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TDDD92
Artificiell intelligens -- projekt

Individuella uppgifter
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2UPG2: Individuell skriftlig rapport

Skriftlig rapport

Jämföra tekniker

Läsa och förstå 

vetenskaplig 

litteratur

Framtiden:

Inte återuppfinna 

hjulet, avgöra 

vilket hjul passar

Jämförelse leder 

till djupare och 

bättre förståelse

Utvärdera:

vad passar oss

i projektet?

Beskriva 

utvärderingen, 

rekommendera

Vad? Varför?

Förberedelse för 

projektet:  Vad 

är intressant att 

integrera där?

Individuell del av 

examinationen 

och betyget
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3Individuell uppgift
 Bakomliggande tanke:

▪ Anta att vi har ett problem att lösa (ex. hitta bra byggnadsordning)

▪ Vill hitta en bra lösning, men också minimera arbetsmängden (”återuppfinna”)

▪ Titta på existerande lösningar

MÅNGA tekniker och algoritmer i litteraturen

Snabb granskning, vad verkar rimligt?

Några potentiella alternativ…

Noggrannare genomläsning och studie

1 (2?) att implementera

Djupare utvärdering: Hur gick det?

Bra Dåligt

Egna 

förberedelser

Utredningen!

Projektet

Projektrapport



4

jo
nk

v@
id

a
jo

nk
v@

id
a

4Individuell uppgift / samarbetsprojekt
 I projektet ska var och en ha

ett tydligt ansvarsområde

▪ Bra om man kan fortsätta med det 

man utredde!

 Välj bland:

▪ Problemområden 

som presenterades

▪ Egna idéer som diskuteras med 

handledare

 Skapa grupper, kom överens!

▪ Inga stora överlapp inom en grupp

▪ Diskutera med handledare

Kärna och 
”lim”:

Tillsammans!

Problem, 
teknik för 

lösning

Problem, 
teknik för 

lösning

Problem, 
teknik för 

lösning

Problem, 
teknik för 

lösning

Problem, 
teknik för 

lösning
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6Individuell utredningsplan
 Utredningsplan

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

▪ Gärna klar måndag 200914

▪ Tidigare studenter har velat komma igång tidigare

▪ Syfte:

▪ Hjälpa er själva att strukturera upp utredningen

▪ Hjälpa oss upptäcka om ni är på rätt spår!

▪ Cirka en A4-sida (kanske 1.5)

▪ Fingervisning om ungefär hur mycket information som kan vara rimligt!

▪ Inte ett formellt mål att nå via ändrade marginaler, stilar, …

https://www.ida.liu.se/~TDDD92/2020/mallar/
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7Utredningsplan, mall + instruktioner
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8Utredningsplan, innehåll
 Innehåll i planen:

▪ Problemställning: Problemet du vill lösa

▪ Lagom stort för 2 hp utredning

▪ Var konkret; koppla gärna till skärmbilder

▪ Ange varför en lösning är viktig inom projektet:

Hur kan den hjälpa er gemensamma agent?

▪ Kriterier: Hur ska du utvärdera en eventuell lösning?

▪ När är något bra, när är det dåligt?  Diskuteras snart…

▪ Tekniker och algoritmer: Vilka vill du utvärdera?

▪ Ge en konkret bild över hur du tänker börja

▪ Välj normalt ut flera tekniker som du kan jämföra, välja mellan

▪ Övrigt: Annat som du tror kan vara intressant

för att andra ska förstå vad du tänker utreda

▪ Referenser i texten:

▪ Inkludera flera referenser till vetenskapliga artiklar som du ska läsa närmare

(kursböcker kan också användas, men inte enbart)
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9Kriterier
 Vilka kriterier kan man använda?

▪ Tidigare: Individuellt val

▪ Svårt att välja

▪ Svårt att veta vad som ger en bra utredning

▪ Risk för otydliga kriterier, ”grund” utredning ➔ komplettering

▪ Nu: Baskriterier + möjlighet till eget val

Definieras

i utredningsplanen

Används

i utredningen
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10Grundläggande kriterier
▪ Hur väl verkar det gå att förstå den tänkta lösningsmetoden

och att applicera den under implementationsfasen?

▪ Är beskrivningen tydlig eller tvetydig?  Förstår du alla detaljerna?

▪ Hinner man med att både förstå och implementera metoden?

▪ Går det att få tag på informationen som behövs före/under körning

(t.ex. för en teknik som kräver info om motståndarens enheter)?

▪ Hur väl verkar lösningsmetoden kunna lösa exakt

det problem som du ställde upp?

▪ Är den tillräckligt kraftfull i denna osäkra situation,

eller har den stora brister i t.ex. uttryckskraft, tidsåtgång, …?

▪ Hur väl verkar lösningsmetoden kunna bidra till att

agenten blir bättre på att spela StarCraft?

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

▪ Liknar punkten ovan, men inkluderar mer tankar

kring problemställningens relevans

▪ Hur ”säkert” verkar det vara att välja den tänkta metoden?

▪ Täcks delvis ovan också, men nu fokus på värsta fallet

▪ Går det att ta sig fram steg för steg?  Eller risk att inget fungerar?

Går det 

överhuvudtaget att 

komma till ett läge 

där metoden är 

implementerad och 

körbar?  

Är lösningen ”bra” 

för det valda 

problemet?

Om du löser 

problemet så här, 

är det bra för

StarCraft-spelande?

Riskerar du att 

fastna utan en 

användbar lösning?
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11Kriterier: Extra
 Lägg gärna till 1-2 extra kriterier

▪ Anpassa till just din situation, ditt problem

▪ Diskutera:  Vad gör en teknik bra för gruppens projekt?

 Varför bara välja vissa kriterier?

▪ Hinner inte utvärdera och beskriva allt – behöver göra ett urval

▪ Bedöm vad ni anser är:

▪ Viktigt för projektets behov

▪ Intressant att utvärdera

▪ Möjligt att utvärdera (förhoppningsvis)
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12Hur många lösningar att utvärdera?
 Utredning av flera distinkta tekniker/lösningar:

▪ Lite mer för er att läsa

▪ God bas för jämförelser, avvägningar

▪ Kan förenkla i utvärderingen relativt kriterierna

▪ Möjliggör relativa värderingar:

”A är troligen betydligt bättre på detta än B, eftersom X, Y och Z…”

(även om vi inte kan bedöma precis hur bra den är)

 Utredning av en enskild teknik:

▪ Lite mindre att läsa, färre jämförelser

▪ Vissa typer av utvärdering blir svårare

▪ Kräver absoluta värderingar
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13Hur många lösningar att utvärdera? (2)
 Enskild teknik som redan använts i StarCraft (i artiklarna)?

▪ Får inte vara den enda tekniken att utvärdera

▪ Jag vill tackla problemet X inom StarCraft II och vill reda ut om teknik Y skulle vara 

användbar enligt kriterierna Z1, Z2 och Z3. 

▪ John Doe [7] har applicerat teknik Y på problemet X inom StarCraft II och kommit fram 

till att kriterierna Z1 och Z2 uppfylls bra medan Z3 uppfylls mindre bra. 

▪ Slut på utredningen. 

▪ Istället:

▪ Utvärdera flera lösningar

▪ Potentiellt undantag:

▪ Utvärdera flera icke-triviala egenskaper som inte utvärderats i artiklarna

▪ Diskuteras alltid med handledare i förväg!
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14Presentation?
 190923-24: Presentation av utredningsplan

▪ 20 minuter per projektgrupp – alla grupper närvarande

▪ Introduktion till gruppens arbete, cirka 4-5 minuter

▪ Kort översikt över vilket område varje medlem ska utreda

▪ Visa hur ämnena bidrar till projektets helhet

▪ Kort beskrivning av varje individuell utredningsplan, cirka 2.0 minuter var

▪ Information från skriftliga beskrivningen

▪ Möjlighet till kort diskussion, feedback från handledare och andra studenter
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15Diskussion!
 200911: Diskussionsseminarium, studentdrivet

▪ Fritt att ställa frågor kring utredningsplan

 200913-200920: Lämna in planen

▪ Mycket starkt rekommenderat, men inte examinerande

▪ Vi ger kommentarer om vi ser att ni:

▪ Behöver tänka genom utredningen mer

▪ Är inne på ett för svårt spår

▪ …

 20091x: Börja utreda (parallellt)
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17Utvärdering
 Hur kan man genomföra utvärderingen?

▪ Finns inte tid att implementera + testa i StarCraft i HT1

▪ Syfte: läsa litteratur för att utvärdera vad man ska testa

▪ Sedan implementerar och testar man detta i period 2

▪ Läs vetenskapliga artiklar, (kursböcker)

▪ Utgå från utvärderingar som redan har gjorts,

av rena tekniker och/eller StarCraft-specifik användning

▪ Jämför systematiskt vad som sägs om olika tekniker

och utvärdera hur de verkar passa era specifika kriterier

▪ Citera era källor

▪ Sök vidare – leta efter mer information om teknikerna

▪ Använd primärt vetenskapliga artiklar, sekundärt kursböcker

▪ Google Scholar kan hitta relaterade artiklar som citerar det ni läser
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18Utvärdering – viktigt att tänka på (1)
 För att applicera en lösningsmetod behöver man kunna:

▪ Modellera problemet på ett lämpligt sätt

▪ Trivialt: Dijkstras algoritm kräver en graf, och jag tänker applicera den på Tech Tree 

som redan är en graf (normalt för trivialt!)

▪ Mellanläge:  Jag ska använda sökning för ett större problem, där jag måste definiera en 

egen graf (t.ex. tillståndsrymd och handlingar)

▪ Knepigare: Jag ska välja strategi med hjälp av ett Bayesianskt nätverk, så vi behöver 

bestämma vilka noder som ska finnas och hur de kopplas samman, vilka sannolikheter 

som ska användas, …

▪ Få tag på indata som ska användas under körningen

▪ Trivialt:  Jag behöver veta vart enheten ska gå, och det ska X tala om för mig;

jag behöver kartan, och den har jag tillgång till

▪ Knepigare:  Jag behöver ha en god uppfattning om var alla fiender är, så min lösning 

kräver att någon (annan?) ständigt uppdaterar detta

▪ Omöjligt: Man måste veta exakt …, och det är omöjligt i StarCraft
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19Utvärdering – viktigt att tänka på (3) 
 För att applicera en lösningsmetod behöver man kunna:

▪ Anpassa teknik och algoritmer till StarCraft

▪ Trivialt: Direkt applicerbart

▪ Knepigare:  Användes i andra situationer, och min situation skiljer sig på dessa 3 sätt

▪ Träna och lära upp tekniken, i vissa fall

▪ Få tag på inlärningsdata;

annoterade exempel för supervised learning

▪ Bestämma features som ska användas i ett neuralt nätverk

▪ Implementera grundtekniker och algoritmer, datastrukturer, …

▪ För att använda modeller, inlärd information, med mera

▪ Ganska trivialt: Dijkstras algoritm (några rader) + enkel tillståndsstruktur

▪ Knepigare: Inferens i Bayesianska nätverk + alla datastrukturer + inlärningsmetod + …
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20Utvärdering – viktigt att tänka på (3)
 För att applicera en lösningsmetod behöver man kunna:

▪ Integrera lösningen i en gemensam agent

▪ Få tag på indata, tillståndsinformation, …

▪ Tillhandahålla utdata / bidra till att styra agenten / …

▪ Undvika att störa andra(s) delar av systemet

▪ Kanske få synergistiska effekter tillsammans med andra:

Helheten är mer än summan av delarna

▪ Samarbeta med andra(s) delar av systemet
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21Utvärdering – viktigt att tänka på (4)
 Under utvärderingen behöver man alltså tänka på:

▪ Går detta att åstadkomma?

▪ Hur åstadkommer man det?

▪ Vilka modeller ska användas?  Var får vi information?  …

Behöver svar på alla frågorna i utredningen!

 Och i fråga om omfattningen:

▪ Djup i modellering kan kompensera för

att en grundläggande teknik används rakt av, och vice versa

▪ Har man djup i många delar kan det bli för svårt

▪ Saknar man djup överallt blir det för simpelt
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22Stöd i undersökningen
 200921, 200928, 201005, 201012:  Stödseminarier

▪ Ställ frågor och diskutera utredningen och

olika lösningsmetoder

▪ Lyssna på andras frågor och diskussioner,

få nya infallsvinklar och insikter

▪ Inte till för examination eller examinationsfrågor

▪ Vi kan inte ge exakta svar på vad som är tillräckligt, …

▪ Inte till för att ta över ert arbete

▪ Vissa frågor kanske vi inte svarar på – andra går vi gärna genom

▪ Kan inte svara på alla teknikfrågor

▪ Inte all expertis närvarande

▪ Använd https://gitlab.liu.se/tddd92/student-issues för detaljer inom specifika 

tekniker (såsom maskininlärning, Bayesianska nätverk, potentialfält, …)

https://gitlab.liu.se/tddd92/student-issues
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23Utredningsrapport
 Utredningsrapport: UPG2, 2 hp

▪ Normalt 4-6 A4-sidor

▪ Återigen, en fingervisning om ungefär hur mycket information som förväntas!

▪ Inte bara ett formellt mål att nå via ändrade marginaler, stilar, …

▪ En mall kommer snart, ska användas

 Vem ska kunna läsa den?

▪ Förutsätt att läsaren har gått 2 år på U-programmet

▪ Programmeringskunnig, ”tekniskt lagd”, …

▪ AI-kunskaper motsvarande TDDC17 behöver bara förklaras

om de gäller tekniker som faktiskt utreds i rapporten – mer exakt definition 

kommer!

▪ Läsaren har någorlunda koll på StarCraft

▪ Har spelat en del, kan grundterminologin

▪ Har inte perfekt kunskap om alla tekniker, spelstrategier, …
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24Utredningsrapport (2)
 Rapportens innehåll:

▪ 1. Problemställning: Vad är det du vill lösa?

▪ I StarCraft-situationen – vad är problemet, vad blir bättre om man löser det, …?

▪ Generellt – vad finns det för generell problemtyp som ditt specifika problem 

exemplifierar, hur definieras detta, …?

▪ Var konkret! Ha med skärmbilder, visa en situation där en agent behöver en 

viss förmåga och visa hur den skulle hjälpa i den situationen.

▪ 2. Utvärderingskriterier

▪ Vilka kriterier utvärderar du efter?

▪ 3. Tekniker och algoritmer

▪ Beskriv teknikerna (metoderna, algoritmerna, …) som du har undersökt

▪ Hur fungerar de?

▪ Vilka egenskaper har de?  Enligt vilka källor?
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25Utredningsrapport (3)
 Rapportens innehåll (fortsättning):

▪ 4. Användning i Starcraft II

▪ Beskriv hur de allmänna AI-teknikerna från sektion 3 kan användas i StarCraft

▪ Hur skulle man få tag på indata (t.ex. en graf till A*-sökning)?

▪ Hur används utdata?

▪ 5. Utvärdering

▪ Utvärdera den tänkta användningen (4) av de tänkta teknikerna (3)

enligt de valda kriterierna (2)

▪ Motivera din utvärdering noga, få läsaren att förstå resonemangen

▪ 6. Slutsatser

▪ Givet utvärderingen, hur väl verkar teknikerna lämpade för implementation?

▪ Rekommenderar du att en viss teknik ska implementeras?

Rekommenderar du att en annan teknik ska undersökas?

Rekommenderar du att inte tackla det givna problemet alls?      Varför?
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26Utredningsrapport (4)
 Att tänka på:

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

▪ Problemställning

▪ Utvärderingskriterier

▪ Tekniker och algoritmer

▪ Användning i StarCraft II

▪ Utvärdering

▪ Slutsatser

▪ Referera till källor – överallt där material kommer från källor!

▪ Enligt [3] fungerar A* så här.  Därmed har den … Vi ser också i [4] att … Eftersom 

D* däremot fungerar på ett annat sätt [5] …

▪ Se https://noplagiat.bibl.liu.se för en guide till hur man undviker plagiarisering 

och hur man refererar, citerar, parafraserar

▪ VIKTIGT!

Det är väldigt lätt att hamna i oavsiktlig plagiering

https://noplagiat.bibl.liu.se/
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27Utredningsrapport (5)
 Rapportens språk:

▪ Svenska – detta ingår i kursplanen

▪ Ska även lämnas in till struktur- och språkgranskare på IKOS

(förberedelse för exjobb)
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28Samarbete
 Tillåtet samarbete:

▪ Man får diskutera med andra i förväg:

▪ Vilket problemområde man ska tackla

▪ Vilka referenser som verkar rimliga

▪ Vilka kriterier som verkar rimliga

▪ Annat som leder fram till utredningsplanen

▪ Och under utredningens gång:

▪ Nuvarande status på arbetet

▪ Men detta är en individuell examinationsuppgift!

▪ Ställ upp det exakta problemet individuellt

▪ Analysera litteraturen individuellt

▪ Beskriv och applicera teknikerna individuellt

▪ Utvärdera enligt kriterier individuellt

▪ Dra slutsatser individuellt

▪ Skriv individuellt (möjligt undantag för rena språkfrågor)
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29Examination, del 1
 191017: Presentation av rapporten

▪ Cirka 5-6 minuter per person

▪ Uppdelning i storgrupper

▪ Mer info på webben

 Ingen presentation

▪ Tar tid och är inte huvudsyftet med kursen
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304g: Individuell utredning
 Söndag 201101 (sista dagen i tenta-p):

▪ Lämna till annan student i gruppen

▪ Kommentera bl.a. det som är svårt att förstå

▪ Svårt att göra själv – vid det här laget vet man ju redan allt!

 Onsdag 201104: Granskning klar

▪ Få tillbaka granskning av egen rapport

▪ Åtgärda, polera

 Tisdag 201110:  Första inlämningen till oss

▪ Vi granskar och ger vår första återkoppling

▪ Ju bättre första versionen är, desto mer relevanta kommentarer

 Tisdag 201201: Kommentarer ges

▪ Dags att uppdatera

 Tisdag 210112: Slutlig inlämning

▪ Betygsbedömning

Granskningen är del av 

betygsunderlag: 

Skriftligen beskriva och

utvärdera
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31Examination, del 2
 Betyg på UPG2 baseras främst på rapporten:

▪ Hur tydligt och välmotiverat problemet är

▪ Hur väl teknikerna är beskrivna

▪ Hur väl dessa appliceras på StarCraft II

▪ Hur väl utvärderingen är gjord – noggrann genomgång av problem + lösningar

▪ Hur väl slutsatserna motiveras

▪ Hur väl rapporten är skriven – läsbarhet, tydlighet, förståelighet!

▪ Måste också få godkänt från IKOS, så tänk på formella rapportkrav!

Tar viss hänsyn till teknikernas egenskaper:

Enkel applikation av simpel teknik ➔ behöver mer djup i övrigt


