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Individuell uppaqift
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Bakomliggande tanke:
Anta att vi har ett problem att |6sa (ex. hitta bra byggnadsordning)

Vill hitta en bra |6sning, men ocksa minimera arbetsmangden (“dateruppfinna”)

Titta pa existerande losningar

MANGA tekniker och algoritmer i litteraturen

Snabb granskning, vad verkar rimligt?

Nagra potentiella alternativ...

Egna
forberedelser

Noggrannare genomldsning och studie

1(2?) att implementera
Projektrapport Djupare utvardering: Hur gick det?
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Utredningen!
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Individuell uppaqift / samarbetsprojekt

| projektet ska var och en ha Problem
ett tydligt ansvarsomrade teknik for

Bra om man kan fortsitta med det losning
man utredde!
Problem, Problem,
Vilj bland: teknik for teknik for
) losning K&rna och l0sning
Problemomraden "lim™
som presenterades Tillsammans!

Egna idéer som diskuteras med
handledare

Problem, Problem,
. ' teknik for teknik for
Skapa grupper, kom Overens! g Idsning

Inga stora 6verlapp inom en grupp
Diskutera med handledare



Utredningsplan
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Individuell utredningsplan

Utredningsplan
https://www.ida.liu.se/~TDDD92/2021/mallar/

S fte: ' YhY b & g
y % ﬁ«-%m&f‘g}
= Hjalpa er sjalva att strukturera upp utredningen ~ el g

= Hjalpa oss uppticka missforstand!

Cirka en A4-sida

= Fingervisning om ungefdr hur mycket information som kan vara rimligt!

= Inte ett formellt mal att nad via andrade marginaler, stilar, ...


https://www.ida.liu.se/~TDDD92/2020/mallar/

Utredningsplan, mall + instruktioner
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Allméin 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 ar 1-1.5
sidor.

Vi har ocksa gjort en noggrann genomgéng av de kommen-
tarer vi har behovt ge tidigare ar, och fyllt pd mallen med
det vi ser att ni som kursdeltagare kan behova tinka extra

pé. Vi hoppas att detta ska vara till hjilp och inte liter alltfor

overvildigande. Meningen ér helt enkelt att ni ska fd en rimlig
chans att veta vad vi dr ute efter och at vilket hall ni ska sikta,
sd att ni forstir vad vi menar med t.ex. “problemstillning” —
inte att allt maste vara fullstindigt perfekt fran borjan. dven
om ni sa klart ska ta uppgiften pa allvar.

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

For att undvika att skriva en alltfor luddig utredningsplan dr
det bra om du tinker dig att du beskriver ett arbetsomrade for

ndgon annan, som ir den som faktiskt ska genomfora arbetet
utan att behova kontakta dig for att reda ut detaljerna!

Pa  htips://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 [6sa i StarCraft.

Tink pa att problemet inie idr att “jag vill applicera den
hiir rekniken”. Istillet handlar det om att du har ett problem
i StarCraft: Du vill se till att agenten kan gora, astadkomma,
bestdimma, ... X for att den ska kunna spela bittre. Vad ir det
for formdga du vill ge agenten?

Tydlighet. Det &r viktigt att vara tydlig och konkret. Det
racker inte med att man vill att “agenten ska vinna oftare”
eller att “marines ska overleva lingre” — det ligger pa en si
hog nivia att det inte ger dig ndgon sirskild vigledning och di
blir det svart for dig sjdlv att styra din utredning at ritt hall.
Du behover komma fram till en mycket tydligare problem-
beskrivning in detta. Vi upprepar: Tank dig att du ska limna

det hiir arbetet till nagon annan och att de verkligen behdver

forstd dina tankar — sa tankarna far inte stanna kvar i huvudet
utan behdver komma ner pa papper.

Definera dina termer och begrepp. Tala om 1 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 tinkt dig (du kan &ndra dig i det
senare utredningsarbetet, sé klart).

Tank péd indata och utdata/resultat. Vilken information
tanker du dig kommer att finnas tillginglig? Vilken informa-
tion tinker du dig ska skapas? Man kan ocksa lyfta upp “in-
data och utdata” en abstraktionsnivd och prata om vad man
behéver veta och vilken information eller vilka beslut man féir

[frdn ldsningen. Man kan ocksa tiinka sig att detta sker stariskt

(en uppsittning indata ges till en funktion som si sméiningom
returnerar utdata) eller dynamiskt 6ver tiden (problemet ar att
stindigt Gvervaka vissa delar av viirlden, “indata”, for att kon-
tinuerligt uppdatera information om nagonting eller kontinu-
erligt ta nya beslut. “utdata™).

[ det mycket generella problemet automatisk planering ar
indata (a) information om exakt vilka handlingar som kan
utforas och deras precisa exekveringsvillkor (preconditions)
och effekter, (b) fullstindig information om virldens nuva-
rande tillstand (vilka fakta som dr sanna och vilka som r fals-
ka), och (c) ett mélvillkor uttryckt i termer av vilka fakta som
ska bli sanna efter att en 1osningsplan har exekverats. Utda-
ta dr en sekvens av utvalda handlingar sidan att om virlden
dr i det angivna tillstindet, och sekvensen exekveras i den
angivna sekvensen, kommer malvillkoret att bli sant i det re-
sulterande tillstindet. Vad dr tinkta indata och utdata i ditt
problem? Om du inte vet det har du kanske inte tiinkt genom
problemet tillréickligt dnnu, och da dr det svart att hitta bra
losningar.

Ditt problem behover ocksa ligga pd lagom niva i “taxono-
min”. Problemstillningen &r alltsd ett konkret problem man
vill 16sa i StarCraft. Att “jaimfora Q-learning med supervised
learning”™ dr inte ndgot som direkt uppkommer fran StarCraft
utan handlar om att undersoka egenskaper hos tekniker. Att
gora “opponent modeling™ (punkt) 4r inte tillriickligt speci-
fikt och konkret. Man behdver ha nagot som direkt bidrar till
att spela bittre StarCraft.

Motivering. Du behdver ocksi tala om tydligt varfor man
vill kunna gora/astadkomma/... nagot “X”. Det évergripande
mdlet dr samma for alla— ungefir att maximera mojligheterna
all vinna 1 spel mot andra agenter eller minniskor

a problemstillningen behover da fokusera pa hwr man
mnkct sig att “X” ska kunna bidra till detta. Varfor ér 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 1 en spelomgéng,
girna med en eller flera skairmbilder: Nu ér spelet i detta lige,
vidrilidge A och motstindaren i lige B, hiir forsoker vi gora

C och motstandaren vill gora D, i det liget ar det viktigt att
vi klarar av uppgift X, eftersom/ for ann . Att borja med
detta kan ocksd gora uppgiften och dess avgrinsningar och
krav mycket mer konkreta for dig sjilv och det kommer du
sjilv att ha mycket nytta av i resten av utredningen!

Avgrinsning. Avgrinsa ditt problem vil. si syns vad
du vill forsoka losa men ocksa \.1d du inre tinker 16sa. Du
far girna uttryckligen skriva att a problemstillningar inte
ingér! Tink pa att utredningen &r pa 2 hp och att du inte ska
forsoka losa for manga problem pa en géng. Da hinner du inte
2d pi djupet eller hinner inte alls att gora din utredning firdig.
Diremot kan du mycket vil utreda flera olika lGsningar pi
ditt problem.

Omfattning. Samti fir problemet inte vara alldeles for
enkelt. Om problemet ir att ta reda pa vilka byggnadstyper
man maste konstruera innan man kan bygga nigotav typ X, ar
detta trivialt: Det kan litt hardkodas och lose S
att titta pa Tech Tree med en trivial algoritm. Du beh¢
en chans att visa upp att du kan applicera Al-tekniker!

For att forklara det hir bittre mast trots allt ga lite i
forviig och diskutera 16sningstekniker redan nu. Ett siitt att
fa ett djup i utredningen dr ndmligen att uigmmwum som
kravs ir lite mer komplexa. Ett annat dr att du visserligen
kan anviinda enklare algoritmer men behéver ett storre djup i
modelleringen.

A.ll rikna ut sannolikheter fran ett Bayesianskt namtkkan
kelt, men det finns desto mer djup i mode
1 vilka noder och koppling: .I\a
< och dir du kommer fram till bra sanno-
ka metoden kan man
mycket pd hur man definierar tasks och hur
sin utilityfunktion. Men om man applice-
kning pi Tech Tree har man bide en enkel
enkel modell, vilket blir problematiskt.

man ska defin
rar djupet-fo
algoritm och el

2 Utviirderingskriterier

Du kommer att vilja en eller flera 16sningar som du
ska utviirdera under HT1. Syftet med utviirderingen ir att
bestimma hur du ska gi vidare med implementationsarbe-
tet under HT2 och vilken av flera 16sningar som ska viiljas,
alternativt avgtra om en viss specifik metod &r viird att im-
plementera

Iva utredningsfasen ska de valda 16sningarna all-
tid utvirderas efter foljande gemensamma kriterier. med en
bas i den vetenskapliga litteraturen:

I. Hur vil verkar det ga art  forsté den tinkia
losningsmetoden och att applicera den under implemen-
tationsfasen? Hir ingar att lisa pd hur 1osningsmetoden
fungerar och vilka krav som finns for att den ska
kunna anvindas. Det kan till exempel vara mer eller
mindre svirt att forstd hur metoden ska implementeras
i Python-kod, mer eller mindre svért att forstd vilka
indata som kréivs och hur man ska anvinda resultatet av
metoden (utdata) i en agent, mer eller mindre svart att
fd fram indata gi n ofullstindiga information man
har tillgiinglig. med mera.

=)

. Hur vl verkar losningsmetoden kunna lésa exakt det
problem som stilldes upp i avsnitt 1?7 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 hinda att en metod du har valt visar
sig 16sa ett helt annat problem, och dé framkommer det i
den hiir delen av utvirderingen. Det kan hénda att meto-
den loser problemet men ger mer eller mindre bra kvali-
tet pa l6sningen. Det kan hiinda att du inte kan fa tag pa
indata med bra kvalitet och att du déirfor tror att metoden
i praktiken inte kan 16sa ditt problem i StarCraft. Och sé
vidare...

%)

. Hur val verkar losningsmetoden kunna bidra till att
agenten blir biittre pd ati spela StarCraft 7 Detta dr gans-
ka nira kopplat till den forra punkten, och i vissa fall
kan man tdnkas hanvisa direkt till svaret pd den punk-
ten. I andra fall kan det hiinda att man visserligen loser
problemet som det var uppstillt, men att olika ldsningar
dnda bidrar olika mycket till spelkvaliteten.

4. Hur verkar det vara att vilja den tinkta
[Gsningsmetoden? Exempelvis kan det finnas metoder
diir Litt att komma fram till en punkt dér allt fun-
g arefter 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 ocksé
vara mer eller mindre sikert att man lyckas fa tag pa
de indata man behover for att faktiskt anviinda metoden,
speciellt om det dr ndgon annan som ska ta fram dessa
indata. Metoder kan ocksi ha andra beroenden pé sadant
som dr svirare att forutsiga, t.ex. maskininldrning.

“scikert”

Dessa kriterier ska som sagt alla anviinda. Anledningen till att
vi tar upp dem hir @r att vi girna vill att «Iu i till ndgot
re kriterium som du s i

specifika problem och som du vill anvinda i (Im ul\faulvunﬂ
Fyll i sd fall helt enkelt pa listan ovan med fler punkter pa
slutet, men lit alltid de ursprungliga gemensamma kriterierna
finnas kvar med den ursprungliga numreringen.

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

Teoretisk utviirdering. Tink pa att kuluunm ska
anvindas i utredningsrapporten och ska alltsi >
i en reoretisk utredning med hjilp av en ren litteraturstudie.
Sadant som du bara kan besvara genom att implementera en
1osning och testa den i spelet hor inte hemma hir, Ziven om det
kan vara intressant att utv, a1 slutrapporten som skrivs ef-
ter implementationen och projektarbetet

Det ir ocksa dirfor vi skriver “ve i kriterierna ovan:
iska utredningen kommer inte att ge definitiva
svar, utan @r till for att du ska viilja bland tinkbara metoder
och hitta en som verkar rimlig att implementera for en djupare
utvirdering.

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

I detta avsnitt diskuterar du dirfor vilka tekniker, algorit-
mer, losningsmetoder du vill undersoka och utviirdera. Dessa




Utredningsplan, innehall

jonkv@ida

Innehall i planen:

Problemstallning: Problemet du vill |6sa

= Lagom stort for 2 hp utredning

= Var konkret; koppla garna till skarmbilder

Tekniker och algoritmer: Vilka vill du utvardera!?

= Ge en konkret bild 6ver hur du tanker bérja

= Vailj normalt ut flera tekniker som du kan jdmfora, vdlja mellan

Ovrigt: Annat som du tror kan vara intressant
for att andra ska forsta vad du tanker utreda

Referenser i texten:

= Inkludera flera referenser till vetenskapliga artiklar som du ska lasa narmare
(kursbocker kan ocksa anvandas, men inte enbart)
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Kriterier

Vilka kriterier kan man anvanda?
Tidigare: Individuellt val

= Svart att vilja

= Svart att veta vad som ger en bra utredning

= Risk for otydliga kriterier, ”grund” utredning =» komplettering

Nu: Baskriterier + mojlighet till eget val

Definieras Anvands

i utredningsplanen i utredningen




Hur manga losningar att utvardera?
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Utredning av flera distinkta tekniker/losningar:

Lite mer for er att lasa

God bas for jamforelser, avvdgningar
Kan forenkla i utvdrderingen relativt kriterierna

= Mojliggor relativa varderingar:
A ar troligen betydligt battre pa detta an B, eftersom X, Y och Z...”
(aven om vi inte kan bedéma precis hur bra den &r)

Utredning av en enskild teknik:

Lite mindre att lasa, farre jamforelser

Vissa typer av utvardering blir svarare
= Kraver absoluta varderingar



Hur mdnaa lésningar att utvardera? (2)
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Enskild teknik som redan anvants i StarCraft (i artiklarna)?

Far inte vara den enda tekniken att utvardera

= Jag vill tackla problemet X inom StarCraft Il och vill reda ut om teknik Y skulle vara
anvdndbar enligt kriterierna Z1, Z2 och Z3.

= John Doe [7] har applicerat teknik Y pd problemet X inom StarCraft Il och kommit fram
till att kriterierna Z1 och Z2 uppfylls bra medan Z3 uppfylls mindre bra.

= Slut pa utredningen.

Istallet:

= Utvardera flera 16sningar

Potentiellt undantag:

= Utvardera flera icke-triviala egenskaper som inte utvdrderats i artiklarna

= Diskuteras alltid med handledare i forvag!
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Presentation ?

e ()

A il




Diskussion!
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Man 2021-09-06: Diskussionsseminarium, studentdrivet
Fritt att stilla fragor kring utredningsplan

Fredag 2021-09-10: Lamna in planen
Garna tidigare (sa kanske vi kan kommentera tidigare)
Mycket starkt rekommenderat, men inte examinerande

Vi ger kommentarer om vi ser att ni:
= Behover tanka genom utredningen mer
= Arinne pa ett for svart spar

2021-09-xx: Borja utreda (parallellt med labbar)



Utredningen
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Utvarderingskriterier

Ska utvardera tekniker... enligt vilka kriterier?



Gemensamma kriterier
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Hur val verkar det ga att forsta den tiankta I6sningsmetoden
och att applicera den under implementationsfasen?

= Ar beskrivningen tydlig eller tvetydig? Férstar du alla detaljerna?
= Hinner man med att bade férsta och implementera metoden?

= Gar det att fa tag pa informationen som behdvs fore/under kérning
(t.ex. for en teknik som kraver info om motstandarens enheter)?

Hur val verkar I6sningsmetoden kunna losa exakt
det problem som du stallde upp!

= Ar den tillrickligt kraftfull i denna osikra situation,
eller har den stora brister i t.ex. uttryckskraft, tidsatgang, ...?

Hur val verkar 16sningsmetoden kunna bidra till att
agenten blir battre pa att spela StarCraft?

= Hur bra kan man uppskatta att resultatet / kvaliteten blir?

= Liknar punkten ovan, men inkluderar mer tankar
kring problemstallningens relevans

Hur ”sakert” verkar det vara att vilja den tankta metoden?
= Tacks delvis ovan ocksd, men nu fokus pa vdrsta fallet

= Gar det att ta sig fram steg for steg? Eller risk att inget fungerar?

Gar det
overhuvudtaget att
komma till ett lage

dir metoden ar
implementerad och
korbar?

Ar 16sningen ”bra”
for det valda
problemet?

Om du loser

problemet sa har,
ar det bra for
StarCraft-spelande?

Riskerar du att
fastha utan en
anvandbar l6sning?
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Frivilligt: Extra kriterier

Lagg garna till 1-2 extra kriterier

Anpassa till just din situation, ditt problem

?

Lo

Diskutera: Vad gor en teknik bra for gruppens projekt!’

Varfor bara vilja vissa kriterier?
Hinner inte utvardera och beskriva allt — behover gora ett urval

Bedom vad ni anser ar:

= Viktigt for projektets behov

= Intressant att utvardera

= Majligt att utvardera (férhoppningsvis)
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Utvadrdering

Hur kan man genomfora utvarderingen?
Finns inte tid att implementera + testa i StarCrafti HT1

Syfte: 1asa litteratur for att utvardera vad man ska testa

= Sedan implementerar och testar man detta i period 2

Las vetenskapliga artiklar, (kursbocker)

= Utga fran utvdrderingar som redan har gjorts, R
av rena tekniker och/eller StarCraft-specifik anvandning

P,

= Jamfor systematiskt vad som sags om olika tekniker
och utvardera hur de verkar passa era specifika kriterier

= (Citera era kallor

Sok vidare — leta efter mer information om teknikerna

= Anvand primart vetenskapliga artiklar, sekundart kursbocker

= Google Scholar kan hitta relaterade artiklar som citerar det ni laser



Utvardering - viktigt att tanka pa (1)
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For att applicera en I6sningsmetod behéver man kunna:

Modellera problemet pa ett lampligt satt

= Trivialt: Dijkstras algoritm krdver en graf, och jag tdnker applicera den pd Tech Tree
som redan dr en graf (normalt for trivialt!)

= Mellanlage: Jag ska anvinda s6kning for ett storre problem, ddr jag mdste definiera en
egen grdf (t.ex. tillstdndsrymd och handlingar)

= Knepigare: Jag ska vdlja strategi med hjdlp av ett Bayesianskt ndtverk, sa vi behaver
bestdmma vilka noder som ska finnas och hur de kopplas samman, vilka sannolikheter
som ska anvdndas, ...

Fa tag pa indata som ska anvindas under korningen

= Trivialt: Jag behover veta vart enheten ska gd, och det ska X tala om for mig;
jag behdver kartan, och den har jag tillgang till

= Knepigare: Jag behover ha en god uppfattning om var alla fiender dr, sG min losning
krdver att ndgon (annan?) stdndigt uppdaterar detta

= Omogijligt: Man madste veta exakt ..., och det dr omdgjligt i StarCraft



Utvardering - viktigt att tanka pd (3)

For att applicera en I6sningsmetod behéver man kunna:
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Anpassa teknik och algoritmer till StarCraft
= Trivialt: Direkt applicerbart

= Knepigare: Anvdndes i andra situationer, och min situation skiljer sig pa dessa 3 sdtt

Trana och lara upp tekniken, i vissa fall

= Fa tag pa inlarningsdata;
annoterade exempel for supervised learning

= Bestimma features som ska anvindas i ett neuralt natverk

Implementera grundtekniker och algoritmer, datastrukturer, ...

= FOr att anvanda modeller, inlard information, med mera
= Ganska trivialt: Dijkstras algoritm (ndgra rader) + enkel tillstandsstruktur

= Knepigare: Inferens i Bayesianska ndtverk + alla datastrukturer + inldrningsmetod + ...



Utvardering - viktigt att tanka pd (3)

For att applicera en I6sningsmetod behéver man kunna:
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Integrera I6sningen i en gemensam agent
= Fa tag pa indata, tillstandsinformation, ...
= Tillhandahalla utdata / bidra till att styra agenten / ...

= Undvika att stora andra(s) delar av systemet

Kanske fa synergistiska effekter tillsammans med andra:
Helheten ar mer an summan av delarna

= Samarbeta med andra(s) delar av systemet



Utvdrdering - viktigt att tanka pa (4)

Under utvarderingen beho6ver man alltsa tanka pa:

D
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Gar detta att astadkomma?

Hur astadkommer man det?

= Vilka modeller ska anvandas? Var far vi information? ...
Behover svar pa alla fragorna i utredningen!

Och i fraga om omfattningen:

Djup i modellering kan kompensera for
att en grundlaggande teknik anvands rakt av, och vice versa

Har man djup i mdnga delar kan det bli fér svart

Saknar man djup overallt blir det for simpelt
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Stod i undersokningen

Stédseminarier man 2021-09-13...2021-10-04, fre 2021-10-08
@ 0y

Still fragor och diskutera utredningen och
olika I6sningsmetoder

Lyssna pa andras fragor och diskussioner,
fa nya infallsvinklar och insikter

\ .

Inte till fér examination eller examinationsfragor ‘

= Vi kan inte ge exakta svar pa om en viss detalj ar tillracklig, ...

Inte till for att ta over ert arbete

= Vissa fragor kanske vi inte svarar pa — andra gar vi garna genom

Kan inte svara pa alla teknikfragor
= Inte all expertis narvarande

= Anvand https://gitlab.liu.se/tddd92/student-issues for detaljer inom specifika
tekniker (sasom maskininlarning, Bayesianska natverk, potentialfilt, ...)



https://gitlab.liu.se/tddd92/student-issues
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Utredningsrapport

Utredningsrapport: UPG2, 2 hp
Normalt 4-6 A4-sidor

= Aterigen, en fingervisning om ungefdr hur mycket information som forvdntas'

= Inte bara ett formellt mal att na via andrade marginaler, stilar, ...

= En mall kommer snart, ska anvandas

Vem ska kunna lasa den?

Forutsatt att lasaren har gatt 2 ar pa U-programmet
= Programmeringskunnig, tekniskt lagd”, ...

= Al-tekniker och algoritmer som presenterats i TDDC17 behover bara forklaras
om de faktiskt utreds i rapporten (se websidan)

Lasaren har nagorlunda koll pa StarCraft
= Har spelat en del, kan grundterminologin

= Har inte perfekt kunskap om alla tekniker, spelstrategier, ...



Utredningsrapport (2)

Rapportens innehall:

1.

Problemstallning: Vad ar det du vill 16sa?

| StarCraft-situationen — vad ar problemet, vad blir battre om man I6ser det, ...?

Generellt — vad finns det for generell problemtyp som ditt specifika problem
exemplifierar, hur definieras detta, ...?

Var konkret! Ha med skarmbilder, visa en situation dar en agent behover en
viss férmaga och visa hur den skulle hjilpa i den situationen.

. Utvarderingskriterier

Vilka kriterier utvarderar du efter?

. Tekniker och algoritmer

Beskriv teknikerna (metoderna, algoritmerna, ...) som du har undersokt
Hur fungerar de?
Vilka egenskaper har de? Enligt vilka kallor?

jonkv@ida



Utredningsrapport (3)

Rapportens innehall (fortsittning):

4.

Anvandning i Starcraft Il

Beskriv hur de allmanna Al-teknikerna fran sektion 3 kan anvandas i StarCraft
Hur skulle man fa tag pa indata (t.ex. en graf till A*-s6kning)?

Hur anvands utdata?

. Utvardering

Utvardera den tiankta anvandningen (4) av de tiankta teknikerna (3)
enligt de valda kriterierna (2)

Motivera din utvardering noga, fa lasaren att forsta resonemangen

. Slutsatser

Givet utvarderingen, hur vl verkar teknikerna lampade for implementation?

Rekommenderar du att en viss teknik ska implementeras?
Rekommenderar du att en annan teknik ska undersokas?
Rekommenderar du att inte tackla det givna problemet alls?  Varfor?

>
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Utredningsrapport (4)

Att tanka pa:

Varje sektion har sitt eget syfte. Blanda inte ihop dem!
= Problemstallning

= Utvarderingskriterier

= Tekniker och algoritmer

= Anvandning i StarCraft Il

= Utvardering

= Slutsatser

Referera till killor — dverallt diar material kommer fran kallor!

= Enligt [3] fungerar A* s3 hiar. Darmed har den ... Vi ser ocksa i [4] att ... Eftersom
D* daremot fungerar pa ett annat sitt [5] ...

Se https://noplagiat.bibl.liu.se for en guide till hur man undviker plagiarisering
och hur man refererar, citerar, parafraserar

= VIKTIGT!
Det ar valdigt latt att hamna i oavsiktlig plagiering



https://noplagiat.bibl.liu.se/
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Utredningsrapport (5)

Rapportens sprak:
Svenska — detta ingar i kursplanen

Ska aven lamnas in till struktur- och sprakgranskare pa IKOS
(forberedelse for exjobb)



Samarbete

Tillatet samarbete:

Man far diskutera med andra i forvag:

Vilket problemomrdde man ska tackla
Vilka referenser som verkar rimliga

Vilka kriterier som verkar rimliga

= Annat som leder fram till utredningsplanen

Och under utredningens gang:

Nuvarande status pa arbetet

Men detta ar en individuell examinationsuppgift!

Stall upp det exakta problemet individuellt
Analysera litteraturen individuellt

Beskriv och applicera teknikerna individuellt
Utvardera enligt kriterier individuellt

Dra slutsatser individuellt

Skriv individuellt (mdijligt undantag f6r rena sprakfrdgor)

©
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Examination, del 1
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..o Pkesentation av rappor
Cirka 5-6 m
Uppdelni

er info pa webben

person

Ingen presentation

Tar tid och ar inte huvudsyftet med kursen
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4q: Individuell utredning [ fran kursintro]

Sondag 211010 (innan sista veckan i HT1):

Lamna till annan student i gruppen

Kommentera bl.a. det som ar svdrt att forstd

= Svart att gora sjalv — vid det har laget vet man ju redan allt!

Tisdag 211012: Granskning klar Granskningen ar del av
o . : betygsunderlag:
Fa tillbaka granskning av egen rapport Skriftligen beskriva och
Atgirda, polera utvdrdera

Sondag 211017: Forsta inlamningen till oss
Lartillfalle, inte betygsbedomning
Vi spenderar en fast, begrdnsad tid pa att kommentera det mest uppenbara
Ingen garanti att vi upptacker allt — begransade resurser i kursen!

Ju battre forsta versionen ar, desto mer relevanta kommentarer

Januari 2022: inlamning
Betygsbeddmning
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Examination del 2

Betyg pa UPG2 baseras framst pa rapporten:
Hur tydligt och valmotiverat problemet ar
Hur val teknikerna ar beskrivna
Hur val dessa appliceras pa StarCraft Il
Hur val utvarderingen ar gjord — noggrann genomgang av problem + |6sningar
Hur val slutsatserna motiveras

Hur val rapporten ar skriven — lisbarhet, tydlighet, forstaelighet!

Tar viss hansyn till teknikernas egenskaper:

Enkel applikation av simpel teknik = behover mer djup i ovrigt

Maste ocksa fa godkant fran IKOS, sa tink pa formella rapportkrav!




