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1. INTRODUGAO

O gerenciamento de recursos naturais concentra-se especificamente no
entendimento cientifico e técnico desses recursos, sua ecologia e na capacidade
de suporte a vida destes recursos (HOLZMAN, 2007). A gestdo de recursos
hidricos especificamente consiste em um conjunto de agdes destinadas a regular
0 uso, o controle e a protegdo dos recursos hidricos, considerando a legislacéo e
normas pertinentes da sociedade.

Nesse contexto, a simulagdo aparece como um mecanismo que reproduz
sistemas reais usando ferramentas de computacdo como apoio a previsdo de
consequéncias futuras e auxiliando na tomada de decisdes. Existem trés desafios
computacionais de acordo com (FULLER, 2007) no gerenciamento de recursos
naturais: gerenciamento de dados e comunicagdo; analise de dados; e,
otimizacao e controle.

Para tratar tais desafios, a utilizacdo de técnicas de Inteligéncia Artificial
(IA), como por exemplo de Aprendizado de Maquina (AM) e de Processamento de
Lingua Natural (PLN), podem ser uma solugao, visto que elas tém aplicabilidade
no gerenciamento e na analise da grande quantidade de dados. Pode-se definir
Aprendizado de Maquina como sendo uma vertente especifica da |IA que é capaz
de treinar maquinas, mais especificamente modelos, para aprender a partir dos
dados (ALPAYDIN, 2020).

Jogos de papéis (em inglés, Role Playing Game — RPG) sao um tipo de
jogo em que os jogadores interpretam personagens criados dentro de um
ambiente. Em um partida de RPG n&o ha vencedores e perdedores, ja que o que
se destaca n&o € seu aspecto competitivo, mas sim de cooperagdo. Os objetivos
individuais ou coletivos devem ser buscados ao longo do jogo sempre respeitando
as regras do jogo (ADAMATTI, 2007). RPGs auxiliam no processo de
entendimento do problema e como cada jogador pensa/analisa/observa 0 mesmo
sob a sua perspectiva e, assim, elabora as estratégias que julga pertinente ao seu
papel e ao jogo como um todo.

No ambito do Projeto a que este trabalho esta inserido, propbs-se o RPG
Gorim, tendo como cenario o gerenciamento de recursos hidricos da bacia
hidrografica da Lagoa Mirim e do Canal Sdo Gongalo, localizados nas cidades de
Rio Grande e Pelotas, ao sul do Brasil. Os jogadores podem assumir diferentes
papéis no jogo, e se enquadram em um dos grupos de agentes (reguladores,
fiscalizadores ou produtores).

Agentes reguladores atuam como pessoas publicas, administrando
recursos financeiros publicos (impostos pagos pelos demais agentes) permitindo
que o prefeito e o vereador fagam politicas publicas de controle da poluicdo
gerada pela populagao para manter a produgao estavel. Os agentes fiscalizadores
tém o carater de denunciar ou fiscalizar irregularidades ligadas a exploragao do
meio ambiente. O fiscal é responsavel por fiscalizar os agentes produtores,



4

' 62 SEMANA
INTEGRA
' UFPEL 2¢ ]

penalizando-os se violarem qualquer regra imposta pelos agentes reguladores. Ja
0s agentes produtores s&o responsaveis pela exploragdo do ambiente para obter
lucro, inclui o agente empresario e o0 agente agricultor. A interagcdo entre os
agentes produtores ocorre por meio da compra/aluguel de equipamentos e
insumos, onde um agente empresario disponibiliza produtos para a produg¢ao do
agente agricultor.

Para o entendimento do comportamento dos jogadores é necessario
compreender as suas emog¢des, de modo que se possa capturar automaticamente
0s sentimentos do publico em geral sobre eventos de qualquer natureza. Assim,
utiliza-se a Andlise de Sentimentos (AS) referindo-se ao uso de PLN para
identificar sistematicamente estados afetivos e informagdes subjetivas (LIU,
2010). O objetivo principal da area de AS é definir técnicas automaticas capazes
de extrair informacdes subjetivas de textos, como opinides e sentimentos, a fim de
criar conhecimento estruturado que possa ser utilizado por um sistema de apoio
ou tomada de decisao (LIU, 2010).

Dado este contexto, o trabalho propde a construgdo de um modelo de IA
capaz de predizer o nivel de poluicdo no ambiente do RPG a partir dos dados das
transagcdes do jogo e do uso de analise de sentimentos nos dialogos de
negociacgao entre os jogadores.

2. METODOLOGIA

No contexto de AS pode-se encontrar estudos fazendo uso de diferentes
abordagens. Destaca-se a abordagem no estudo de (PANG, B. LEE, L.
VAITHYANATHAN, S., 2002) que faz uso de algoritmos de AM. Ainda,
encontra-se a abordagem com uso de dicionarios léxicos como as propostas
feitas por (ARAUJO, M. et al., 2013; AVANCO, L. V. NUNES, M. G. V., 2014;
PRABOWO, R. THELWALL, M., 2009) e, por fim, é possivel encontrar
abordagens hibrida, abrangendo ambas perspectivas em estudos como em
(ARAUJO, M. et al., 2013; AUGUSTYNIAK, L. et al., 2014; PRABOWO, R.
THELWALL, M., 2009; WANG, G. et al., 2014).

Este trabalho faz o uso de uma abordagem baseada em dicionarios léxicos
cujo dicionario foi construido a partir de uma busca em profundidade em um
dicionario de sindnimos online! em até quatro niveis de profundidade, resultando
em um conjunto de palavras com sentimentos associados. As palavras do
dicionario sdo associadas a um dos sentimentos escolhidos: alegria, raiva,
tristeza, medo, nojo.

Além do dicionario léxico fez-se necessaria a construcao de um dicionario de
termos intensificadores aos sentimentos, usualmente advérbios em sua classe
gramatical. Ambos dicionarios s&o utilizados no Classificador de Sentimentos, um
método capaz de classificar os dialogos das transagdes dos agentes
(negociagdes financeiras ocorridas entre agricultores e empresarios) em um dos
sentimentos escolhidos. Uma visédo geral do fluxo desse trabalho pode ser vista
na Figura 2.

O modelo preditor dos niveis de poluigdo (ver Figura 3) foi construido com
uso dos dados das partidas de Gorim decorridas no ano de 2019. Para a criagcao
do modelo foi necessario um processo de reestruturagcdo e pré-processamento
dos dados para que sua estruturacao esteja adequada para os algoritmos de ML
e por fim uma divisdo dos dados finais em conjuntos de treino e teste.

! https://www.sinonimos.com.br/
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Figura 2 — Abordagem geral proposta

Todos os algoritmos aplicados estdo no contexto de aprendizagem
supervisionada, uma subcategoria da AM que permite ao sistema aprender sob
um conjunto de dados predefinidos (MULLER, 2016). Os algoritmos de
aprendizagem supervisionada podem ser de dois tipos: classificacdo ou
regressao. Este trabalho aborda somente os algoritmos de regressao. Portanto,
cria-se um modelo capaz de decidir precisamente a partir da leitura de novas
entradas qual a saida correspondente. Os dados sao divididos em dois grupos, de
treino inseridos no treinamento do modelo e os dados de teste sdo usados na
avaliagdo do modelo. Um esquema geral da construcdo do modelo pode ser
visualizado na Figura 3.
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Figura 3 — Visado geral do modelo de aprendizado de maquina construido
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nos resultados preliminares, o Classificador de Sentimentos desenvolvido
apresentou resultados satisfatorios e, com base nos estudos feitos até aqui, ainda
poderdo ser consideradas outras abordagens para o Classificador. No modelo
construido apenas os testes com uso dos algoritmos de Random Forest e
Decision Tree Regression foram considerados satisfatorios, para isto trés medidas
de avaliagdo foram utilizadas: Acuracia (Score), Média do Erro Absoluto (em
inglés, Mean Absolute Error — MAE) e Média do Erro Quadrado (em inglés, Mean
Squared Error — MSE).

Na Figura 4 pode ser visualizado um exemplo de uso do classificador de
sentimentos. A integracdo do classificador de sentimentos com o modelo de
aprendizado de maquina sera desenvolvido na sequéncia deste trabalho.
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Nosso estoque esta baixo, possuo fertilizante comum pelo preco baixo e premium pelo preco normal, a promogdo do fe
rtilizante super premium acabou e zeramos o estoque (retorna rodada que vem)

{'alegria': 3, 'tristeza': 5, 'raiva': 3, 'medo': 2, 'nojo': 0}
Bom dia, desejo comprar fertilizantes comum

{'alegria': 2, 'tristeza': @, 'raiva': 1, 'medo': O, 'nojo': 1}
Obrigada! Bom dia, @AgQAT1 qual sua Ag?

{'alegria': 1, 'tristeza': @, ‘'raiva': @, 'medo': O, 'nojo': @}

Figura 4 — Exemplo de Classificagdo de Sentimentos
4. CONCLUSOES

No contexto da gestdo de recursos naturais, constatou-se a inexisténcia de
trabalhos semelhantes e, ligando-se aos RPGs, esta investigagdo aponta ser um
importante tema de estudo permitindo uma forma educativa, pratica e simulada
para a tomada de decisao neste contexto. Este trabalho permitira uma analise do
impacto dos sentimentos dos jogadores com o0 aumento dos niveis de polui¢do no
ambiente do jogo, aproximando solu¢gdes computacionais da realidade ambiental.
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