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Resumo

Problemas computacionais modernos apresentam niveis de complexidade cada vez
mais elevados. Um exemplo é a implementacdo de jogadores inteligentes para a
simulacéo 2D de futebol de rob6s da Robocup, na qual duas equipes de 11 agentes
se enfrentam. Neste cenario, € impossivel prever todas as situacfes que o time
pode manipular, portanto técnicas de aprendizado devem ser aplicadas. Desta
maneira 0 agente podera atuar com correcao até mesmo em situacdes nao previstas
em seu cédigo. No entanto, antes de aplicar técnicas de aprendizado € necessario
saber julgar se uma acdo gerou consequéncias positivas ou negativas. Um método
de avaliagdo pode ser baseado em métricas classificadas em curto e longo prazo.
Neste trabalho foram realizados testes em simula¢des a fim de definir um modelo
gue permitisse uma avaliacdo coerente com o desempenho dos agentes. Modelou-
se entdo uma funcao de avaliacdo que aplicada em um método de aprendizado deve
otimizar agBes que garantam a vitéria do time. A funcéo de avaliacéo foi validada a
partir de simulacfes que apontam que a equipe com maior valor acumulado pela
funcado vence a partida.
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