujo propdsito é desenvolver e testar um agente de Inteligéncia Artificial
operando dentro de uma maquina virtual Ubuntu Linux. O foco do experimento sera o jogo
Molty Royale, onde serdo avaliados o desempenho pratico do sistema, a estabilidade da
infraestrutura e a viabilidade real de monetizacdo, unindo fundamentos tedricos e engenharia

préatica em um cenario real de automacao.
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2 PROBLEMA DE PESQUISA

Apesar do potencial da geracdo de renda dos jogos Play-to-Earn, essas atividades
frequentemente exigem um alto nivel de repeti¢fes dos seus usurarios, tais como fazer login no
jogo e estabelecer objetivos a serem seguidos exigindo um tempo continuo de dedicacdo e
conhecimento, o que pode limitar o acesso e a eficiéncia dos usuarios.

Nesse contexto, observa-se uma lacuna relevante: embora existam tecnologias de
automacdo e Inteligéncia Artificial capazes de executar tarefas repetitivas, ainda ha poucos
estudos que investiguem a aplicacdo dessas solugbes em jogos Web3 com foco na geracao de
ativos digitais. Além disso, a utilizacdo de ambientes controlados, como maquinas virtuais
baseadas em sistemas Linux, pode oferecer vantagens como seguranca, isolamento e
escalabilidade, mas também carece de investigacdo pratica no contexto especifico desses jogos.

Dessa forma, o problema central desta pesquisa consiste em compreender se é possivel
integrar Inteligéncia Artificial e virtualizagdo em Linux para automatizar tarefas em jogos
Web3 de maneira eficiente, analisando ndo apenas o desempenho, mas também sua viabilidade

como fonte de ativos digitais.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Aplicar e testar um sistema baseado em Inteligéncia Artificial executado em uma
maquina virtual Linux capaz de automatizar tarefas em jogos Web3, analisando seu potencial

para geracao de ativos digitais.

3.2 Objetivos especificos

a) Estudar o funcionamento dos jogos Web3 e do modelo Play-to-Earn.

b) Analisar tecnologias de virtualizagdo em ambiente Linux.

c) Aplicar um agente de Inteligéncia Artificial para automacéo de tarefas no jogo.
d) Implementar o sistema em maquina virtual Linux.

e) Avaliar o desempenho do sistema e sua viabilidade econdmica.
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4 JUSTIFICATIVA

Este trabalho nasce de uma observacgéo simples, mas poderosa: a vontade de transformar
o tempo e o esfor¢o dedicados aos jogos online em algo mais recompensador. No universo dos
jogos Web3, especialmente aqueles que prometem ganhos reais (os chamados Play-to-Earn), a
empolgacao inicial muitas vezes esbarra na realidade de tarefas repetitivas e cansativas.

Este estudo justifica-se por diversos fatores:

Inovacdo Tecnoldgica: Explora a aplicacdo pratica da Inteligéncia Artificial em um
dominio emergente como os jogos Web3, contribuindo para o avan¢o do conhecimento sobre
a integracao dessas tecnologias.

Eficiéncia e Produtividade: Propde uma solucdo para otimizar o tempo e o esforco dos
jogadores, transformando atividades manuais e repetitivas em processos automatizados, o0 que
pode levar a um aumento significativo na geracdo de ativos digitais.

Relevancia Econdmica: Aborda um tema de crescente interesse no mercado de
criptoativos e blockchain, oferecendo novas percepcdes e novas formas de interacdo sobre a
viabilidade e os desafios da monetizacdo em ambientes virtuais descentralizados.

Contribuicdo Académica: O carater experimental do trabalho com a implementacéo e
avaliacdo de um agente de IA no jogo Molty Royale, fornecem dados préaticos para futuras
pesquisas.

Desenvolvimento de Habilidades: A utilizacdo de um ambiente virtualizado Linux
para o desenvolvimento demonstra a aplicacdo de conhecimentos técnicos em sistemas
operacionais que foram vistos e aprendidos durante o curso e que foram relevantes para a
formagéo do curso de Redes de Computadores.

Em suma, este trabalho ndo apenas busca resolver um problema préatico de ineficiéncia
na geracdo de renda em jogos P2E, mas também contribui para a compreensdo e 0
desenvolvimento de solucfes tecnoldgicas que podem moldar o futuro da interacdo humana
com a economia digital. Sua relevancia se estende tanto ao campo académico, pela inovacéo e
dados gerados, quanto ao préatico, pelo potencial otimizacdo de processos e geracdo de valor

para 0s usuarios de jogos Web3.
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5 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A automacdo de tarefas em jogos Web3 é algo fascinante. Para entendé-la melhor,
precisamos considerar varias areas do conhecimento. Este capitulo retne as ideias basicas que
vamos usar ao longo do estudo. Vamos falar sobre a estrutura e os principios da Web3 e da
tecnologia blockchain, que sdo fundamentais para os jogos Play-to-Earn. Também vamos
explorar como a Inteligéncia Artificial funciona e como ela pode automatizar tarefas em
ambientes digitais. Além disso, vamos aprender sobre virtualizacdo e sistemas operacionais
Linux, que sdo essenciais para executar esses jogos. O objetivo é criar uma base sélida para
entender como a tecnologia e as estratégias de otimizacdo se unem para gerar ativos digitais de
forma eficaz, especialmente em um mundo cada vez mais descentralizado e complexo em

termos de computacao.

5.1 Web3

A evolucdo da internet ocorreu em diferentes fases, cada uma marcada por
caracteristicas proprias quanto a forma de distribuicdo da informacdo, ao papel do usuério e ao
modelo de controle das plataformas digitais. Nesse processo, a Web3 surge como resultado de
um percurso iniciado na Web1 e ampliado na Web2, representando uma tentativa de responder
as limitacdes estruturais das fases anteriores, especialmente em relacdo a centralizacdo de
dados, a privacidade dos usuarios e ao controle exercido por grandes plataformas.

A chamada Webl1, segundo Naik e Shivalingaiah (2008, p. 500), a Web 1.0 pode ser
entendida como uma “read-only web”, marcada pela consulta de informagdes e por baixo nivel
de interacdo do usuario. Ela teve seu inicio por meados de 1990 até 2004, e correspondeu a fase
inicial da Internet. Nessa etapa, a internet era composta majoritariamente por paginas estaticas,
com baixo nivel de interatividade e foco em apenas um conteddo central. O usuario, ocupava
uma posicao passiva, nao tinha nenhuma possibilidade de interferir ou mudar aquelas paginas,
produzir contetido ou participar ativamente da constru¢cdo do ambiente digital. Por essa razéo,
a Web1 é frequentemente caracterizada como uma internet de “somente leitura” nao permitia
login ou monetizagéo.

Com o avanco da tecnologia digital, a internet mudou muito. A partir de 2000 a 2004,
ela deixou de ser apenas um local onde as pessoas liam informacdes e passou a ser mais

interativa. As pessoas agora podiam colaborar e criar contetdo, nesse periodo as redes sociais,
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os foruns e o comércio eletrdnico se tornaram muito populares. 1sso marcou uma mudanga
Importante: as pessoas passaram a se envolver mais com a internet.

De acordo com Naik e Shivalingaiah (2008), a Web 2.0 é caracterizada pela mudanca
de um modelo onde as pessoas apenas liam informacGes para um modelo onde as pessoas leem
e escrevem. Agora, as pessoas ndo sdo apenas consumidores de informagGes, mas também
criam conteddo. Essa mudanca permitiu que mais pessoas se conectassem e participassem da
internet. No entanto, também fez com que grandes plataformas controlassem a internet. Essas
plataformas passaram a coletar, organizar e ganhar dinheiro com os dados e interacdes das
pessoas em grande escala (GEHL, 2012).

Segundo Murray, Kim e Combs (2023), a Web3 pode ser entendida como um conjunto
de aplicacbes emergentes construidas sobre tecnologia blockchain, voltadas a reducdo da
dependéncia de intermediarios centralizados e ao aumento do controle dos usuarios sobre
dados, identidades e ativos digitais. Considerada por muitos como a nova geracéo da internet,
a Web3 quer criar um ambiente digital mais aberto e centrado no usuario. Em vez de depender
de grandes intermediarios, ela procura dar mais poder e controle aos proprios usuarios. Para
isso, a Web3 usa tecnologias como blockchain, redes de pares, contratos inteligentes e registros
distribuidos. Fazendo com que a internet seja mais justa e acessivel a todos. A ideia é simples,
ao invés de poucas empresas controlarem tudo, a Web3 quer dar espago para que mais pessoas
participem e decidam como as coisas funcionam., Ray (2023) destaca que a blockchain reduz
a necessidade de intermediarios e favorecem interacfes peer-to-peer mais diretas e eficientes.
Essas tecnologias possibilitam que transacdes, decisdes e registros aconte¢cam de forma clara,
com rastreabilidade e, muitas vezes, sem a necessidade de um érgdo central controlando todo o
processo.

A Web3 é diferente da Web2 porque ndo deixa que os dados fiquem concentrados em
servidores e sejam mantidos por grandes empresas. Em vez disso, a Web3 propde que 0s
usuarios tenham mais controle sobre suas informacgdes, seus ativos digitais e sua identidade
online, como mencionado por Murray, Kim e Combs (2023). Nesse novo modo de fazer as
coisas, a pessoa deixa de ser apenas uma fonte de informagdes para sistemas controlados por
uma Unica entidade. Ela comega a ter um papel mais importante, podendo participar de decisdes
sobre como as redes devem funcionar. Além disso, ela pode ter coisas valiosas na internet e
usar programas que ndo dependem de uma unica empresa. Essa mudanca esta diretamente
relacionada ao crescimento de tecnologias como criptomoedas, finangas descentralizadas,
tokens ndo fungiveis, organizacdes autbnomas descentralizadas e aplicativos descentralizados,

todos baseados em infraestrutura blockchain, conforme mencionado por Huang (2024).
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Além dos aspectos técnicos, a Web3 também representa uma mudanga importante na
forma de compreender a internet. Enquanto a Web 1.0 esteve mais associada ao acesso e a
leitura de informac6es, e a Web 2.0 ampliou esse modelo ao priorizar a interacdo, a colaboracéo
e a participacdo dos usuarios, a Web3 busca reunir conectividade, participacdo e maior controle
do wusuario sobre dados e ativos digitais em uma mesma arquitetura (NAIK;
SHIVALINGAIAH, 2008; MURRAY; KIM; COMBS, 2023). Nesse sentido, propde-se uma
internet mais distribuida, ou seja, houve uma descentralizacdo, na qual a confianga nao dependa
exclusivamente de instituicdes centralizadas, mas também de regras e protocolos
compartilhados em redes descentralizadas (MURRAY; KIM; COMBS, 2023). Isso néo
significa que a Web3 substitua integralmente a Web 1.0 e a Web 2.0, mas sim que se desenvolve
sobre bases ja existentes, em um cenario de coexisténcia entre diferentes estagios da web e de

busca por soluc@es para limitacdes acumuladas ao longo de sua evolugdo (GAN 2023).

5.2 Blockchain

A blockchain vem de uma longa jornada de desenvolvimento e o resultado foi um avanco
tecnologico focado em criar mecanismos confiaveis para registrar informagdes digitais de forma
descentralizada. Muita gente associa a blockchain ao Bitcoin, lancado por Satoshi Nakamoto em
2008, mas as ideias por trés dela sdo mais antigas. Guo e Yu (2022) destacam que, ja em 1982,
David Chaum propds uma ideia semelhante a blockchain. Depois, em 1991, Haber e Stornetta
descreveram uma cadeia de blocos protegida por criptografia. E em 1993, Bayer, Haber e Stornetta
melhoraram esse modelo usando arvores de Merkle.

Foi com o lancamento do Bitcoin em 2008 que a blockchain comegou a ser vista como uma
infraestrutura importante para sistemas monetarios eletronicos diretos. Mais tarde, com o
lancamento do Ethereum em 2013 e sua entrada em operagdo em 2015, a tecnologia da blockchain
se expandiu, permitindo ndo apenas o registro de transacdes financeiras, mas também a criacédo de
contratos inteligentes e aplicacdes descentralizadas. (GUO; YU, 2022).

Do ponto de vista funcional, a blockchain serve para registrar, armazenar, validar e
compartilhar informagdes de forma segura. Ela funciona como um livro-razéo distribuido, sem a
necessidade de uma autoridade central para garantir a confianca entre as partes.

Guo e Yu (2022) explicam que essa tecnologia permite que os participantes da rede
escrevam, leiam e verifiqguem transagdes registradas em um ledger distribuido. Ao mesmo tempo,

impede que os dados ja registrados sejam excluidos ou alterados.
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A operacdo da blockchain é sustentada por recursos criptograficos, como assinaturas digitais
e funcbes hash. Além disso, protocolos de consenso permitem que a rede alcance uma visao
unificada das informacdes. Essa tecnologia tem propriedades como transparéncia, imutabilidade,
irreversibilidade e auditabilidade, como ressaltam Moosavi et al. (2024). Ja Altaf et al. (2023)
destacam sua capacidade de oferecer maior transparéncia, seguranca, privacidade e rastreabilidade
em compara¢do com abordagens tradicionais.

A blockchain ndo se limita ao uso em criptomoedas. Ela é uma infraestrutura digital que
pode ser aplicada em diferentes setores, como financas, Internet das Coisas, salde, energia e
transacdes digitais em geral. Isso € possivel gracas ao registro seguro, confiavel e descentralizado
de dados e processos, como afirmam MOOSAVI et al. (2024) e ALTAF et al. (2023).

5.3 Jogos play-to-earn

Os jogos Play-to-Earn (P2E) renem em um mesmo ambiente, elementos dos jogos
digitais, da tecnologia blockchain, das criptomoedas e dos NFTs. Diferentemente dos jogos
tradicionais, em que 0 jogador participa apenas por entretenimento, no modelo P2E existe
também a possibilidade de obter retorno econdmico a partir da prépria atividade do jogar. Esse
retorno pode ocorrer por meio do recebimento de tokens, da valorizacao de itens digitais ou da
comercializagdo de ativos vinculados ao jogo. Nesse contexto, Delfabbro, Delic e King (2022)
explicam que o Play-to-Earn constitui uma forma emergente de jogo baseada em blockchain,
marcada pela combinacdo entre mecanicas de diversdo e estruturas de monetizacdo. Na mesma
direcdo, Lee e Park (2023) observam que esse tipo de jogo passou a chamar aten¢do justamente
por permitir que recompensas adquiridas no ambiente virtual assumam valor fora dele.

Uma das principais diferencas entre os jogos Play-to-Earn e 0s jogos eletronicos
convencionais esta na forma como os ativos do jogo sdo tratados. No modelo P2E, personagens,
moedas, terrenos virtuais e outros itens deixam de ser apenas elementos internos da plataforma
e passam a funcionar como bens digitais negociaveis, muitas vezes registrados em blockchain
e vinculados a carteiras digitais dos proprios usuarios. Segundo Lee e Park (2023), isso faz com
que os jogadores tenham maior controle sobre os ativos adquiridos, podendo compré-los,
vendé-los ou troca-los em mercados especificos.

Apesar das oportunidades que esse novo modelo nos apresenta, alguns problemas
podem surgir. Delfabbro, Delic e King (2022) chamam atencdo para o fato de que 0s jogos

Play-to-Earn tornam menos nitida a separacdo entre jogar e investir, aproximando o
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entretenimento de praticas financeiras e, em alguns casos, especulativas. Entre os riscos
apontados pelos autores estdo a volatilidade dos ganhos, a dependéncia da entrada constante de
novos participantes e a possibilidade de prejuizo para aqueles que ingressam no sistema em
momentos menos favoraveis. Em uma abordagem mais critica, Tan (2024) argumenta que 0
P2E pode ser interpretado como uma forma de trabalho digital, j& que muitos jogadores
passam a dedicar tempo e esforco continuos em busca de rendimento, mesmo em condicdes
marcadas por instabilidade e inseguranca. Ao analisar o caso de Axie Infinity, o autor demonstra
que, em determinadas situacdes, 0 que se apresenta como inovacdo e autonomia pode, na
pratica, se transformar em uma relacdo precéria, fortemente dependente das oscilagcdes do
mercado e das decisOes das proprias plataformas.

Além disso, estudos desenvolvidos no Brasil reforcam a necessidade de olhar para os
jogos Play-to-Earn ndo apenas como inovacgdo tecnoldgica, mas também como um modelo
cercado de riscos. Silva (2023b), ao analisar os crypto games, destaca que esse mercado pode
envolver elevado grau de incerteza, principalmente em razdo da volatilidade dos ativos, da
fragilidade de alguns projetos e da auséncia de regulamentacdo mais consolidada. Dessa forma,
0s jogos P2E podem ser compreendidos como um fendmeno hibrido, situado entre o
entretenimento digital, a l6gica de investimento e as novas formas de trabalho mediadas por
tecnologia. Em sintese, a literatura indica que o Play-to-Earn ndo representa apenas uma nova
categoria de jogo, mas uma transformacdo mais ampla na posi¢cdo do jogador dentro da
economia digital, ja que ele passa a ocupar, a0 mesmo tempo, o papel de usuario, consumidor,
investidor e, em alguns casos, trabalhador digital (DELFABBRO; DELIC; KING, 2022; TAN,
2024; SILVA, 2023b).

5.4 Virtualizacdo e maquinas virtuais

5.4.1 Conceito de virtualizacdo

A virtualizagdo de sistemas computacionais consiste na criacdo de ambientes virtuais
gue simulam o funcionamento de recursos fisicos, como servidores, sistemas operacionais e
dispositivos de hardware. Essa tecnologia permite que multiplos sistemas sejam executados de
forma isolada em uma mesma maquina fisica, compartilhando seus recursos de maneira
controlada e eficiente (ROSENBLUM; GARFINKEL, 2005).

De acordo com Popek e Goldberg (1974), a virtualizacdo pode ser compreendida como

a capacidade de um sistema computacional em fornece uma representacao eficiente e isolada
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de recursos fisicos, permitindo que diferentes ambientes operacionais coexistam de forma
independente, isso significa que diferentes ambientes operacionais podem coexistir sem
interferir uns nos outros, cada um agindo como se fosse um sistema real e exclusivo

A virtualizacdo passou a desempenhar um papel fundamental em areas como
computacdo em nuvem, seguranca da informacgdo e desenvolvimento de sistemas. Sua
utilizacdo possibilita maior flexibilidade na execucéo das aplicagdes, além de facilitar testes,
simulagBes e implementacbes em ambientes controlados (MENASCE, 2005). Em suma, a
virtualizacdo nos oferece a flexibilidade e o controle necessarios para inovar e gerenciar nossos

recursos computacionais de forma mais inteligente.

5.4.2 Tipos de virtualizagao

Podemos encontrar a virtualizagdo sendo classificada em trés tipos. Entre os principais
modelos encontrados, destacam-se a virtualizacdo completa, a paravirtualizacdo e a
virtualizacdo em nivel de sistema operacional.

Temos a virtualizagdo completa é como ter um tradutor universal: ela permite que
sistemas operacionais convidados sejam executados sem qualquer modificacdo, pois o
hipervisor (o software que gerencia a virtualizacdo) simula integralmente todo o hardware
necessario. Esse modelo oferece a maior compatibilidade, permitindo rodar praticamente
qualquer sistema, embora possa introduzir uma pequena sobrecarga no processamento
(SMITH; NAIR, 2005).

Ja a paravirtualizacdo é uma abordagem mais colaborativa. Ela exige pequenas
modificacdes no sistema operacional convidado para que ele possa "conversar" diretamente
com o hipervisor. Essa comunicacdo otimizada reduz a sobrecarga e aumenta
significativamente a eficiéncia, resultando em um desempenho aprimorado em ambientes
virtualizados (BARHAM et al., 2003).

Por fim, a virtualizagdo em nivel de sistema operacional, popularmente conhecida como
containerizagdo, € uma forma mais leve e agil de virtualizacdo. Ela permite a execugdo de
multiplos ambientes isolados que compartilham o mesmo nucleo do sistema operacional
hospedeiro. Essa abordagem é amplamente utilizada em aplica¢cbes modernas devido a sua
leveza e rapidez na inicializacdo dos ambientes, sendo ideal para cenarios onde a agilidade é
crucial (MERKEL, 2014).
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5.4.3 Maquinas virtuais

Segundo Stallings (2018), uma maquina virtual pode ser definida como um ambiente
computacional isolado que replica o comportamento de um sistema fisico, permitindo a
execucao de aplicacBes de forma independente e segura. Esse isolamento é uma das principais
vantagens das VMSs, pois possibilita a execucao de diferentes sistemas sem interferéncia direta
entre eles.

Além disso, as maquinas virtuais oferecem beneficios como portabilidade,
escalabilidade e facilidade de gerenciamento. De acordo com Goldberg (1974), o conceito de
virtualizagdo estéa diretamente relacionado a capacidade de isolamento e controle eficiente de
recursos, o que fundamenta o uso das maquinas virtuais em diferentes contextos

computacionais.

5.4.4 Virtualizagdo em ambiente Linux

Quando falamos em virtualizacdo, o sistema operacional Linux se destaca como uma
das plataformas mais robustas e flexiveis para a implementacéo de solu¢Bes. Sua natureza de
cddigo aberto, estabilidade e vasta compatibilidade com ferramentas da comunidade o tornam
uma escolha preferencial. Distribuicbes como o Ubuntu, por exemplo, sdo amplamente
adotadas tanto em ambientes académicos quanto profissionais para essa finalidade.

De acordo com Barham et al. (2003), sistemas baseados em Linux apresentam grande
flexibilidade para implementagéo de virtualizagéo, especialmente com o uso de tecnologias
como Xen. Essas ferramentas permitem a criacdo e gerenciamento de maquinas virtuais com
alto desempenho e baixo custo operacional.

Estudos comparativos indicam que ambientes Linux apresentam melhor desempenho e
menor sobrecarga em cenarios virtualizados quando comparados a outras plataformas
(MORABITO; KJALLMAN; KOMU, 2015). Sua arquitetura modular e a possibilidade de
personalizagdo tornam o Linux uma escolha adequada para experimentos que envolvem

controle de recursos, seguranca e execugdo continua de aplicacées.

5.4.5 Aplicagéo da virtualizagdo no contexto do trabalho

No contexto deste trabalho, a virtualizacdo atua como a fundagéo para a construcdo de

um ambiente controlado, um importante laboratério digital, onde nosso agente de Inteligéncia
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Artificial pode operar. Para isso, foi criado uma maquina virtual utilizando o sistema
operacional Linux Ubuntu, configurando-a com todos os componentes necessarios para a
automacdo de tarefas no jogo Molty Royale.

A escolha da maquina virtual foi estratégica: ela nos permitiu isolar completamente o
ambiente de execucdo do agente do sistema principal. Isso ndo s garantiu uma maior
seguranga, protegendo o sistema hospedeiro de qualquer eventualidade, mas também
proporcionou uma estabilidade eficiente durante os testes.

Outro beneficio relevante é a capacidade de replicar o ambiente experimental. Como
Rosenblum e Garfinkel (2005) destacam, a virtualizacdo facilita a criagdo de ambientes
reproduziveis e controlados, o que é fundamental para a confiabilidade e a validacdo dos
resultados obtidos em nossa pesquisa. Dessa forma, a virtualizacdo em ambiente Linux se
revelou a solucdo adequada para implementar o sistema proposto, oferecendo o suporte técnico
robusto para a execucao continua do agente de Inteligéncia Artificial e permitindo uma analise
aprofundada de sua viabilidade na geracéo de ativos digitais em jogos Web3.

5.5 Inteligéncia artificial

A Inteligéncia Artificial (I1A) vem ganhando cada vez mais espago nas discussdes sobre
tecnologia, principalmente por sua capacidade de fazer com que sistemas computacionais
executem tarefas que antes dependiam exclusivamente da inteligéncia humana, como aprender,
reconhecer padrdes, analisar informacdes e tomar decis6es. Mesmo que sua consolidacdo como
area cientifica tenha acontecido no século XX, a ideia de criar mecanismos capazes de imitar o
pensamento humano é bem mais antiga. Gomes (2010) mostra que esse interesse existe desde
muito antes da computacdo moderna, enquanto Barros (2023) aponta que a formalizacdo da 1A
ocorreu em 1956, quando o termo passou a ser adotado de forma mais clara no meio cientifico.
Mais recentemente, Golec et al. (2025) destacam que a evolucédo da IA foi acompanhada pelo
fortalecimento de suas bases tedricas e pelo surgimento de areas como o aprendizado de
maquina e o aprendizado profundo, que ampliaram de forma significativa suas possibilidades
de uso.

Nesse contexto, a IA deixou de ser compreendida apenas como um campo tedrico e
passou a ocupar papel central no desenvolvimento de solucdes voltadas a automacéo de tarefas
complexas em diferentes setores da sociedade. Sua utilidade esta justamente na capacidade de
processar informac@es, aprender com dados e executar agdes com maior rapidez, consisténcia

e eficiéncia, o que a torna especialmente relevante em cenarios que envolvem atividades
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repetitivas e alto volume de interagéo digital (GOMES, 2010; GOLEC et al., 2025). Entre esses
cenarios, destacam-se 0s jogos Web3, os quais combinam tecnologias como blockchain, ativos
digitais e logicas de recompensa econdmica, permitindo que a participacdo do usuario
ultrapasse o entretenimento e assume também dimenséo financeira (DELFABBRO; DELIC;
KING, 2022; LEE; PARK, 2023). Em muitos desses jogos, a realizacdo continua de acGes
operacionais, rotineiras e previsiveis abre espaco para o uso de sistemas automatizados capazes

de otimizar processos e reduzir a necessidade de intervencdo manual constante.

5.6 Agente de 1A

Os agentes de Inteligéncia Artificial ttém ocupado posicdo de destaque nas discussdes
recentes sobre automacdo, sobretudo com o avanco dos modelos de linguagem de grande escala.
Na literatura atual, esses agentes sdo compreendidos como sistemas capazes de interpretar
objetivos, organizar etapas de execucdo, interagir com ferramentas e atuar em diferentes
contextos de forma relativamente autbnoma. Wang et al. (2024) mostram que o crescimento
dos chamados agentes autdbnomos baseados em modelos de linguagem decorre justamente da
ampliacdo da capacidade desses modelos de utilizar conhecimento amplo, apoiar a tomada de
deciséo e executar tarefas em dominios diversos. Segundo 0s autores, esse campo vem sendo
estruturado a partir de uma abordagem mais integrada, que considera a construcdo dos agentes,
suas aplicacOes, seus métodos de avaliacdo e os desafios ainda existentes, o que evidencia que
os agentes de IA deixaram de ser apenas uma ideia teérica e passaram a constituir um eixo
relevante de desenvolvimento tecnoldgico contemporéaneo.

Sob uma perspectiva mais conceitual, a nocdo de agente inteligente esta relacionada a
capacidade de perceber o ambiente, processar informacoes e agir de modo orientado a objetivos.
Kundlatsch (2021) define o agente inteligente como uma entidade autbnoma, capaz de tomar
suas proéprias decisdes para alcancar determinados fins. No mesmo trabalho, o autor explica que
um agente atua em um ambiente do qual recebe informacdes e sobre o qual intervém, sendo seu
funcionamento descrito pelos processos de percepcédo, raciocinio e atuacdo. Além disso, o
estudo destaca caracteristicas como autonomia, reatividade, pré-atividade e habilidade de
interacdo, elementos que ajudam a diferenciar agentes inteligentes de programas
computacionais meramente executores de comandos fixos. Assim, do ponto de vista académico,
0 agente de A pode ser entendido como um sistema que ndo apenas responde a estimulos, mas

também interpreta condi¢Bes do ambiente e orienta suas a¢bes de acordo com metas definidas.
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Essa compreenséo torna-se especialmente relevante quando se observam aplicaces praticas em
jogos digitais. Sousa (2021), ao desenvolver um agente inteligente para 0 MMORPG Tibia,
demonstra que a combinacao entre técnicas de IA e visdo computacional pode ser empregada

para construir um agente reativo capaz de jogar de forma automatizada.
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6 METODOLOGIA

6.1 Caracterizagdo da Pesquisa

Esta pesquisa caracteriza-se, quanto a sua natureza, como aplicada, pois busca
desenvolver e avaliar uma solucéo tecnoldgica voltada a resolugdo de um problema préatico
relacionado a automacao de tarefas em jogos Web3 por meio da utilizacdo de Inteligéncia
Artificial e virtualizacdo em ambiente Linux. Segundo Gil (2019), a pesquisa aplicada tem
como finalidade produzir conhecimentos direcionados a solucdo de problemas especificos,
contribuindo diretamente para a aplicacdo pratica do conhecimento cientifico.

Quanto aos objetivos, a pesquisa classifica-se como experimental, uma vez que envolve
a implementacao de um ambiente controlado para o desenvolvimento, execucdo e avaliacdo de
um agente de Inteligéncia Artificial. Conforme Lakatos e Marconi (2021), a pesquisa
experimental caracteriza-se pela manipulacdo de varidveis em condi¢des controladas,
permitindo observar seus efeitos sobre determinado fendmeno. Neste estudo, 0 experimento
consistiu na criacdo de uma infraestrutura virtualizada capaz de executar um agente
automatizado responsavel por interagir com um jogo Web3, possibilitando avaliar seu
desempenho operacional e seu potencial para geracéo de ativos digitais.

6.2 Abordagem do Problema

Em relacdo a abordagem do problema, adotou-se uma metodologia mista (qualitativa e
quantitativa). De acordo com Creswell e Creswell (2021), a pesquisa de métodos mistos
combina dados quantitativos e qualitativos, permitindo uma compreensdo mais abrangente do
fendmeno investigado.

A dimensdo quantitativa foi utilizada para mensurar indicadores objetivos obtidos
durante os testes experimentais, tais como o numero de partidas realizadas, a quantidade de
vitdrias e derrotas, a taxa de sucesso do agente, o nimero médio de partidas executadas
diariamente e a quantidade de tokens obtidos durante o periodo de coleta. Esses indicadores
permitiram avaliar objetivamente o desempenho do sistema desenvolvido.

Por sua vez, a abordagem qualitativa concentrou-se na analise do comportamento do
agente de Inteligéncia Artificial, na estabilidade do ambiente virtualizado, nas dificuldades
encontradas durante a implementagdo, na integracdo entre as tecnologias utilizadas e na

viabilidade técnica da solucdo proposta. Segundo Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa
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qualitativa busca compreender os fendmenos em seus contextos naturais, privilegiando a

interpretagdo dos resultados em vez da mensuragéo exclusiva dos dados.

6.3 Procedimentos Técnicos e Configuracdo do Experimento

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa pode ser classificada como
bibliogréafica e experimental. A pesquisa bibliografica foi realizada por meio do levantamento
de livros, artigos cientificos, trabalhos académicos e documentos relacionados a Web3,
blockchain, jogos Play-to-Earn, Inteligéncia Artificial, agentes inteligentes, virtualizacéo e
sistemas Linux, constituindo a fundamentacdo tedrica que sustentou o desenvolvimento do
trabalho. Conforme Gil (2019), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em materiais
ja publicados, permitindo ao pesquisador construir o referencial tedrico necessario para a
compreensdo do objeto de estudo.

A etapa experimental foi conduzida mediante a criagdo de um ambiente virtualizado
utilizando o software VMware Workstation, no qual foi instalada uma maquina virtual com o
sistema operacional Ubuntu 24.04 LTS. A maquina virtual foi configurada com 4 GB de
memdria RAM, quatro processadores virtuais (VCPUs) e 20 GB de armazenamento,
proporcionando um ambiente isolado para a execucdo dos experimentos. Nesse ambiente,
foram instaladas as ferramentas necessarias ao desenvolvimento do sistema, incluindo Node.js,
OpenClaw e a integracdo com a plataforma OpenRouter, responsavel pelo fornecimento do
modelo de Inteligéncia Artificial utilizado pelo agente.

Apobs a preparacdo do ambiente computacional, foi desenvolvido e configurado um
agente automatizado capaz de interagir com o jogo Molty Royale utilizando as interfaces
disponibilizadas pela propria plataforma. O agente foi responsavel por executar
automaticamente as acdes necessarias durante as partidas, dispensando a intervenc¢do continua
do usuério. Todo o processo de configuracdo, autenticacdo por meio de APl Key, integracdo
entre 0s servicos e inicializacdo do agente ocorreu dentro da maquina virtual desenvolvida para

0 experimento.
6.4 Coleta e Analise de Dados
A coleta de dados foi realizada durante um periodo de dez dias consecutivos, no qual o

agente permaneceu executando partidas automaticamente em salas gratuitas disponibilizadas

pelo jogo. Durante esse periodo, foram registradas 32 partidas, sendo 5 vitorias e 27 derrotas,
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0 que permitiu calcular indicadores de desempenho, eficiéncia operacional e geracdo de
recompensas digitais. Também foram registrados o total de tokens obtidos, a média de partidas
executadas diariamente e o valor correspondente dos ativos digitais gerados durante o
experimento.

Os dados obtidos foram organizados em tabelas e graficos para facilitar sua
interpretacdo. A andlise quantitativa foi realizada por meio de estatistica descritiva, utilizando
frequéncias absolutas, médias e percentuais, possibilitando avaliar o desempenho do agente
desenvolvido. Paralelamente, realizou-se uma andlise qualitativa dos resultados observados
durante a execucdo do sistema, considerando aspectos relacionados a estabilidade do ambiente
virtualizado, ao funcionamento do agente de Inteligéncia Artificial e a viabilidade técnica da
automacao em jogos Weba3.

Por fim, os resultados obtidos foram confrontados com a literatura apresentada na
fundamentacéo teorica, buscando identificar as contribuicfes da integragéo entre Inteligéncia
Anrtificial, virtualizacdo Linux e jogos baseados em blockchain para a automagéo de tarefas e
geracdo de ativos digitais. Dessa forma, foi possivel avaliar ndo apenas o desempenho técnico
da solucdo desenvolvida, mas também suas potencialidades, limitacGes e possibilidades de

aplicacdo em estudos futuros.
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7 DESENVOLVIMENTO E RESULTADO

7.1 Configuracédo do ambiente virtualizado

Para a execucédo dos testes de automacao e implementacdo dos agentes de inteligéncia
artificial, foi estabelecido um ambiente controlado por meio de méaquinas virtuais. A escolha
pela virtualizacdo justifica-se pela necessidade de isolamento de processos e pela flexibilidade
no gerenciamento de recursos computacionais.

Utilizou-se o software VMware Workstation, devido a sua estabilidade e suporte
avancado a aceleracao de hardware, fatores criticos para a execucao de interfaces gréficas de
jogos em ambientes virtuais. A maquina virtual (VM) foi estruturada com o sistema operacional
Ubuntu 24.04 LTS, selecionado por ser uma distribuicdo Linux robusta, com suporte de longo
prazo e compatibilidade nativa com as bibliotecas de Python e ferramentas de automagéo
utilizadas no projeto.

As especificacdes técnicas configuradas para a instancia virtualizada foram
dimensionadas para garantir o equilibrio entre desempenho e economia de recursos, conforme

detalhado na Tabela de configuracdo da maquina virtual:

Tabela 1- Tabela de configuracdo da méaquina virtual

Recurso Configuracdo

Sistema Operacional  Ubuntu 24.04 LTS

Memdéria RAM 4 GB

Processadores 4 Ntcleos (VCPUs)
Armazenamento 20 GB (Disco Virtual)
Plataforma VMware Workstation

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

7.2 Configuracéo do ambiente

A configuragdo do ambiente Linux comega com a atualiza¢do da lista de pacotes do
sistema e depois instalar as atualiza¢@es disponiveis junto das ferramentas e programas basicos
do Ubuntu/Linux.
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Figura 1 - Instalacdo de pacotes essenciais para Linux
[+ rodrigo@rodrigo-VMware-Virtual-Platform: ~ Q =

To run a command as administrator (user "root"), use "sudo <command>".

:-$ sudo apt update && sudo apt upgrade vl

-§ sudo apt install curl git build-essential -y

Fonte: O autor (2026)

E necessario a instalacio do Node.js, ¢ uma ferramenta muito utilizada no
desenvolvimento de aplicacdes, automacdes e sistemas que funcionam pela internet.

A instalacdo foi feita pelo terminal do Linux utilizando comandos simples. Primeiro, foi
adicionado ao sistema o repositdrio oficial da plataforma Node.js e, depois, o programa foi
instalado no ambiente virtualizado. Esse processo permitiu que a maquina virtual tivesse
suporte para executar ferramentas e aplicagdes necessarias para o funcionamento do agente de
Inteligéncia Acrtificial utilizado no projeto.

Com o Node.js instalado, tornou-se possivel executar 0s recursos responsaveis pela
automacdo das tarefas realizadas no jogo Molty Royale, além de permitir a utilizacdo de
bibliotecas e programas importantes para o desenvolvimento e funcionamento do sistema

proposto neste trabalho.

Figura 2 - Instalacdo do pacote nodeJS

:~§ curl -fssSL https://deb.nodesource.co

[setup 22.% | sudo -E bash -
sudo apt install -y nodejs

Fonte: O autor (2026)

No passo seguinte instalamos o0 Openclaw, que é um assistente de 1A pessoal de cddigo
aberto que vocé pode rodar na sua prépria maquina. Ele foi feito para funcionar como um agente
que nédo so responde mensagens, mas executa a¢cdes, Como mexer em arquivos, rodar comandos,

navegar na web e se integrar com apps de chat e servigos como Gmail, GitHub e calendério.

Figura 3 - Instalacdo do openclaw

1§ curl -fsSL https://openclaw.ai/install.sh | bash

Fonte: O autor (2026)
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7.3 Criagao da conta e geracgdo da chave de acesso

Apols a instalagdo do OpenClaw, foi necessario criar uma conta na plataforma
OpenRouter. Essa plataforma permite utilizar diferentes modelos de Inteligéncia Artificial por
meio de uma unica integracéo, incluindo opgdes gratuitas, facilitando o desenvolvimento do
agente sem custos iniciais.

Depois da criagao da conta, foi gerada uma chave de acesso chamada “API Key”. Essa
chave funciona como uma identificacdo pessoal do sistema, permitindo que o OpenClaw se
conecte a Inteligéncia Artificial escolhida. A chave é fornecida pela prépria plataforma e deve
ser mantida em seguranca, pois é ela que autoriza a comunicagdo entre o agente e o0 servico de

IA utilizado no projeto.

7.4 Configuracéo da chave de acesso no sistema Linux

Apds gerar a chave de acesso da plataforma OpenRouter, foi necessario adiciona-la ao
sistema Linux para que o OpenClaw pudesse utilizar a Inteligéncia Artificial corretamente. Essa
configuracdo foi realizada pelo terminal do sistema, inserindo a chave em um arquivo de
configuracdo chamado .bashrec.

Esse processo permite que o sistema reconheca automaticamente a chave sempre que o
terminal for iniciado, evitando a necessidade de digita-la novamente. Dessa forma, o agente de
IA consegue se conectar ao servi¢o da OpenRouter de maneira automatica e segura durante a

execucdo do projeto.

7.5 Configurar openclaw com openrouter

Depois de configurar a chave de acesso no sistema, foi realizada a integracdo do
OpenClaw com a plataforma OpenRouter. Para isso, foi utilizado o comando openclaw
onboard, responsavel por iniciar a configuracdo inicial do agente de Inteligéncia Artificial.

Durante esse processo, foi escolhida a opcao “OpenRouter” como provedora da TA
utilizada no projeto. Essa etapa é importante porque define qual servico de Inteligéncia
Anrtificial seré responsavel por processar os comandos enviados ao agente. Apos a configuracéo,

0 OpenClaw passou a conseguir se comunicar corretamente com o modelo de 1A escolhido.
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Figura 4 - Escolha do provedor de 1A

: OpenRouter

Fonte: O autor (2026)

7.6 Escolha do modelo de inteligéncia artificial

Durante a configuracdo do OpenClaw, foi necessario escolher o modelo de Inteligéncia
Artificial que seria utilizado pelo agente. Neste projeto, foi selecionado o modelo
minimax/minimax-m2.5:free, disponivel gratuitamente atraves da plataforma OpenRouter.

A escolha desse modelo foi feita por oferecer acesso sem custos iniciais, além de possuir
boa capacidade de compreensdo de comandos e execuc¢do de tarefas automatizadas. Apos a
selecdo, o OpenClaw passou a utilizar esse modelo como responsavel por interpretar as

solicitacBes enviadas pelo usuario e auxiliar na automacdo das atividades do projeto.

Figura 5 - Escolha do modelo 1A
rodrigo@rodrigo-VMware-Virtual-PlatForm: ~

Default model set to openrouter/fauto

Enter model manually

minimax/minimax-m2.5: free]]

Fonte: O autor (2026)

7.7 Configuracéo do gateway e seguranca openclaw

Apos a escolha do modelo de Inteligéncia Artificial, foi realizada a configuracdo do
gateway do OpenClaw, responsavel pela comunicagdo entre o agente e o sistema. Durante essa

etapa, foi selecionada a opcdo Loopback (127.0.0.1), permitindo que o OpenClaw funcionasse
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apenas dentro da propria maquina virtual utilizada no projeto. Essa configuracéo foi escolhida
por oferecer maior segurancga durante os testes e o desenvolvimento do agente.

Em seguida, foi configurado o método de autenticacdo do gateway utilizando a opg¢éo
Password. Dessa forma, o sistema passou a solicitar uma senha para acessar o painel de controle
do OpenClaw, adicionando uma camada bésica de prote¢do ao ambiente utilizado no projeto.

Por fim, a opcao de exposicao remota atraves do Tailscale foi mantida desativada (Off).
Essa escolha foi realizada para evitar que o sistema ficasse acessivel pela internet, mantendo o
funcionamento apenas localmente dentro da maquina virtual. Essa configuragédo contribuiu para
aumentar a seguranca e a estabilidade do ambiente de desenvolvimento utilizado durante a
criagdo do agente de Inteligéncia Artificial.

Figura 6 - Configuracdo de seguranca

Fonte: O autor (2026)

7.8 Configuracdo final e inicializacédo do servico

Apo6s a configuragdo do modelo MiniMax, foram definidos os pardmetros finais do
ambiente de execucdo do OpenClaw. Durante essa etapa, foi selecionada a regido global do
servico MiniMax, permitindo a utilizacdo dos servidores internacionais da plataforma durante
a comunicacao do agente de Inteligéncia Artificial.

Em seguida, as funcionalidades avancadas de automacao automatica, conhecidas como
“Hooks”, foram mantidas desativadas. Essa decisdo foi tomada para manter 0 ambiente mais
simples, leve e estavel durante a fase inicial de desenvolvimento e testes do projeto.

Também foi realizada a instalagdo do servi¢co Gateway do OpenClaw no sistema Linux.
Essa configuracdo permite que o agente funcione em segundo plano como um servigo do
sistema operacional, garantindo maior estabilidade e permitindo que o OpenClaw continue em

execucao mesmo apos o fechamento do terminal da maquina virtual.
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Em seguida podemos abrir a interface da OpenClaw, e configurar o agente para entrar
no jogo Molty Royale.

Figura 7- Interface OpenClaw web

' Chat
Openclaw
chat

A

Assistant

Fonte: O autor (2026)
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8 DESENVOLVIMENTO DA IA

8.1 Criacdo de um agente automatizado

Para a criacdo do agente 1A que ird atuar no campo de batalha do Molty Royale o proprio
site do jogo orienta 0s usuarios, oferecendo guias passo a passo.

Como ja configuramos o OpenClaw que funcionara como um assistente ativo podemos
atribuir a ele a funcao de seguir os passos de criacdo do agente dentro da plataforma web3.

O comando consiste na criagdo de uma conta para o agente de Inteligéncia Artificial
dentro da plataforma. Durante esse processo, 0 sistema gera automaticamente uma chave de
acesso (APl Key), utilizada para autenticar o agente e permitir sua comunicacdo com 0 jogo
durante a execucdo das partidas.
curl -X POST /api/accounts \

-H "Content-Type: application/json™ \
-d '{"name": "Purax", "wallet_address": "0xYourAgentEOA"}'

Apbs a criacdo da conta, o usuario pode escolher uma arena ja existente ou criar uma
nova partida personalizada. Essa etapa define o ambiente onde o agente de Inteligéncia
Artificial sera executado.

Nesta etapa, 0 agente é oficialmente registrado dentro da arena escolhida utilizando a
chave de acesso gerada anteriormente. Apds o registro, o sistema fornece um identificador
Unico para o agente dentro da partida.
curl -X POST /api/games/{gameld}/agents/register \

-H "Content-Type: application/json™ \
-H "X-API-Key: mr_live_xxxx..."\
-d '{"name": "MyAgent"}'

Durante a partida, o agente funciona em ciclos autométicos chamados de turnos. A cada
rodada, o sistema envia informacOes atualizadas sobre o estado do jogo, permitindo que o
agente analise os dados recebidos e execute a¢cGes automaticamente dentro da arena virtual.

GET /state
Analyze + Respond to Messages
POST /action
Wait 60s
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9 EXECUCAO DO SISTEMA
Apods a criacdo do agente e da carteira Owner EOA 0 agente € posto em campo

para batalhar, sem a necessidade de o jogador estar ativo na frente do computador o

controlando.

Figura 8 - Interface do jogo Molty Royale sendo operada pelo agente 1A.

Fonte: O autor (2026)

9.1 Coleta de dados de desempenho

A coleta de dados foi realizada durante um periodo de 10 dias, no qual o agente
automatizado executou partidas no jogo Web3 Molty Royale utilizando salas do tipo
grétis. Durante esse periodo foram registradas 32 partidas, das quais 5 resultaram em

vitéria e 27 em derrota

Figura 9 - Resultado das partidas

25 7

)
=]
i

Quantidade de partidas
& o

WLOrias Darrotas

Fonte: O autor (2026)
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9.2 Avaliacgéo de eficiéncia da automagéo

A taxa de vitdria observada durante o experimento foi de aproximadamente
15,62%, indicando que o agente conseguiu completar partidas e obter recompensas
dentro da dindmica do jogo, ainda que com uma taxa de sucesso limitada. Em média, o
sistema executou 3,2 partidas por dia, demonstrando que o ambiente virtualizado foi

capaz de manter a execucgao continua do agente ao longo do periodo de testes.

Figura 10 - Media das partidas executadas por dia
335 '.
2.30 1
325 9

340 ] ———— %

Partidas (médea)

315 9

310 1

105 1

r 4 L] g 10
Dia de execugio

Fonte: O autor (2026)
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10 ANALISE DO POTENCIAL DE GERACAO DE ATIVOS DIGITAIS

Durante as partidas realizadas, o sistema obteve um total de 3200 tokens Moltz como
recompensa. Considerando o valor unitario de 0,00173971 CROSS por token, o experimento
resultou em aproximadamente 5,5671 CROSS acumulados ao final do periodo de coleta,
convertendo o valor da Cross no dia do teste equivale 0,41 dblares (41 centavos de dolar).

Outro indicador relevante refere-se a média de recompensas por partida. Ao dividir o
total de tokens obtidos pelo niUmero de partidas realizadas, observa-se que o agente obteve
aproximadamente 100 tokens por partida. Esse resultado indica que, mesmo em partidas com

resultado negativo, o sistema ainda conseguiu gerar recompensas dentro da l6gica do jogo.
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11 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste trabalho permitiu colocar em pratica conhecimentos
relacionados a automacéo, virtualizacdo e Inteligéncia Artificial em um cenério voltado aos
jogos Web3. A proposta foi construida a partir da criacdo de um agente capaz de executar tarefas
automaticas no jogo Molty Royale utilizando um ambiente Linux virtualizado.

Durante os testes, a maquina virtual criada no Ubuntu foi importante para manter o
funcionamento do agente de forma mais estavel e separada do sistema principal. 1sso ajudou
principalmente na instalacdo das ferramentas utilizadas na execugdo continua da automag&o
sem comprometer o computador hospedeiro.

Na etapa pratica, 0 agente conseguiu realizar as tarefas previstas dentro do ambiente do
jogo, permitindo acompanhar seu comportamento durante a execucdo. O processo de
desenvolvimento envolveu ajustes frequentes, principalmente relacionados a configuracdo do
ambiente, compatibilidade de dependéncias e adaptacdo de algumas fungoes utilizadas pela
automacdo. Em varios momentos foi necessario revisar codigos, corrigir erros de execucao e
repetir testes até alcancar um funcionamento mais estavel.

Os resultados observados mostraram que a utilizagdo da automagéo pode auxiliar em
atividades repetitivas presentes em jogos do modelo Play-to-Earn. Também ficou evidente que
a construcéo desse tipo de solucéo depende ndo apenas da programacéo do agente, mas de toda
a preparacdo do ambiente onde ele sera executado.

Além da parte técnica, o trabalho contribuiu para ampliar o entendimento sobre a
utilizacdo de Inteligéncia Artificial em aplicacfes praticas fora dos contextos mais comuns. A
integracdo entre virtualizacdo e automagdo demonstrou possibilidades interessantes para
experimentos futuros envolvendo jogos Web3 e sistemas automatizados.

Mesmo com limitacdes durante o desenvolvimento, os objetivos definidos para o
trabalho foram alcancados. O agente desenvolvido conseguiu operar dentro do ambiente
configurado e os testes realizados permitiram analisar sua execugdo na pratica. A experiéncia
obtida ao longo do projeto também mostrou a importancia dos testes continuos e da adaptacéao

do sistema durante cada etapa da implementacé&o.
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