Utredningsplan for Liu Idsson (Liuid123)

Allméan information om mallen

Detta dr en mall for att skriva en utredningsplan i kursen
TDDD92-2020. Mallen beskriver de olika avsnitt som ska
finnas och hur man ska fylla i dem. Normal storlek dr 1-1.5
sidor.

Vi har ocksa gjort en noggrann genomgang av de kommen-
tarer vi har behovt ge tidigare ar, och fyllt pa mallen med
det vi ser att ni som kursdeltagare kan behova tinka extra
pa. Vi hoppas att detta ska vara till hjdlp och inte later alltfor
overvildigande. Meningen ir helt enkelt att ni ska fa en rimlig
chans att veta vad vi 4r ute efter och at vilket hall ni ska sikta,
sa att ni forstar vad vi menar med t.ex. “problemstillning” —
inte att allt maste vara fullstdndigt perfekt fran borjan, dven
om ni sa klart ska ta uppgiften pa allvar.

De numrerade rubrikerna nedan ska vara kvar och ska inte
dndras, men alla instruktioner (inklusive denna och “allméin
info”-rubriken) ska sa klart tas bort innan inlimningen.

For att undvika att skriva en alltfor luddig utredningsplan &r
det bra om du tinker dig att du beskriver ett arbetsomrade for
nagon annan, som ir den som faktiskt ska genomfora arbetet
utan att behova kontakta dig for att reda ut detaljerna!

Pa  https:/www.ida.liu.se/~TDDD92/2020/utredning.shtml
far du mer information kring utredningen.

1 Problemstillning

Hir ska du beskriva ett tydligt och vilmotiverat problem
man vill 16sa i StarCraft.

Tidnk pa att problemet infe &r att “jag vill applicera den
hir tekniken”. Istéllet handlar det om att du har ett problem
i StarCraft: Du vill se till att agenten kan gora, dstadkomma,
bestimma, ... X for att den ska kunna spela bittre. Vad &r det
for formdga du vill ge agenten?

Tydlighet. Det &r viktigt att vara tydlig och konkret. Det
ricker inte med att man vill att “agenten ska vinna oftare”
eller att “marines ska Overleva lingre” — det ligger pa en sa
h6g niva att det inte ger dig nagon sirskild vigledning och da
blir det svart for dig sjdlv att styra din utredning at ritt hall.
Du behover komma fram till en mycket tydligare problem-
beskrivning @n detta. Vi upprepar: Tank dig att du ska lamna
det hir arbetet till nagon annan och att de verkligen behover
forsta dina tankar — sa tankarna far inte stanna kvar i huvudet
utan behover komma ner pa papper.

Definera dina termer och begrepp. Tala om i vilka situa-
tioner problemet behover 16sas. Tala om vilka antaganden du
gor om virlden. Om du vill vilja strategi, tala om vilka al-

ternativa strategier du har tidnkt dig (du kan dndra dig i det
senare utredningsarbetet, sa klart).

Tdnk pa indata och utdata/resultat. Vilken information
tinker du dig kommer att finnas tillgidnglig? Vilken informa-
tion tinker du dig ska skapas? Man kan ocksa lyfta upp “in-
data och utdata” en abstraktionsniva och prata om vad man
behover veta och vilken information eller vilka beslut man far
fran losningen. Man kan ocksa tinka sig att detta sker statiskt
(en uppsittning indata ges till en funktion som sa smaningom
returnerar utdata) eller dynamiskt 6ver tiden (problemet &r att
stindigt 6vervaka vissa delar av vérlden, “indata”, for att kon-
tinuerligt uppdatera information om nagonting eller kontinu-
erligt ta nya beslut, “utdata”).

I det mycket generella problemet automatisk planering ar
indata (a) information om exakt vilka handlingar som kan
utféras och deras precisa exekveringsvillkor (preconditions)
och effekter, (b) fullstindig information om vérldens nuva-
rande tillstand (vilka fakta som #r sanna och vilka som ir fals-
ka), och (c) ett malvillkor uttryckt i termer av vilka fakta som
ska bli sanna efter att en 16sningsplan har exekverats. Utda-
ta dr en sekvens av utvalda handlingar sadan att om vérlden
ar i det angivna tillstandet, och sekvensen exekveras i den
angivna sekvensen, kommer malvillkoret att bli sant i det re-
sulterande tillstandet. Vad #r tinkta indata och utdata i ditt
problem? Om du inte vet det har du kanske inte tinkt genom
problemet tillrdckligt dnnu, och da dr det svart att hitta bra
16sningar.

Ditt problem behover ocksa ligga pa lagom niva i “taxono-
min”. Problemstillningen ir alltsa ett konkret problem man
vill 16sa i StarCraft. Att “jamfora Q-learning med supervised
learning” &r inte nagot som direkt uppkommer fran StarCraft
utan handlar om att undersoka egenskaper hos tekniker. Att
gora “opponent modeling” (punkt) &r inte tillrdckligt speci-
fikt och konkret. Man behover ha nagot som direkt bidrar till
att spela bittre StarCraft.

Motivering. Du behdver ocksa tala om tydligt varfér man
vill kunna goéra/astadkommay/... ndgot “X”. Det dvergripande
madlet dr samma for alla — ungefir att maximera mojligheterna
att vinna i spel mot andra agenter eller ménniskor —
sa problemstillningen behover da fokusera pa hur man
tdnker sig att “X” ska kunna bidra till detta. Varfor dr det
overhuvudtaget relevant for StarCraft-agenten att klara “X”?

Vi rekommenderar mycket starkt att man baserar sina argu-
ment pa en eller flera specifika situationer i en spelomgang,
gdrna med en eller flera skcirmbilder: Nu ér spelet i detta ldge,
vi dr i l4ge A och motstandaren i ldge B, hir forsoker vi gora
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C och motstandaren vill gora D, i det ldget &r det viktigt att
vi klarar av uppgift X, eftersom / f6r annars...”. Att borja med
detta kan ocksa gora uppgiften och dess avgrinsningar och
krav mycket mer konkreta for dig sjdlv och det kommer du
sjdlv att ha mycket nytta av i resten av utredningen!

Avgrinsning. Avgrinsa ditt problem vil, sa det syns vad
du vill forsoka 16sa men ocksa vad du infe tinker 16sa. Du
far gdrna uttryckligen skriva att vissa problemstéllningar inte
ingar! Tdnk pa att utredningen dr pa 2 hp och att du inte ska
forsoka 16sa for manga problem pé en gang. Da hinner du inte
ga pa djupet eller hinner inte alls att géra din utredning firdig.
Diremot kan du mycket vil utreda flera olika ldsningar pa
ditt problem.

Omfattning. Samtidigt far problemet inte vara alldeles for
enkelt. Om problemet &r att ta reda pa vilka byggnadstyper
man maste konstruera innan man kan bygga nagot av typ X, ér
detta trivialt: Det kan litt hardkodas och l6ses annars genom
att titta pa Tech Tree med en trivial algoritm. Du beh6ver fa
en chans att visa upp att du kan applicera Al-tekniker!

For att forklara det hir bittre maste vi trots allt ga lite i
forvig och diskutera 16sningstekniker redan nu. Ett sitt att
fa ett djup i utredningen #r ndmligen att algoritmerna som
kravs dr lite mer komplexa. Ett annat ar att du visserligen
kan anvinda enklare algoritmer men behdver ett storre djup i
modelleringen.

Att riikna ut sannolikheter fran ett Bayesianskt nitverk kan
t.ex. vara enkelt, men det finns desto mer djup i modellerings-
arbetet ddr du undersoker vilka noder och kopplingar som ska
finnas i detta nitverk och déar du kommer fram till bra sanno-
likhetstabeller. Arbetar man med ungerska metoden kan man
behova fundera mycket pa hur man definierar tasks och hur
man ska definiera sin utilityfunktion. Men om man applice-
rar djupet-forst-sokning pa Tech Tree har man bade en enkel
algoritm och en enkel modell, vilket blir problematiskt.

2 Utvarderingskriterier

Du kommer att vélja en eller flera 16sningar som du
ska utvirdera under HT1. Syftet med utvérderingen &r att
bestimma hur du ska g& vidare med implementationsarbe-
tet under HT2 och vilken av flera I6sningar som ska viljas,
alternativt avgdra om en viss specifik metod dr vird att im-
plementera.

Under sjélva utredningsfasen ska de valda losningarna all-
tid utvarderas efter foljande gemensamma kriterier, med en
bas i den vetenskapliga litteraturen:

1. Hur vil verkar det ga att forsta den tinkta
losningsmetoden och att applicera den under implemen-
tationsfasen? Hir ingar att ldsa pa hur 16sningsmetoden
fungerar och vilka krav som finns for att den ska
kunna anvindas. Det kan till exempel vara mer eller
mindre svart att forstd hur metoden ska implementeras
i Python-kod, mer eller mindre svart att forstd vilka
indata som krivs och hur man ska anvinda resultatet av
metoden (utdata) i en agent, mer eller mindre svart att
fa fram indata givet den ofullstindiga information man
har tillgénglig, med mera.

2. Hur vdl verkar losningsmetoden kunna losa exakt det
problem som stdlldes upp i avsnitt 1? Med andra ord,

om man forutsitter att man faktiskt kan forsta och imple-
mentera metoden, hur bra tror du att 16sningen pa pro-
blemet blir? Det kan hénda att en metod du har valt visar
sig 16sa ett helt annat problem, och d& framkommer det i
den hir delen av utvirderingen. Det kan hiinda att meto-
den l6ser problemet men ger mer eller mindre bra kvali-
tet pa l6sningen. Det kan hénda att du inte kan fa tag pa
indata med bra kvalitet och att du dérfor tror att metoden
i praktiken inte kan 16sa ditt problem i StarCraft. Och sa
vidare...

3. Hur vdal verkar losningsmetoden kunna bidra till att
agenten blir biittre pa att spela StarCraft? Detta dr gans-
ka nira kopplat till den forra punkten, och i vissa fall
kan man tdnkas hénvisa direkt till svaret pd den punk-
ten. I andra fall kan det hdnda att man visserligen 16ser
problemet som det var uppstillt, men att olika 16sningar
anda bidrar olika mycket till spelkvaliteten.

4. Hur “sdkert” verkar det vara att vilja den tdnkta
losningsmetoden? Exempelvis kan det finnas metoder
dér det ar litt att komma fram till en punkt dér allt fun-
gerar, varefter man kan forbittra och finputsa till tiden
tar slut, medan andra metoder har en hog forsta troskel
att komma Over, vilket dr mer riskabelt. Det kan ocksa
vara mer eller mindre sikert att man lyckas fa tag pa
de indata man behover for att faktiskt anvinda metoden,
speciellt om det dr ndgon annan som ska ta fram dessa
indata. Metoder kan ocksé ha andra beroenden pa sadant
som #r svarare att forutsdga, t.ex. maskininldrning.

Dessa kriterier ska som sagt alla anviinda. Anledningen till att
vi tar upp dem hér dr att vi gérna vill att du ldgger till nagot
ytterligare kriterium som du sjilv tycker dr intressant for ditt
specifika problem och som du vill anvénda i din utvérdering.
Fyll i sé fall helt enkelt pa listan ovan med fler punkter pa
slutet, men lat alltid de ursprungliga gemensamma kriterierna
finnas kvar med den ursprungliga numreringen.

Ténk pa att “ja-nej”-kriterier kan ge alltfor grovkornig in-
formation och kan vara svara att utvirdera. “Kan algoritm X
implementeras”? Ja, det kan den vil.

Teoretisk utvirdering. Tink pa att kriterierna ska
anvindas i utredningsrapporten och ska alltsa ga att utvirdera
i en teoretisk utredning med hjdlp av en ren litteraturstudie.
Sadant som du bara kan besvara genom att implementera en
16sning och testa den i spelet hor inte hemma hir, &ven om det
kan vara intressant att utvirdera i slutrapporten som skrivs ef-
ter implementationen och projektarbetet.

Det &r ocksa darfor vi skriver “verkar” i kriterierna ovan:
Den rena teoretiska utredningen kommer inte att ge definitiva
svar, utan ir till for att du ska vilja bland tinkbara metoder
och hitta en som verkar rimlig att implementera for en djupare
utvirdering.

3 Tekniker och algoritmer

Det dr forst nu, nir du vet vilket problem du vill 16sa och vilka
kriterier du tycker att en bra 16sning ska uppfylla, som du kan
ga vidare och titta pa vilka specifika tekniker, algoritmer, ...
som kan tinkas vara anvindbara.

I detta avsnitt diskuterar du darfor vilka tekniker, algorit-
mer, 16sningsmetoder du vill undersdka och utvirdera. Dessa



tankbara 16sningar far du fran att ga genom litteraturen — ar-
tiklar som vi har foreslagit och gérna andra alternativ som du
hittar sjdlv — och skumma genom dem i kanske upp till 20—
30 minuter per artikel. Dérifran bildar du en uppfattning om
vilka metoder du vill titta ndrmare pa under utredningen.

Det kan fungera att gora en djupdykning i en teknik, men
da bor du vara relativt siker pa att den faktiskt fungerar
for problemet. Annars kan du fa problem i slutet nidr du
bestimmer dig for att tekniken infe fungerar och behover hitta
en ny. For att utvidrderingen ska vara tillrackligt djup behover
du da ocksa fokusera extra mycket pa att utvirdera hur bra
16sningen uppfyller de olika kriterierna.

Det finns annars fordelar med att jamfora flera olika
losningar. Till exempel kan det hinda att du inte behover
utvirdera vissa aspekter riktigt lika djupt for att komma fram
till att 16sning A dr béttre dn 16sning B pa kriterium X.

Oavsett antal 16sningar maste du ocksa l1dsa avsnittet “Att
anvénda artiklar som baseras pa StarCraft II”” pa websidan om
utredningar!

Ange tydligt om du har tinkt dig att vissa tekniker &r alter-
nativ eller komplement till varandra. Fyll i en numrerad lista
pa foljande sitt, dér varje punkt dr ett tinkbart alternativ. Om
du bara utvirderar ett alternativ — dr detta bra eller daligt?
— blir det alltsa bara en punkt (nummer 1) i listan. Lat dnda
din information vara kvar i listform sa din punkt behaller sitt
nummer!

1. Teknik/I6sning A tillsammans med teknik/16sning B.
2. Teknik/16sning C, ensam.

3. Teknik/16sning D tillsammans med teknik/16sning B.

Hér ska du inkludera vetenskapliga referenser till dina
losningar. Wikipedia kan fungera som komplement men ir
inte en vetenskaplig referens. Ett separat dokument kommer
att beskriva hur man hanterar referenser med BibTeX.

Vad ar en teknik / 16sningsmetod? Ibland far vi istillet in
problem i denna lista, men det &r just 16sningarna som ér fo-
kus hir. Ibland far vi istillet in representationer, alltsa nagot
som har att gora med hur man specificerar och lagrar informa-
tionen om ett problem. Det ir inte heller en 16sningsmetod. I
automatisk planering ar t.ex. PDDL ett sprak som anvénds
for att beskriva ett planeringsproblem, men det ir inte en
losningsmetod i sig.

Tink pa indata och utdata. Frimst ska du tinka pa den
delen under utredningen, men redan hir kan du behéva funde-
ra lite pa vilka indata en 16sning behdver och var den kommer
ifran, och hur resultatet av din 16sningsmetod ska anvindas i
agenten.

Risker. Tdnk pa att vissa typer av tekniker har sina “ris-
ker” — de kan mycket vil fungera alldeles utmirkt, men vi
har sett att nagra (inte alla) av de som satsar pa dessa tekniker
behover ldgga ner mycket arbete under den senare projektde-
len av kursen.

Om du viljer att utviirdera sddana tekniker kan det vara
bra att ta med alternativa tekniker i utvidrderingen. D4 kan
du senare, ndr du har ldst pa och vet mera, ta ett vélgrundat
beslut: Vilken av dina utvirderade tekniker vill du ga vidare
med under projektet? Det dr ju detta som #r meningen med
utvirderingen!

* Tekniker som baseras pa maskininldrning r ofta intres-
santa. Samtidigt blir resultatet alltid beroende av hur vél
inldrningen lyckas, och detta dr nagot som man inte all-
tid kan péaverka till 100% sjélv. I media ser vi bara de
lyckade exemplen.

Deep Learning syns speciellt mycket i media och kriver
sarskilt mycket tid, inklusive datortid. Vi rekommende-
rar mycket starkt att man inte ger sig in i det omradet i
den hir kursen. Andra former av inldrning kan mycket
vil fungera bra men det hinder att det uppstar problem.

Man kan sa klart bli godkénd dven om utfallet (i fraga
om hur bra agenten spelar) inte blir det man har 6nskat
sig, men man kan da behdva ldgga ner mer arbete pa att
forklara varfor det hinde och att visa att den inte helt
enkelt dr den grundldggande implementationen som é&r
fel.

Anvindandet av replays / repriser kan ta lang tid och
vi har sjélva inte nagon direkt erfarenhet av det. Under
2020 har en sommarjobbare arbetat pa att underlitta det-
ta, men vi kan inte garantera att det gar smidigt.

Tidnk pa att supervised learning kriver att man har en
form av “facit”. Vill du ldra dig i vilka situationer man
bor spela offensivt respektive defensivt? Du kan sékert
hitta gott om intressanta indata i replays — hur manga en-
heter du har, hur manga enheter motstandaren har, med
mera — men det dr desto svarare att automatiskt analy-
sera om spelaren spelade offensivt eller defensivt vid en
specifik punkt i en specifik replay. Da blir det upp till dig
att manuellt skapa sddana “etiketter/labels” f6r en mind-
re uppsittning replays.

Vi har framst anvidnt en och samma karta under kursen.
Det finns en karteditor, men att anvinda den kan vara
mer knepigt.

4 Ovrigt

Hir kan du — om du vill — ta upp annat som du tror kan vara
intressant for att andra ska forsta vad du tinker utreda.
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