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Introducéo

O conceito de Redes Neural Artificial (RNA) surgiu na década de 40, em artigos de McCulloch e Pitts, onde
sugeriam o desenvolvimento de uma maquina baseada no cérebro humano. Segundo Haykin [2] uma rede neural
artificial é composta por neurénios, que sdo combinagdes lineares das entradas e seus respectivos pesos e uma fungéo de
ativagdo, com a capacidade de atingir uma solucdo generalizada para uma classe de problemas. O Perceptron é um tipo
de RNA e pode ser visto como um classificador linear. Sua arquitetura consiste em uma entrada com um determinado
valor, e uma camada de saida, sendo capaz de resolver problemas de classificacdo de conjuntos linearmente separaveis.

O presente trabalho visa implementar uma RNA para indicar a posicao de jogadores de futebol de acordo com suas
habilidades basicas, usando dados provenientes do game FIFA 15. A série de jogos eletronicos de futebol FIFA é
conhecida pela poderosa inteligéncia artificial utilizada para determinar o comportamento dos jogadores no campo e a
forma como tomam as decisoes.

Material e métodos

A. Inteligéncia artificial

Segundo Luger e Stubblefield [3], a Inteligéncia Artificial (IA) pode ser definida como o ramo da ciéncia da
computacao que esta preocupado com a automagdo do comportamento inteligente.

O objetivo da Inteligéncia Artificial segundo Haykin [2] é o desenvolvimento de paradigmas ou algoritmos que
requeiram maquinas para realizar tarefas cognitivas, para as quais 0s humanos sao atualmente melhores.

B. Rede neural artificial

Segundo Luger e Stubblefield [3], os algoritmos e arquiteturas que implementam técnicas de conexdo entre
componentes, ou neurdnios, sdo usualmente treinados ou condicionados em vez de explicitamente programado.

RAUBER [5] salienta que uma rede neural artificial tem duas facetas elementares: a arquitetura e o algoritmo de
aprendizagem. Normalmente o tipo de processamento de um unico neurdnio é a combinacéo linear das entradas com os
pesos seguida pela passagem da combinacéo linear por uma funcéo de ativacéo.

C. Perceptron

Segundo Rauber [5], o perceptron é capaz de classificar entre duas classes que linearmente sdo separaveis.

Com isso, foi utilizada uma rede perceptron para classificagdo dos jogadores virtuais. Segundo Luger e Subblefiel [3]
a classificagdo decide a categoria ou grupo cujo valor de entrada pertence. O perceptron usa uma simples forma de
aprendizagem supervisionada com e entrada de valores, mudanca dos pesos para reducdo do erro e valores de saida.

D. Matlab

A plataforma Matlab oferece uma versdo de teste gratuita e pode ser definida como uma linguagem de computacéao
técnica. Matlab [4] é uma linguagem de alto nivel e traz um ambiente interativo utilizado por milhdes de engenheiros e
cientistas de todo o mundo.

E. FIFA 15

Série de jogos Federacdo Internacional de Futebol (FIFA), criado por EA SPORTS, com sua versdo atualizada em
FIFA 15. Utiliza recursos de Al em sua programacdo como: Téticas Inteligentes, onde os adversarios controlados pela
Al ajustam suas taticas; Inteligéncia Emocional contendo mais de 600 reacGes emocionais, cujo jogadores sdo
influenciados pelos momentos importantes do jogo; entre outros. Especificamente, o artigo trata do comportamento dos
jogadores virtuais retirados do site sofifa.com para determinar sua posi¢do no campo de futebol pés-compilagéo.
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Resultados

A. Implementagéo do algoritmo de treinamento

Foi definida uma base para treinamento contendo 68 jogadores com atributos relacionados a finalizagdo, passe curto,
passe longo, forca, visdo de jogo, marcacdo, roubada de bola, cruzamento, velocidade, e a posicdo do jogador em
campo, sendo esse Ultimo correspondente a saida desejada da rede neural. Foram selecionados os melhores jogadores de
2014 com base na classificacdo do FIFA 15. Os jogadores serdo classificados nas posi¢cGes do campo, podendo ser:
atacante, meia, lateral e zagueiro, mapeadas respectivamente em ‘0 0°, ‘0 1°, ‘1 0’ e “1 1.

Decidiu-se utilizar uma rede Perceptron com dois neurdnios obedecendo a arquitetura ilustrada na figura 1.

Os nove neur6nios sensoriais da camada de entrada correspondem as habilidades avaliadas para classificacdo dos
jogadores. A rede neural foi instanciada da seguinte maneira: “perceptron = newp([0 100; 0 100; 0 100; 0 100; 0 100; 0
100; 0 100; 0 100; 0 100;], 2);” adotando limite inferior igual a zero e limite superior igual a cem para todos os atributos
de entrada. Utilizou-se os valores padrdes do toolbox do matlab para erro minimo e quantidade de ciclos.

Assim, rodando o algoritmo no Matlab, foram realizadas 725 iteracGes apresentadas na figura 2 e percebeu-se que a
rede aprendeu os padrdes de entrada. Foram simuladas novas entradas comprovando a generalizacdo da rede neural.

Concluséo

Conclui-se com a realizacdo deste trabalho que é possivel utilizar uma rede neural artificial implementada em uma
plataforma de desenvolvimento, no caso especifico, o0 Matlab, para indicar em qual posi¢cdo um jogador deve atuar
tomando como base as suas habilidades bésicas. Como a base de treinamento montada remete aos melhores do mundo,
segundo a classificacdo do FIFA 15, considera-se a posi¢do de atuacdo em campo indicada pela rede neural como a que
proporciona o melhor rendimento do jogador cujas habilidades foram avaliadas.

Ao se observar os investimentos e os rendimentos do ramo futebolistico em aspecto mundial, eleva-se a importancia
de solugbes tecnoldgicas que apoiam as decisdes dos técnicos e a avaliacdo profissional dos atletas.

Como trabalho futuro a ser implementado seguindo o mesmo ramo, apresenta-se uma ferramenta automética para
mensurar as habilidades dos jogadores durante um treino. Tal ferramenta pode partir da ideia de utilizar sensores de
localizacdo dos jogadores no campo e da bola, recursos de Inteligéncia Computacional para reconhecimento de agdes e
mapeamento das possiveis decisfes a serem tomadas. A ferramenta, além de mensurar as habilidades dos jogadores,
permitird o acompanhamento do desempenho desses através do histdrico de registros dos treinos.
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Figura 1. Arquitetura da rede neural. Fonte: Adaptado de HAYKIN - 2014.
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Figura 2. Arquitetura da rede Perceptron e iteragdes. Fonte propria — 2014, utilizando Matlab.



