Utredningsplan for Liu Idsson (liuid123)

Allméan information om mallen

Detta dr en mall for att skriva en utredningsplan i TDDD92-
2023. Mallen beskriver de olika avsnitt som ska finnas och
hur man ska fylla i dem. Normal storlek dr omkring 1 sida.

Vi har fyllt pa mallen med det vi ser att ni som kursdelta-
gare kan behova tinka extra pa. Vi hoppas att detta ska vara
till hjdlp och inte later alltfor 6vervildigande. Meningen &r
helt enkelt att ni ska fa en rimlig chans att veta vad vi ér ute
efter och at vilket héll ni ska sikta, sd att ni forstar vad vi
menar med t.ex. “problemstillning” — inte att allt maste vara
fullsténdigt perfekt fran borjan.

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

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

Pa  https:/www.ida.liu.se/~TDDD92/2023/utredning.shtml
far du mer information kring utredningen.

1 Problemstillning

Hir ska du beskriva och tydligt definiera ett konkret och av-
grinsat problem som du vill ldsa i StarCraft. Vi fortydligar:

1. Du ska beskriva ett problem i StarCraft. Ursprung-

ligen kanske du var mer intresserad av att testa en
viss Al-teknik och letade efter ett problem du kunde
16sa med detta. Har maste du &nda beskriva det pro-
blem du hittade: Du vill se till att agenten kan gora
nagot, astadkomma ndgot, bestimma ndgot, ha en viss
formaga. . . for att den sedan ska kunna spela bittre.
Att “jamfora Q-learning med supervised learning” &r
inte nagot som direkt uppkommer fran StarCraft utan
handlar om att undersdka egenskaper hos tekniker. Att
gbra “opponent modeling” (punkt) dr inte tillrackligt
specifikt och konkret. Hitta istéllet ett problem vars
16sning direkt bidrar till att spela bittre StarCraft.

2. Problemet ska vara konkret och avgrinsat med en tyd-
lig definition.
Pa hog niva har man kanske en vision att “agenten ska
vinna oftare” eller att “marines ska Overleva lingre” —
men det ligger pa en s& hog niva och ar sa brett i sin
definition att det inte ger dig nagon sirskild vigledning,
och da blir det svart for dig sjélv att styra din utredning
at rétt hall.

Du behover beskriva problemet sa tydligt att 14dsaren
forstar precis vad du vill uppnda. For att na dit kan du
tanka dig att du i sjédlva verket skriver en kravspeci-
fikation som ska limnas 6ver till nagon annan. Vad
behover du skriva for att den personen ska arbeta pa ritt
uppgift fram till du kommer tillbaka om ett par manader?
Dina tankar far inte stanna kvar i huvudet utan behdver
komma ner pa papper.

Har &r nagra viktiga steg i att vara tydlig:

* Definera dina termer och begrepp noggrannt. Vad menar
du med orden?

 Tala om i vilka StarCraft-situationer problemet behdver
16sas. Vad gor/har motstandaren, vad gor/har du, vad
hinder i spelet nir ditt problem &r aktuellt?

* Tala om vilka antaganden du gor om virlden.

Losningen pa ditt valda problem kommer att behdva imple-
menteras och integreras i en agent, ddr din implementation
ska interagera med omvérlden. Du behover indata och gene-
rerar utdata; du blir anropad och du kanske anropar andra.
Du behover beskriva hur detta &r tinkt, bade for tydlighetens
skull och for att kunna samordna med dina gruppmedlemmar.

* Hur anropas funktionaliteten? Vill du att den stindigt
kor “i bakgrunden” och gor nagot, t.ex. styr scouting?
Eller tinker du dig att ndgon anropar dig nér du ska gora
eller berikna nagot? Skickar de med nagra parametrar
da? Vilka?

Vilken information forutsitter du finns tillgianglig for
dig? Det kan gilla information om virlden/kartan, om
motstandaren, om vad andra delar av gruppens agent
héller pa med, med mera. Definiera den informationen
tydligt, sa att man kan avgora om informationen riacker
till for att faktiskt 16sa problemet!

Exempel: Inom klassisk planering forutsditts tillgang till
(a) information om exakt vilka handlingar som finns och
deras precisa exekveringsvillkor (preconditions) och ef-
fekter, (b) fullstindig information om vdirldens nuvaran-
de tillstand (vilka fakta som dr sanna och vilka som dr
falska), och (c) ett malvillkor uttryckt i termer av vilka
fakta som ska bli sanna efter att en losningsplan har ex-
ekverats.

Tiank dig att den information som inte tas med hir inte
kommer att finns tillgdnglig vid korningen!

Vilken information tinker du dig att ge till resten av
systemet? Aven hir behover du vara tillriickligt tydlig


https://www.ida.liu.se/~TDDD92/2023/utredning.shtml

och konkret, inte minst for att man ska kunna avgora
vilka 16sningsmetoder som dr lampliga. Om du t.ex. vill
vilja strategi, tala da om vilka alternativa strategier du
har tinkt dig (du kan sa klart dndra dig i det senare ut-
redningsarbetet).

Exempel: Inom klassisk planering dr utdata en sekvens
av utvalda handlingar sadan att om vdrlden dr i det an-
givna tillstandet, och sekvensen exekveras i den angivna
sekvensen, kommer malvillkoret att bli sant i det resulte-
rande tillstandet.

Eller tinker du dig att din funktionalitet inte ger infor-
mation, utan istillet szyr nagot? Beskriv da detta. Exem-
pelvis kan det finnas en funktionalitet som direkt styr hur
agenter ror sig vid en attack.

Du behdver ocksa tinka pa foljande punkter:

* Problemet maste avgrinsas vil, sd det syns vad du
vill forsoka 16sa men ocksd vad du infe tinker 16sa.
Du far mycket gédrna uttryckligen skriva att vissa pro-
blemstéllningar infe ingar!

¢ Problemet behéver ha lagom omfattning / djup.

Ténk pa att utredningen &r pa 2 hp och att du inte ska
forsoka 16sa for manga problem pa en gang. Da hinner
du inte ga pa djupet eller hinner inte alls att gora din
utredning fardig. Daremot kan du mycket vél utreda flera
olika ldsningar pa ditt problem.

Samtidigt far problemet inte vara alldeles for enkelt. Det
dr trivialt att ta reda pa vilka byggnadstyper man maste
konstruera innan man kan bygga nagot av typ X: Det kan
litt hardkodas och 16ses annars genom att titta pa Tech
Tree med en trivial algoritm. Du behover fa en chans att
visa upp att du kan applicera Al-tekniker!

* Djupet i utredningen kan komma fran flera hall.

Ett sdtt att fa ett djup i utredningen &4r namligen att al-
goritmerna som krévs &r lite mer komplexa. Ett annat &r
att du visserligen kan anvinda enklare algoritmer men
behover ett storre djup i modelleringen.

Att rdkna ut sannolikheter fran ett Bayesianskt nitverk
kan t.ex. vara enkelt, men det finns desto mer djup i mo-
delleringsarbetet ddr du maste ligga ner arbete pa att un-
dersoka vilka noder och kopplingar som ska finnas i det-
ta nétverk och pé att komma fram till bra sannolikhets-
tabeller. Arbetar man med ungerska metoden kan man
behova fundera mycket pa hur man definierar tasks och
hur man ska definiera sin utilityfunktion. Dér finns ett
djup i modelleringen.

Men om man applicerar djupet-forst-sokning pa Tech
Tree har man bdde en enkel algoritm och en enkel mo-
dell, vilket blir problematiskt.

2 Tekniker och algoritmer

Nu vet du vilket problem du vill 16sa, och vi har pa annan
plats angivit ett antal generella kriterier som vi tycker att
en bra 16sning ska uppfylla. Da kan du gé vidare och tit-
ta pa vilka specifika 16sningsmetoder som kan tinkas vara
anvindbara for att 16sa problemet, och vilja ut en eller flera
som ska undersokas nirmare.

Allmént om losningsmetoder: Det du ska ha tillgdangligt
for att 16sa problemet du stillde upp ér (1) de indata som du
tinker dig att fa fran omvirlden och fran resten av agenten,
och (2) en existerande Al-algoritm, som du kan behdva im-
plementera sjélv.

Algoritmen tar inte nodvéndigtvis exakt samma indata som
de du sjdlv har tillgdngliga. Manga automatiska planerare vill
till exempel ha en problembeskrivning i spréket PDDL, vil-
ket bland annat kriver att du skapar en vérldsmodell i det for-
matet (se dven labbar i TDDC17). Vill du anvinda en sddan
planerare, men indata &r i form av ett Tech Tree och en lis-
ta pa tillgidngliga resurser, behover du ett sitt att transforme-
ra dina indata till ett PDDL-problem. Aven detta ingar i en
16sningsmetod.

I ett annat fall kanske du har vissa sannolikheter
tillgdngliga, men behdver skapa ett Bayesianskt ndtverk for
att kunna applicera vissa algoritmer.

Utredningen kommer att behdva ga genom alla dessa delar
av en 16sning. Hir i utredningsplanen 4r vi mest intressera-
de av de algoritmer som du tinker utreda, men for din egen
skull &r det bra om du ocksa tinker lite pa hur du kan f3 tag
pa de data som algoritmerna vill ha — s& du inte uppticker
langt senare att detta dr omojligt. Det kan ocksa tinkas att
du kan applicera samma algoritm pa tva helt olika sitt (olika
modeller), och ddrmed fa tva olika 16sningsmetoder!

En losningsmetod eller flera? 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 pro-
blem i slutet nir du bestimmer dig for att tekniken inte fun-
gerar och behover hitta en ny. For att utvirderingen ska vara
tillrdckligt djup behover du da ocksa fokusera extra mycket
pa att utvirdera hur bra 16sningen uppfyller de olika kriteri-
erna.

Det finns annars fordelar med att jimfora flera olika
l6sningar. Till exempel kan det vara littare att komma fram
till att losning A dr bdittre dn losning B pa kriterium X 4n att
komma fram till exakt hur bra losning A dr pa kriterium X.

Kan losningsmetoder vara for lika varandra? Ja, i vissa
fall kan det hinda, speciellt med tanke péa att man behover
kunna utvirdera dem utan att implementera dem. Att jamfora
tva enklare sokalgoritmer som DFS och BFS kan t.ex. litt
ge ett alltfor simpelt resultat: Man anvinder troligen samma
sOkrymd, bada r triviala att implementera, och det kan ltt
bli uppenbart att vissa algoritmer inte alls passar in.

Det kan ocksa vara orimligt att jimfora oinformerad
sokning med informerad s6kning; om man har nagon infor-
mation att anvinda, dr informerad sokning alltid att foredra.

Generella eller specifika metoder? Losningsmetoder ska
normalt vara generellt applicerbara. Aven om vi t.ex. enbart
anvinder en enda karta i kursen, ska man inte anvinda tek-
niker som man bara fungerar om man hardkodar en specifik
karta, eller som kraver vildigt specifika egenskaper hos en
karta.

Samtidigt maste metoderna vara konkreta. Reinforcement
learning dr exempelvis en kategori av metoder som har vissa
gemensamma egenskaper pa en abstrakt niva. Detta dr ingen
16sningsmetod utan behdver konkretiseras. Aven supervised
learning och unsupervised learning dr kategorier av meto-
der, liksom sokning och automatisk planering. Daremot &r



Q-learning en konkret metod inom kategorin reinforcement
learning.

Hur véljer man losningsmetoder att utreda?

¢ Ga genom litteraturen — artiklar som vi har féreslagit och
girna andra alternativ som du hittar sjalv.

* Skumma genom dem i upp till 20-30 minuter per artikel.

* Bilda en uppfattning om vilka metoder du vill titta
ndarmare pa under utredningen.

Det gér séllan att gora en bra utredning utifran en enda artikel.
Vi forutsitter att du hittar flera kdillor att anvidnda i utredning-
en, dven om du bara undersoker en 16sningsmetod.

Artiklar baserade pa StarCraft II? T litteraturen finns
en hel del artiklar som applicerar olika Al-tekniker pa just
StarCraft II, och som redan utvirderar resultatet av detta.

Om en individuell utredning enbart baserar sig pa en teknik
av denna typ, forsvinner mycket av det tdnkta utredningsarbe-
tet. Rapporten séger da i princip att Jag vill tackla problemet
X inom StarCraft Il och vill reda ut om teknik Y skulle va-
ra anvdndbar enligt kriterierna Z1, Z2 och Z3. John Doe [7]
har applicerat teknik Y pa problemet X inom StarCraft Il och
kommit fram till att kriterierna ZI1 och Z2 uppfylls bra medan
Z3 uppffylls mindre bra. Slut pa utredningen.

Ovanstaende &r sa klart nagot 6verdrivet, men det 4r dnda
latt att hamna i denna filla och att ddrmed inte komma fram
till nagot rimligt djup i den egna utredningen. Om du ba-
serar din utredning pad existerande vetenskapliga artiklar i
StarCraft-miljo behover du dérfor:

e Utvirdera flera olika tekniker och gora en egen slutlig
jamforelse mellan dem (t.ex. anvinda flera tekniker som
redan applicerats pa StarCraft, eller en som redan appli-
cerats och en som inte har gjort det), eller

e Utvirdera en teknik som redan har applicerats pa
StarCraft, men komma fram till egna djupare slutsat-
ser som inte framgar i ursprungsartikeln/artiklarna (vil-
ket kan vara svart att na upp till). Diskutera i sa fall detta
i forvdg, med grund i dina tinkta val av specifika artiklar.

Sa vad ska avsnittet innehalla egentligen? Du behover
ange vilka tekniker/l6sningar du har tinkt undersdka narmare
i utredningen. Ange tydligt om du har tdnkt dig att vissa tek-
niker dr alternativ 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 (num-
mer 1) i listan. Lat dnda din information vara kvar i listform
sa din punkt behaller sitt nummer!

1. Teknik/16sning A tillsammans med teknik/16sning B.
2. Teknik/losning C, ensam.
3. Teknik/16sning D tillsammans med teknik/16sning B.

I varje punkt ska du ocksa inkludera vetenskapliga referenser
till dina losningar. Wikipedia kan fungera som komplement
men ir inte en vetenskaplig referens. Ett separat dokument
beskriver hur man hanterar referenser med BibTeX.

Riskabla tekniker. Slutligen vill vi varna for att vissa ty-
per av tekniker har sina risker — de kan mycket vil fungera
alldeles utmirkt, men vi har sett att nagra (inte alla) av de
som satsar pa dessa tekniker behover ligga ner mycket arbete
under den senare projektdelen av kursen.

Om du viljer att utviirdera sadana tekniker kan det vara
bra att ta med alternativa tekniker i utvirderingen. Da kan
du senare, nér du har lidst pa och vet mera, ta ett vilgrundat
beslut: Vilken av dina utvirderade tekniker vill du ga vidare
med under projektet? Det dr ju detta som dr meningen med
utvirderingen!

* Tekniker som baseras pa maskininlidrning ir intressanta
for manga. Samtidigt blir resultatet alltid beroende av
hur vil inldrningen lyckas, och detta 4r nagot som man
inte kan paverka till 100% sjdlv. I media ser vi bara de
lyckade exemplen.

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

Om du anvinder maskininldrning, forsok da bli klar
med implementationen i god tid. Det ridcker inte med att
kora sjdlva inldrningen en gang, utan du kommer med
storsta sannolikhet att vilja fixa buggar, kdra om, pro-
va att justera nagon parameter, kora om. . .och varje ny
inldrningsomgang skulle kunna ta flera dagar.

Deep Learning syns speciellt mycket i media och kréver
sdrskilt mycket tid, bade datortid och tid att forsta vad
man ska gora. Vi rekommenderar mycket starkt att man
inte ger sig in i det omradet i den hir kursen.

Anvindandet av replays / repriser kan ta lang tid.
Det kan ocksa vara svart att hitta tillrickligt méanga /
tillrdckligt tillimpliga repriser som kan ldsas i verktygen
och som har den information som du behdver.

Ténk 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 anviant en och samma karta under kursen.
Det finns en karteditor, men att anvdnda den kan vara
mer knepigt.

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

Innan inlimning

Har du gjort ditt bésta for att specificera problemet, sa att en
annan person skulle kunna forsta din beskrivning tillrdckligt
bra for att gora hela utredningen?



