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O TECHNOMONTE

O TECHNOMONTE é um evento na sua segunda edicao. Idealizado por docentes
da Universidade Federal de Uberlandia (UFU), do Campus Monte Carmelo-MG, o
evento conta com a parceria do Centro Universitario Mario Palmério (UNIFUCAMP).
Seu objetivo € fortalecer o ensino, a pesquisa e a extensao das instituicoes de ensino
da regiao através da expansao e propagacao do conhecimento para os alunos e pro-
fissionais da area de Tecnologia da Informacao. Sendo assim, o evento consiste em
uma oportunidade para atualizacao de conhecimento técnico e cientifico na area de
computacao bem como em um ambiente de integracao entre os projetos executados

no ambito das instituicoes, além de contribuir para a criacao de networking entre

estudantes, professores, pesquisadores € a comunidade.




Prefacio

A Mostra de Trabalhos foi um dos eventos realizados no TECHNOMONTE 2019 e
teve como objetivo divulgar os projetos de pesquisa cientifica e tecnologica na area
de computacao, realizados por estudantes de graduacao da Universidade Federal de
Uberlandia (UFU) e Centro Universitario Mario Palmério (FUCAMP). Também teve
por objetivo contribuir para a formac¢ao dos participantes despertando o interesse
pelas descobertas cientificas e pela resolucao de problemas complexos.

Nesta segunda edicao, o evento contou com vinte e oito submissoes de traba-
lhos, das quais dezoito foram aceitas para apresentacao na forma de poster. Entre
os trabalhos aceitos incluem-se pesquisas de iniciacao cientifica realizadas por alu-
nos da graduacao e do ensino médio, trabalhos de conclusao de curso e projetos
voltados para o desenvolvimento de jogos e paginas Web. Além das apresentacoes,
a Mostra de Trabalhos também contou com boa presenca do publico, interessado
em conhecer mais sobre os trabalhos desenvolvidos nas instituicoes. Nesse sentido,
agradecemos a todos os alunos e orientadores que submeteram seus trabalhos para
o evento e também ao publico que prestigiou a apresentacao de tais trabalhos.

Por fim, agradecemos a disponibilidade e empenho dos docentes que colabora-
ram na revisao e avaliacao dos trabalhos e também as instituicoes que nos proveram

todo apoio necessario para realizar a II Mostra de Trabalhos.

Profa. Fernanda Maria da Cunha Santos

Prof. Murillo Guimaraes Carneiro

Coordenadores da II Mostra de Trabalhos
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Selecao de atributos para modelagem
preditiva de estratégias em jogos de

poquer

Otavio Soares Ribeiro (Universidade Federal de Uberlandia)*; Murillo Gui-

maraes Carneiro (Universidade Federal de Uberlandia)

otaviosoaresribeiro@hotmail.com; mgcarneiro@ufu.br

Resumo: O poquer € um jogo de cartas com um objetivo bem simples, ba-
sicamente os jogadores apostam que sua combinacao de carta seja melhor
que a do seus oponentes. Na area da computacao, mais especificamente
as areas de Inteligéncia Artificial e aprendizagem de maquina, o poquer
€ utilizado como objeto de pesquisa devido a suas caracteristicas que o
tornam um desafio interessante para tais.Tem-se como caracteristica um
ambiente multi-agente competitivo, parcialmente observavel e estocastico.
Dado esse conjunto de caracteristicas diversas técnicas de aprendizado de
maquina podem ser aplicadas, em um dos trabalhos relacionados foi abor-
dado o problema de aprender as estratégia de um jogador através de seus
registros de jogos anteriores. Um conjunto de atributos foi modelado para
representar quatro as aspectos do jogo: posicao, agressividade, qualidade
da mao e situacao atual. Apesar de que algumas técnicas de classificacao
tiveram um resultado satisfatorio, a importancia dos atributos nao fo-
ram analisados. Uma vez que atributos redundantes ou irrelevantes po-
dem prejudicar o desempenho preditivo, este trabalho visa selecionar um
subconjunto com os atributos mais relevantes para serem utilizados no
processo de aprendizagem utilizando as técnicas de selecao de atributos
como filtros e wrappers. Essas técnicas visam diminuir a complexidade
do modelo, tornando-o mais interpretavel, e dessa forma espera-se que o

desempenho das técnicas utilizadas seja melhorada.

*Apresentador(a) do trabalho.
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