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Aplicacdo do Modelo STRAGEN em Jogos
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Nos dltimos anos tem aumentado o uso de ferramentas de inteligéncia artificial e
principalmentede métodos conexionistas, sobretudo por causa de sua versatilidade e custo
computacional relativamente baixo, se comparado com outros métodos heuristicos classicos.
Entre os principais modelos de aprendizado destaca-se o modelo n&o-supervisionado em
malha aberta. Esse método é mais facilmente implementado, por se tratar de uma estrutura
sintética. E por distribuir topologicamente os dados de forma mais eficiente na saida. Em
muitos casos ndo € possivel adquirir uma base de dados bem definidos entre classes mas,
mesmo nesses casos € possivel fazer uma andlise entre poucos padrdes e buscar nestes um
criterio que descreva similaridades entre tais padrées, com isso € possivel treinar uma rede
auto-organizavel para agrupa-los e gerar uma rede de conexdes entre esses padrdes
estabelecendo um conjunto de trajetérias dentro da base amostrada. O STRAGEN (State
TRAjectory GENeration) ¢ uma RNA (Rede Neural Artificial) de topologia dinamica
desenvolvida por Benante (2008), que tem por caracteristicas o aprendizado de espaco de
estados e geracdes de trajetorias. O algoritmo permite usar mais de um critério na geracao da
melhor trajetéria. Ainda podemos citar a gestdo de recursos computacionais feita pelo modelo
durante o processo de aprendizado da base de dados, pois a rede apenas cria novos nodos e
conexdes quando necessario tornando-a mais eficiente e mais portavel do que outros modelos,
como arvores de busca ou heuristicas em linguagens l6gicas. A aplicacdo de inteligéncia
artificial em jogos tem por objetivo tornar o ambiente mais fléxivel a cada jogada, menos
mecanico e previsivél, como também desenvolver e aplicar mecanismos computacionais em
problemas mais conhecidos e simples de serem vizualizados, tornando o conhecimento mais
acessivel ao grande publico. A metodologia adotada se baseia na revisdo da bibliografia sobre
RNA e avaliacdo de outros algoritmos que também poderiam ser aplicados ao problema e,
sobre 0s jogos que mais seriam apropriados ao mesmo. A implementacdo do STRAGEN e o
treinamento sera feito com uma base de dados que contém todas as jogadas, para permitir que
a RNA seja apresentada a todos os estados possiveis do jogo. ApOs treinada rede, sera
comparado o erro de cada jogada da RNA com o minimax, sendo o0 minimax um algoritmo
6timo sera possivel demonstrar a eficiéncia da rede em aprender e gerar conexdes entre
padrBes para produzir trajétorias 6timas com todos os beneficios do uso de redes neurais
artificiais.
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