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A logística é responsável pelo planejamento, implementação e 
controle do fluxo de operações, dessa forma, ela traz o equilíbrio entre 
as necessidades e as expectativas do consumidor. Para atingir estes 
objetivos, é necessário que ocorra a previsibilidade da demanda por 
meio de uma série histórica que permite o uso de modelos e métodos 
matemáticos. Com base nos padrões encontrados, é possível utilizar a 
inteligência artificial, como fator chave de desenvolvimento de 
previsões de séries temporais, que geram informações mais assertivas.  
Nesse sentido, o Machine Learning possui algoritmos de treinamento 
supervisionado, que coletam dados de aprimoramento que refletem 
soluções que predizem comportamentos.

Objetivos

A pesquisa em questão tem por objetivo a aplicação de um método 
de predição no jogo Gambler, com base na análise de ações, estados e 
recompensas para atingir a meta estipulada. 

Através da estruturação do código relacionado à Q-learning, Keras e 
PPO; e o estudo de seus conceitos, foi possível identificar a maneira 
que cada algoritmo atua. No método Q-Learning, baseia-se no 
aprendizado de valor, nesse caso, ocorre a atualização da matriz de 
aprendizado Q, por meio da equação de Bellman. A Rede Neural  é 
uma técnica que constitui-se por uma série de camadas que atuam de 
forma semelhante à um neurônio biológico. O algoritmo Proximal 
Policy Optimization baseia-se na otimização da política por área de 
segurança (Trust Region Policy Optimization - TRPO), e possuem 
como característica a fácil implementação e precisam de um menor 
número de amostras de treinamento  
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Como objeto de estudo, inicialmente utilizamos técnicas de redes 
neurais para prever o comportamento do jogo Gambler, no qual 
consiste em um espaço de apostas que dependem do valor financeiro 
que o jogador possui, o problema se resume na tomada de decisão 
sobre a quantidade de valor que deve ser apostado a cada momento. 
Por meio do Reinforcement Learning, é possível simular diversos 
cenários para aplicar a predição e encontrar resultados otimizados, 
nesse sentido, foram desenvolvidos três códigos em Python para 
determinar a estratégia ideal que maximize a possibilidade de atingir 
a meta.

Ao longo da pesquisa, foi estudado três técnicas de inteligência 
artificial: Q-learning, redes neurais utilizando a biblioteca Keras e 
proximal policy optimization, com o intuito de aplicar previsões 
financeiras, através do problema Gambler. Nas técnicas Q-learning e 
o algoritmo Keras, observou-se que ainda faz se necessário a 
aplicação de mudanças de melhorias no código, para que os 
resultados atinjam um maior aprendizado e gere resultados mais 
assertivos. Dessa forma, o método PPO mostrou uma curva de 
aprendizado condizente ao esperado, demonstrando uma eficiência 
em sua aplicação. 
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