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Contexte : Le jeu DotA2
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Objectif : déterminer les indices pertinents pour la e m?rﬁ"gj\ -but : detruire la base ennemie
prédiction des temps forts d’'une partie. tout en protegeant la sienne.
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Le LSTM est nourri avec les trajectoires des joueurs ou

Filter approach bien les indices géométriques du polygone. La fonc-
_ tion d’objectif est le nombre de héros vivants dans
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rapper approach ., /
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Nous utilisons une approche de type wrapper qul 0.3 © Tajectories :
suppose que la pertinence d’un indice est en relation _ mid game
avec sa capacité a améliorer la qualité de L0 0
I’apprentissage. Nous avons choisi d’utiliser un LSTM =0.75. °
et effectuons notre apprentissage sur un découpage ate game
chronologigue en 3 phases pour les entrées du N
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le début de partie : les 15 premieres minutes ; ; : ;
pendant lesquelles les héros sont faibles number of layers
o _ N . , Evolution de la MSE en fonction du nombre de couches pour la régression
le milieu de partie : (de 16 a 35mn) certains héros
sont suffisamment puissant pour rendre Les résultats montrent que les indices du polygone
possibles les combats en equipe sont plus pertinents, indépendemment de la phase de
la fin de partie (36mn et au-dela), les héros sont au jeu. Ces indices mettent en évidence la dimension
maximum de leur puissance collective du jeu.
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