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Den hiir guiden &r tdnkt som stéd for rapportskrivningen (UPG3) och komplet-
terar kurswebbsidorna. Hér hittar du mer information om hur man kan ténka
angaende innehallet och strukturen, men vi tittar dven pa vanliga misstag och
hur man undviker dem.

1 Omfattning och format

Du maste skriva pa svenska eftersom rapporten dven ska sprakgranskas. En
lagom léngd pa rapporten kan vara 4—6 sidor text i ett typiskt konferensartikel-
format med dubbla kolumner. En mall i WTEX-format ("Rapport’ i materialka-
talogen) kommer att finnas tillgéinglig och ska anvéndas av samtliga deltagare.
Den innehéller de tdnkta sektionsrubrikerna, som liknar den standardiserade
indelningen av vetenskapliga rapporter men delvis &r anpassad till utredningens
specifika behov. (Rapportmallen dr baserad pa den for IJCAI-19 Proceedings, en
av de hogst rankade Al-konferenserna. Vi har gjort nagra mindre féréndringar,
dndrat rapportstrukturen, satt pappersstorleken till A4 och lagt till stod for
svenska.) Vissa rekommenderar Overleaf for att arbeta med BTEX pa webben.
Bilder dr mycket vidlkomna. Dock ersétter de inte det skrivna ordet, sa en rap-
port med manga stora bilder behéver fortfarande normalt omkring 4-6 sidor
text. Aven referenslistan, eventuell innehallsforteckning med mera ligger ut-
anfér de 4-6 sidorna. Skulle du kénna att du har sa mycket att siga att du vill
ha nagon sida till kan det vara OK, speciellt om det gor att hela rapporten blir
mer lattldst eller att du far béttre underlag for de slutsatser du drar. Men da
behéver du forst se till att du skriver pa ett ”lagom kortfattat och koncist” sétt,
sa att rapporten inte blir langre pa grund av éverflodigt material. Forsok inte
att anpassa formatet eller texten for att fa en alltfor kort rapport att se storre
ut eller tvartom. Det minskar bara ldsbarheten.

2 Innehall och 6vergripande struktur

Det finns ett forvintat flode i en utredning, och man behover ténka pa att folja
detta flode i rapporten och att tydligt separera olika aspekter av utredningen!



Detta leder till olika avsnitt i utredningsrapporten. Avsnitten finns redan med
i mallen (hittas pa kurshemsidan), s titta girna pa den parallellt med att du
ldser har.

Det gar utmirkt att ligga in nya underavsnitt for att dela upp de existerande
avsnitten. I 6vrigt ska rapporten f6lja den struktur som ges ovan. Tyngdpunkten
i den individuella delen ska vara pa det du sjilv har gjort inom dessa omraden
(modellering, utvirdering, eventuell algoritmutveckling, med mera). Ju mer du
har fatt fran en artikel, desto storre tyngd behover ldggas pa andra omraden. Har
man till exempel fatt bade algoritm och modellering fran en StarCraft-specifik
artikel behdver man ldgga extra mycket arbete pa utvirderingen.

2.1 Problemstillning

I de flesta fall kan man anvinda problemstéllningen fran utredningsplanen som
grund for detta avsnitt — men man behover dels ta hénsyn till de kommen-
tarer man kan ha fatt i granskningen av planen, dels arbeta vidare med en
tydligare och mer formell beskrivning av problemstéllningen. Var noggrann och
tydlig. Definiera dina begrepp. ”Jag vill veta vart jag ska ga” — nér, i vilken
situation, ...7 Vad menar du med ”arbetare”, ”jobb”, "plats”, och sa vidare
(om du anvénder dessa begrepp)? Vad &r ”kostnad” i din problemstéllning?
Téank dig att nagon annan ska l6sa problemet utifran din beskrivning — pro-
blemstéllningen ar da en kravspecifikation som maste vara extremt tydlig. Hér
ser vi ofta problem som gor det svart att utviirdera din utvérdering (!), och
det leder ofta till komplettering. Samtidigt far du gérna koppla det specifika
problemet till en generell (men vildefinierad) problemtyp — ”Detta kan ses som
ett planeringsproblem”, ”detta ar en form av path finding”, ”detta &r ...”. Var
ocksa mycket noggrann och tydlig med exakt vilken information du téinker dig
ska finnas tillgéinglig (”indata”, allt det som l6sningsmetoden far anvinda sig av
for att losa problemet) och hur den definieras, samt exakt vad du téinker dig att
en losning skulle astadkomma (form pa utdata alternativt vilka ”styrsignaler”
16sningen ger). Motivera ocksa din problemstéllning: Tala om tydligt varfor man
vill kunna l6sa det héir problemet. Det 6vergripande malet &r samma for alla
— ungefir att maximera mojligheterna att vinna i spel mot andra agenter eller
méanniskor — sa det behover inte diskuteras hér, utan problemstéllningen ska
fokusera pa hur man téinker sig att det X ska kunna bidra till detta. Varfor &r
det 6verhuvudtaget relevant fér StarCraft-agenten att klara X7 Vi rekommen-
derar mycket starkt att man baserar sina argument pa en eller flera specifika
situationer i en spelomgang, helst med en eller flera skdrmbilder: ”Nu &r spelet
i detta ldge, vi dr i ldge A och motstandaren i lige B, hér forsdker vi gora C
och motstandaren vill géra D, i det laget dr det viktigt att vi klarar av uppgift
X, eftersom / fér annars...”. Att borja med detta kan ocksa gora uppgiften och
dess avgriansningar och krav mycket mer konkreta for dig sjdlv och det kommer
du sjalv att ha mycket nytta av i resten av utredningen!



2.2 Utviarderingskriterier

Malet med utredningen &r att hitta en eller flera 16sningar som uppfyller vissa
kriterier. Dessa kriterier maste man da komma fram till i férvdg, innan man
letar efter 16sningar; annars vet man inte vad man ska utreda, och det kan
hinda att man borjar utviardera utefter vad som &r enkelt istéllet for vad som
egentligen ar viktigt. Kriterierna har inget att géra med vilka l6sningstekniker
man har hittat, sa fortfarande halls diskussionen fokuserad pa problemet. Man
ska t.ex. inte ndmna nagot om inlirning, sékning, potentialfilt, eller liknande.

Eftersom det inte &r sa latt att vilja rimliga kriterier, och liatt att missa
nagot viktigt, ger vi redan pa forhand 4 kriterier som alla ska anvinda. Man
far sedan gérna ldgga till flera kriterier pa egen hand.

1. Hur vil verkar det ga att forstd den ténkta losningsmetoden och att
applicera den under implementationsfasen? Hér ingar att ldsa pa hur
16sningsmetoden fungerar och vilka krav som finns for att den ska kun-
na anviandas. Det kan till exempel vara mer eller mindre svart att forsta
hur metoden ska implementeras i Python-kod, mer eller mindre svart att
forsta vilka indata som kridvs och hur man ska anvinda resultatet av me-
toden (utdata) i en agent, mer eller mindre svart att fa fram indata givet
den ofullsténdiga information man har tillgdnglig, med mera.

2. Hur val verkar 16sningsmetoden kunna l6sa exakt det problem som stélldes
upp? Med andra ord, om man forutsétter att man faktiskt kan forsta och
implementera metoden, hur bra tror du att 16sningen pa problemet blir?
Det kan hénda att en metod du har valt visar sig 16sa ett helt annat
problem, och da framkommer det i den hér delen av utvirderingen. Det
kan handa att metoden l6ser problemet men ger mer eller mindre bra
kvalitet pa losningen. Det kan héinda att du inte kan fa tag pa indata med
bra kvalitet och att du dérfor tror att metoden i praktiken inte kan losa
ditt problem i StarCraft. Och sa vidare...

3. Hur vil verkar 16sningsmetoden kunna bidra till att agenten blir béttre pa
att spela StarCraft? Detta &r ganska néra kopplat till den forra punkten,
och i vissa fall kan man tédnkas hinvisa direkt till svaret pa den punk-
ten. I andra fall kan det hdnda att man visserligen l6ser problemet som
det var uppstéllt, men att olika 16sningar #nda bidrar olika mycket till
spelkvaliteten.

4. Hur 7sékert” verkar det vara att vélja den tédnkta l6sningsmetoden? Det
vi dr ute efter hér dr en bedémning av sannolikheten att det leder till ett
bra resultat for kursen, med en rimlig arbetsinsats: Aven en viildigt bra
16sning kan vara olamplig om den inte passar in i kursarbetet. Forstaelsen
(punkt 1) &r en del av detta, men det finns ocksa andra aspekter som &r
viktiga. Exempelvis kan det finnas metoder dér det ser ut att vara ldtt att
komma fram till en punkt dér allt fungerar, varefter man kan forbéattra
och finputsa till tiden tar slut, vilket gér att man kan anpassa sig till



ovintade bakslag eller framsteg. Andra metoder kan se ut att ha en hog
forsta troskel att komma over, vilket 4r mer riskabelt. Det kan ocksa vara
mer eller mindre séikert att man lyckas fa tag pa de indata man behover for
att faktiskt anviinda metoden, speciellt om det 4r nagon annan i gruppen
som ska ta fram dessa indata. Metoder kan ocksa ha andra beroenden pa
sadant som &dr svarare att forutsiga, t.ex. maskininldrning.

Kriterierna dr numrerade och ska vara det dven i rapporten, sa du pa ett tydligt
sétt kan hédnvisa till dem i utvérderingen.

I utredningsrapporten ska losningar utvirderas efter de hér kriterierna utan
att man har provat att implementera l6sningen eller applicera den pa StarCraft.
Det &r framst darfor vi skriver ”verkar” i kriterierna ovan: Den rena teoretiska
utredningen kommer inte att ge definitiva svar om hur bra l6sningen &r, utan dr
till for att du ska vilja bland tédnkbara metoder och hitta en som verkar rimlig
att implementera f6r en djupare utvardering.

2.3 Tekniker och algoritmer

Nér man har satt upp de kriterierna gar man vidare och letar efter tekniker som
kanske uppfyller dem. I detta avsnitt av utvirderingsrapporten ska du:

e Beskriva samtliga dessa tekniker pa en sadan niva att ldsaren kan forsta
dem fran beskrivningen, utan att ga till en kéllartikel for att forsta dem.
En sadan beskrivning kan givetvis inte vara precis lika detaljerad som
kéllartikeln. Istdllet ska man hitta en lamplig detaljniva som ger en tillricklig
bas for ldsaren att (a) férsta hur tekniken kan appliceras pa det givna pro-
blemet, (b) forsta den kommande utvérderingen och varfér du som skriver
utvérderingen har dragit dina slutsatser.

e I normalfallet beskriva algoritmer i pseudokod! Beskriver man dem helt
och hallet pa svenska blir det luddigt och svarforstatt; detta passar mycket
béttre som komplement till pseudokod, for att forklara vad den egentligen
gor (pa en hog niva), varfor den gor det, och hur det hela hénger ihop. Om
en algoritm dr beskriven i pseudokod i en artikel &r det fullt tillatet (och
rekommenderat) att citera denna pseudokod exakt som den sag ut och
helt enkelt ldgga till en citering och en egen forklaring av pseudokoden.
(Pseudokod &r bésta 1osningen nir man gar genom en algoritm steg for
steg, men om man inte orkar, kan nésta alternativ vara punktlistor som
kan vara néstlade i upp till tva nivaer. Nej, det blir inte samma " flyt” som
i en 16pande text... men detta &r inte heller en roman, och det &r valdigt
viktigt att lasaren far en oversikt. Det dr mycket ldttare att halla reda pa
var man #r i en punktlista &n i ett stycke pa 40 rader.)

Tank pa: Vi har fortfarande inte kommit till utvéirderingssteget! Blanda
alltsa inte in nagra egna vérderingar av teknikerna dnnu, utan hall dig helt och
hallet till en objektiv beskrivning av valda tekniker utan att explicit koppla det
till StarCraft II.



Exempel: Anta att ett av dina kriterier dr att en teknik maste fungera bra i
en virld dér kartan dynamiskt dndras under tidens gang. Nar du i detta avsnitt
beskriver en teknik kan du tala om att den appliceras pa en statisk karta, eller
att den har vissa specifika dynamiska egenskaper. Detta ar en objektiv egenskap
som inte har med StarCraft IT att gora. I nista avsnitt blir det dags att diskutera
om och hur tekniken kan appliceras i StarCraft II (”teknik A appliceras pa en
statisk karta och om vi da ska anvénda denna i StarCraft II maste vi gora sa
hir”) och konsekvenserna av detta. I utviirderingsavsnittet blir det sedan dags
att diskutera konsekvensernas koppling till kriterierna.

Kom ocksa ihag att t.ex. supervised learning och reinforced learning snarare
dr metatekniker dn tekniker — de &r generella idéer som sedan kaninstansieras
till specifika tekniker och algoritmer sasom Q-learning. Det ricker alltsa inte att
ange ”supervised learning” utan man behover ange en faktisk konkret teknik.

2.4 Anvindning i StarCraft 11

For att anvinda de tekniker som just beskrevs behover man applicera dem pa
just StarCraft II. Det ricker ju inte att séga ”jag har beskrivit A* och nu kor
jag A*”. Alla implementerade tekniker behdver nagon form av input, och de
ger nagon form av output, antingen data/information eller ”styrsignaler” som
kontrollerar spelet.

I de allra flesta rapporter beh6ver man déarfor beskriva hur en vald teknik
skulle kunna tédnkas appliceras. Anvinder man A* for att hitta vigar behover
man t.ex. ange hur man i sa fall skulle generera en graf att soka i, vad som &r
start- och méalnoder, och hur man kommer fram till detta utifran det API som
man anvinder i StarCraft II. Man behdver ocksa tala om vad det &r som ska
rora sig enligt den vig som genereras. Anvinder man potentialfilt kan ldsaren
fraga sig var potentialen kommer ifran och exakt vad det &r som sedan styrs av
den utriknade potentialen i varje punkt... och sa vidare.

Ténk pa att det kan vara viktigt att veta vilken information som faktiskt
finns tillgdnglig fran StarCraft. Vad kan en agent veta, och vad kan den inte
veta? Om en algoritm krdver en viss sorts information, kan du fa tag pa den,
och i sé fall hur? Ar informationen palitlig?

I utredningsrapporten behdver detta avsnitt sa klart inte ga ner pa den allra
mest detaljerade nivan (”#nda till kod”), men man behover definitivt fa en god
bild av vad du som utredare har tdnkt dig. Annars kan tekniken och slutsatserna
"hénga 16st”.

Om du forsoker applicera en vald teknik men kommer fram till att den inte
alls dr applicerbar (inte bara att den bryter mot dina utvirderingskriterier utan
att den Overhuvudtaget inte gor det du vill, eller krdver information du inte
har):

e Uppticks detta "tillrackligt” tidigt bor du vélja att ta bort tekniken helt
och infora en annan teknik som alternativ.

e Uppticks det nédr du har arbetat en hel del pa beskrivningen och att
forsoka applicera tekniken, kan det vara orimligt att borja om med en



annan teknik. Da kan detta utredningsarbete finnas kvar i rapporten. Du
maste da dnda ha tillrackligt mycket material i rapporten i sin helhet.
Kanske du dven har en annan teknik att utreda. Diskutera gérna med
handledarna.

2.5 Utvirdering

Man utvirderar de valda teknikerna, sa som de dr tdnkta att appliceras pa
StarCraft 11, efter de kriterier som man redan tidigare satte upp. Utvirderingen
ska alltsa ange hur vil varje vald teknik uppfyller varje angivet kriterium enligt
det s#itt man har téinkt att applicera tekniken. Ovriga slutsatser far viinta till
senare. Ga genom alla de numrerade kriterierna du satte upp, och se till att
samtliga kriterier faktiskt utviirderas i tur och ordning, fér samtliga tekniker /
16sningar som ingar i din studie. Du far ldgga till nya kriterier, om du upptéicker
nagot som missades i planeringen och som verkar vara viktigt att utvirdera
efter. Du far ddremot inte ignorera nagot av de kriterier som du stéllde upp
i din utvirderingsplan. Om de visar sig svara att utvirdera, ska du istéllet
motivera detta.

I de flesta fall &r det givetvis omojligt att vara helt siker pa hur bra en
viss teknik fungerar i StarCraft IT utan att faktiskt implementera den och testa
(ett undantag kan vara nédr man upptécker att tekniken faktiskt inte alls var
applicerbar for att den 16ser ett helt annat problem). Arbeta da for att komma
fram till sa bra slutsatser du kan, och sék gérna efter mer underlag om detta
dr mojligt — ge inte direkt upp och ség ”vet inte” — men gor inte utvirderingen
"for stark” bara for att du vill kunna séiga nagot definitivt!

Skriv till exempel inte ” X &r definitivt bra pa kriterium Y” om du bara har
underlag for ” X kan nog vara ganska bra pa kriterium Y, men det finns en del
osékerheter av dessa anledningar”. Om det inte finns mer evidens &n sa, ar det
ju detta som &r den korrekta utvarderingen.

Var ocksa forsiktig med att jimfora tva tekniker utifran vad olika forfattare
har skrivit om dem, eller utifran deras resultat i olika vérldar och situationer.
Om en forfattare beskrev teknik A som ganska effektiv, och en annan beskrev
teknik B som lite langsam, dr da A béttre &n B eller hade forfattarna olika
métstickor? Om teknik A fungerade bra (i schack) och teknik B var dalig (i Fia
med knuff), maste teknik A da vara béttre i StarCraft II?

Att komma fram till uttalanden av rimlig styrka, varken alldeles for starka
eller alldeles for svaga, ar viktigt i rapporten. Forsok hitta en lagom niva, och
argumentera sedan for dina uttalanden sa att lidsaren 6vertygas om att det du
faktiskt séiger verkar korrekt. Om du séger att en algoritm definitivt &r bra,
behover du overtyga ldsaren om detta. Om du séger att en algoritm verkar bra
men att det inte ar helt sdkert, behover du 6vertyga ldasaren om att det finns goda
egenskaper ("verkar bra”) men ocksa motivera varfor artiklarna inte kunde ge
tillriickligt underlag for att vara siker ("har bara utvirderats i situation X och
den situationen ar liknande min situation, men eftersom situationerna skiljer sig
pa punkt Y och Z édr det mojligt att det inte fungerar lika bra hir”). Man kan
alltsa inte komma undan med att helt enkelt siga ”kanske bra, vet inte riktigt”



pa alla kriterier; bade sidkerhet och osidkerhet behéver motiveras pa nagot sitt!

Ténk pa att inte komma med ny information om hur teknikerna och algo-
ritmerna fungerar. Detta hor hemma i den tidigare beskrivningen av teknikerna
och algoritmerna. Lagg inte heller till information om hur du har tankt applicera
dem hér, utan uppdatera i sa fall de tidigare avsnitten. Varje avsnitt har sitt
eget amne, och hir handlar det om just utvérdering.

2.6 Slutsats

Till slut drar man slutsatser. Medan utvirderingen i det forra avsnittet redan
har fokuserat pa hur bra olika l6sningstekniker verkar kunna uppfylla de upp-
satta kriterierna, ska slutsatserna handla om hur utvirderingen paverkar det du
tdnker gora i det fortsatta arbetet i projektet. Exempel: Viljer du att implemen-
tera nagon av de utvérderade teknikerna, och vilka aspekter av utvérderingen
ar det i sa fall som gor att du véljer just denna teknik?

Denna ordning och detta flode ska foljas i rapporten. Sedan kan det i prakti-
ken vara sa att ni egentligen har varit intresserade av en viss teknik eller algoritm
och forst dérefter letat problem som den kan 16sa, men vid rapportskrivandet far
man se det som ett forstadium till den verkliga studien. Rapporten ska alltsa
starta med problem och kriterier och sedan ga vidare till teknikerna, och sa
vidare.

2.7 Faktisk anvidndning i StarCraft II

Givet att du fortsitter enligt den ursprungliga planen fran utredningsrapporten
vet vi redan vilket problem och vilken teknik du ska anvénda. Utredningsdelen
innehaller ocksa en del information om modellering med mera. Da ska du uttka
din rapport med fokus pa foljande information, som kan se omfattande ut men
normalt ska fa plats pa cirka 2-3 sidor.

Hur har du faktiskt applicerat dessa tekniker i StarCraft? Detta dr en viktig
del av betygsunderlaget! Du har redan beskrivit hur du ténkte modellera proble-
met i StarCraft, mer eller mindre. Nu har du faktiskt genomfért modelleringen
och du har mer konkret information om hur modellen blev. Lat den ursprungliga
sektionen om anvindning av StarCraft IT vara kvar i den forsta delen av rappor-
ten, och lagg till den nya sektionen Faktisk anvéindning i StarCraft II i den nya
delen av rapporten. Har bor du beskriva hur du faktiskt modellerade problemet
for att den valda tekniken ska 16sa relevanta problem i StarCraft-vérlden. Till
exempel kan detta inkludera:

e Val eller utveckling av features vid maskininlarning

e Vilka variabler och nétstrukturer som anvéndes eller lardes in for Bayesi-
anska nétverk

e Exakt vilken tillstandsrymd som anvéndes for en sékalgoritm. Vad &r rot-
noden? Vilka noder finns? Mellan vilka noder finns det bagar? Vilka barn



finns till en nod? Exakt hur beriknas en bagkostnad? Exakt hur beréiknas
en heuristik?

e Om du anvédnder potentialfilt, vad motsvarar potentialerna? Exakt hur
definieras potentialens avtrappning fran en punkt? Néar rdknas potenti-
alerna om? Vilken upplosning anvénds i rutnétet? Exakt hur anvénder
du potentialfiltet for att ta beslut (t.ex. som bagkostnad i sokning, eller
andra metoder for att vilja niista punkt att ga till)?

e Om du har anvint maskininldrning, vad har du anvént for grunddata for
inldrningen? Vilka features har du baserat inldrningen pa (vid vissa typer
av inldrning)? Hur har inldrningen gatt till? Vad blev resultatet? Vid Q-
learning, vilka tillstandsstrukturer anvéandes, vilka beloningar gavs, vilka
vilken policy blev resultatet? Vid inldrning med Bayesianska nétverk, vad
blev de inldrda sannolikheterna?

e Om du har delat upp kartor i regioner, finns det nagra parametrar du har
valt pa ett speciellt sitt?

e Om du har anvint replays eller andra data, tala da om bade var de kommer
fran och vilka replays du har anviint. (Om detta tar mycket plats gar det
bra att ta extra sidor till en tabell pa slutet.)

e ...och sa vidare.

Nu har du alla detaljer. Beskriv dem tillrackligt tydligt och precist! Intuitio-
ner dr ocksa viktiga, men vi ar inte ute efter en ungefirlig beskrivning for att
kunna se att "det later vil ratt rimligt att gora ungefir sa hér”. Vi dr snarare
ute efter att:

e Forsta i detalj vad du har gjort och varfoér resultaten blev som de blev.
Det behovs precision i informationen for att kunna analysera och forsta
anledningarna till ett resultat, t.ex. analysera varfér maskininldrningen tog
sa lang tid — eller avgéra om dina slutsatser om resultatet verkar rimliga.
Samma sak géller att forsta exakt vad det var som egentligen fungerade.

o Atminstone i teorin kunna upprepa det du gjorde genom att félja dina in-
struktioner! ”Reproducibility is a major principle underpinning the scien-
tific method. With a narrower scope, reproducibility has been introduced
in computational sciences: Any results should be documented by making
all data and code available in such a way that the computations can be
executed again with identical results.” [Wikipedia] Vi kommer inte att na
riktigt dnda dit, men ha den tanken i bakhuvudet. Exempel: Istéllet for att
beskriva ungefir vad en heuristik baseras pa, beskriv den exakta formeln.

Om du har undersokt andra alternativ for hur du kunde ha applicerat en
16sningsmetod bor det ocksa framga, speciellt om du faktiskt har utvirderat de
olika alternativen. Om du har fatt delar av modelleringen fran en StarCraft-
artikel, istéllet for att vélja och utveckla en modellering sjélv utifran en generell



funktionalitet (sasom A* som &r mycket generell), ska detta framga tydligt.
Var noga med att tala om vad resultatet blir. Exempel: Om du arbetar med
byggnadsordning, talar du da om vad som ska byggas i niista steg, eller vad
som ska byggas i flera steg framat? Eller talar du inte bara om vad som ska
byggas, utan ser dven till att det faktiskt blir byggt? Diagram och figurer kan
vara mycket anvindbara for att forklara och &r starkt rekommenderade. Det
dr fullt tillatet att ateranvinda en del text fran det ursprungliga avsnittet om
anvéandning i StarCraft, sa ldnge som den uppdateras med det du har gjort under
andra kursperioden. Diskutera girna ocksa om dina inledande idéer fungerade
eller om/varfor /hur du har behovt téinka om / modellera om efter dina praktiska
erfarenheter!

2.8 Kopplingar

En beskrivning av kopplingar till den 6vriga implementationen. Detta &r viktigt
da implementation och integration ingar i kursmalen! Ar din implementation
(alternativt dess in/utdata) mer eller mindre téitt kopplad till andra tekniker
eller andra gruppmedlemmars individuella arbete? I sa fall, hur? Vilka data far
du fran vem? Vilken information ger du till vem? Eller &r den i princip fristaende
fran 6vriga specifika Al-tekniker? Hur &r den i 6vrigt inkopplad i agenten som en
helhet, sa att den faktiskt anvénds nér agenten spelar? Notera att ”hur” &r tdnkt
att tolkas pa en hogre abstraktionsniva. Vi &r inte intresserade av vilka Python-
funktioner som anropar varandra, utan av hur teknikerna fungerar ihop, hur de
hjélper varandra, hur de beror pa varandra, vilken sorts information de ger och
far — eller som ett alternativ, hur och varfor de kan anvindas helt oberoende
av varandra utan att den ena behdver kidnna till den andra. Ett enkelt diagram
kan ofta vara bra for forstaelsen.

En 6vergripande beskrivning finns i gruppdelen, men dér &r fokus pa hel-
heten, sa att siga. Héar far du lite mer plats att diskutera just din egen inte-
grering. Diskutera gérna hur integration och ”inkoppling av funktionaliteterna”
har paverkat ditt arbete. Finns det till exempel ytterligare krav som stélls pa
din teknik for att integrationen ska fungera? Har forenklingar skett genom att
fler personer kan dela pa implementerad funktionalitet?

2.9 Resultat

En beskrivning, analys och utvirdering av resultatet for just din specifika Al-
teknik. Detta &r ocksa en mycket viktig del: Att kunna utvirdera tekniska
16sningar &r ett av de uttryckliga kursmalen som maste examineras! Tank ocksa
pa att inte bara ge subjektiva virderingar utan fokusera pa en motiverad och
objektiv bedémning av det tekniska resultatet. Utvarderingen kan inkludera
jamforelser mellan olika tekniker eller handla om resultatet nir man applicerade
en specifik teknik. Vad blev resultatet nér du applicerade din teknik i StarCraft?
Blev det béttre eller simre nér din funktionalitet aktiverades, jamfort med om
man korde agenten utan din funktionalitet? Hur mycket, pa vilket sétt, varfor?



Vi pratar alltsa om resultatet for agenten. Det handlar alltsa inte bara om att
t.ex. ”byggnadsordningen blev annorlunda”, &ven om det ocksa dr intressant att
se detta (och pa vilket sétt den blev annorlunda). Det vi ér ute efter i projektet
dr en agent som spelar StarCraft II pa ett bra sétt, och fragan &r alltsa pa vilket
sitt den valda tekniken bidrog till att na ndrmare detta mal. ”I och med att
vi bygger i en béttre ordning héinder X och det hjilper oss mot fienden genom
Y”. Den huvudsakliga meningen med detta avsnitt &r inte att motivera varfor
den egna l6sningen dr bra. Vi fokuserar inte pa ”prestationen”, eftersom vi dr
medvetna om att kurstiden inte alltid ricker for att man ska uppna den perfekta
implementationen, och mycket kan hinda som man inte har kontroll 6ver. Det
handlar mer om att analysera varfor den allm#inna tekniken och den specifika
implementationen gav vissa resultat, &n om att analysera varfor man sjilv kom
dit man kom. Det handlar inte heller om att man maste motivera varfér det
egna arbetet gjorde att agenten spelade mycket béttre. Det kan hénda att det
inte alls blev béttre. Beskriv detta och utvirdera varfér det blev som det blev!
Nér vi sdger “hur mycket, pa vilket sétt, varfér?” menar vi ocksa att vi vill se
tydliga beskrivningar av resultaten och hur de yttrade sig i spelet. Gar det att se
hur mycket oftare man vinner? ”Lite oftare”, dr det 10% oftare eller 50% oftare?
Ofta gar det att beskriva mer kring skillnaderna: ”forut gjorde den sa hir men
med den nya tekniken beter den sig sa hér istéllet”... med en del detaljer som
gor att man forstar det hela, och varfor det intraffar. Det handlar alltsa inte
bara om en allmén slutsats om att ”det gick vil bra”, utan om att visa hur man
uppfyller lirandemalet att kunna utvardera Al-tekniker och hur de paverkar ett
system. Vissa kanske ocksa har delresultat att rapportera: Gor man pa sitt A
blir resultatet X, gor man pa sitt B blir resultatet Y. Varfor blev det sa?

Det ar viktigt att géra en &rlig utvérdering i rapporterna. Vi véntar oss
inte att alla har valt den bésta tekniken redan fran borjan, eller att alla har
hunnit gora den perfekta implementationen. En viss miniminiva &r visserligen
nodvéndig enligt kursmalen, men kursen har alltfor begrénsad tid for att man
ska hinna med allt det man hade velat géra. Man ska alltsa inte kidnna att
man behover skonmala resultatet for att det ska bli godként. Tvirtom &r det
mycket viktigare att visa insikter om hur det egentligen gick. Detta ar en viktig
del av kursmalen — att kunna utvirdera. Det kan man gora genom att tydligt
utvirdera t.ex. vilka forsck som fungerade bra och vilka som inte fungerade bra
(kanske Al-tekniken inte var lamplig trots allt?), och motivera varfor det var sa.
Det dr viktigt att dra lagom starka slutsatser — inte for svaga men inte heller
starkare d&n vad man kan ge tydliga motiveringar for.

2.10 Slutsatser kring Al-tekniker

Individuella slutsatser kring ditt arbete med Al-tekniker i projektet. Hur svart
var det att applicera en viss teknik? Gick det som du forvintade dig?
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2.11 Insatser i gemensamt arbete

En kort beskrivning / sammanfattning av vad du har gjort i den gemensamma
implementationen och ungefir hur stor del av tiden du har lagt pa den aspekten
av agenten.

2.12 Betygforslag

Hér anvinder du bedéomningsmatrisen for att foresla ett betyg. Matrisen finns
redan i mallen och du behover bara ta bort kryss enligt din egenbedémning.

2.13  Ovrigt

Om du vill kan du &ven ta upp annat som du tycker kan vara relevant for
bedémningen av hur du har uppnatt kursens lirandemal.

3 Vid storre fordndringar i val

Har du bytt teknik? Om du forst drog slutsatsen att du skulle implementera en
viss teknik, men sedan har bytt till en annan av de tekniker som du jamférde
i den ursprungliga rapporten, dr det inga problem. Om du byter till en helt
ny teknik kan du ha kvar din ursprungliga beskrivning, men du behéver sedan
beskriva den helt nya tekniken i den avslutande projektdelen av rapporten. Du
kan da anvénda extra utrymme for den beskrivningen. Fraga om nagot dr oklart!
Fraga ocksa om du har bytt problemstéllning eller gjort andra dndringar
med storre paverkan pa din utredningsdel. I princip behdver du se till att det
nya forklaras tillrackligt vil; vi behover t.ex. fa en beskrivning av nya tekniker
eller nya sétt att modellera sa vi kan utvérdera utifran de teknikerna. Diskutera
detta med oss sa vi kan komma fram till hur du kan gora det utan att ligga ner
onodigt mycket nytt arbete. Skapa gérna en issue med information kring vad
som har foréndrats under hostens gang sa utgar vi fran det i var diskussion.

4 Om bakgrundsmaterial

e Utga fran att lasaren redan kénner till StarCraft II i allménhet och kanske
har spelat spelet i nagon timme. Du behover alltsa inte beskriva de mer
grundlaggande tankarna bakom spelet eller tala om vad en Terran ar, men
rikna inte med att ldsaren kénner till en Ultralisk eller Unit Dancing.

e Utga fran att ldsaren redan vet i vilken kontext du skriver rapporten: Du ér
medlem i en projektgrupp som bygger en agent som ska spela StarCraft I1.
Detta behover inte beskrivas pa nytt i rapporten. Om det dnda beskrivs,
riknas det inte med i rapportens omfattning.
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e Utga fran att ldsaren har gatt ett par ar pa U-programmet (och alltsa &r
programmeringskunnig och allmént ”tekniskt kunnig” ), och att lisaren re-
dan kinner till Al-begrepp motsvarande kursen TDDC17. Det finns alltsa
en hel del grundliggande Al-kunskap som normalt inte behover repeteras i
rapporten, inklusive grundldggande begrepp som agenter, sdkning, plane-
ring, végplanering med mera. Undantaget &r att de problem och tekniker
som du utvérderar i rapporten maste beskrivas tydligt i teknikavsnittet
dven om teknikerna ingar i TDDC17. Exempel: Om A* ir en av tekniker-
na du utvirderar fér anvandning i projektet behéver du alltsa beskriva
algoritmen, men om du bara vill ndmna den i en kort jamforelse (”min
utvirderade teknik X dr béttre &n A*, eftersom ...”) kan du hénvisa till
att A* ingar i TDDC17. Daremot skulle du behoéva beskriva Focused D*
till en hogre grad dven om den bara ingick i en kort jimforelse, eftersom
den inte diskuteras i TDDC17.

5 Referenser

Utredningen ska baseras pa vetenskapliga artiklar. Alltsa behéver man hitta
sadana artiklar och &ven referera till dem pa lampliga stéllen i texten. Vi skriver
"artiklar” i plural, eftersom en utredning av den hér typen normalt inte kan
baseras bara pa en enda artikel. Ett normalt antal kan vara 3-5 olika referenser
(varav nagon kan vara en bok), i vilka man t.ex. kan hitta olika information om
samma l6sningstekniker, eller mer information om flera olika tekniker.

e Lis pa om att referera, citera och parafrasera i universitetets NoPlagiat-
sjalvstudie, som biblioteket numera har flyttat till Lisam under ”Test”.
Aven om du inte genomgér hela NoPlagiat-studierna behover du veta
hur man ska anvénda citeringar. Det récker t.ex. inte bara att en artikel
refereras till nagonstans i texten, utan man behdéver veta vad som kommer
fran just den artikeln, genom hela rapporten!

e Var noga med att skilja pa vad som ir ditt material (dina egna asikter
och slutsatser) och vad som #r taget mer eller mindre direkt fran artik-
larna. I vetenskapliga artiklar som bygger pa andras material dr det ofta
tatt mellan referenserna. Med andra ord, om du plockar information fran
samma artikel pa 20 olika stéllen &r det réitt att referera till artikeln pa
alla dessa 20 stéllen, sa det blir tydligt var informationen kommer fran!

e Nar det giller att hitta ratt artiklar: Det viktigaste &r inte att man hittar
den allra bésta, nyaste artikeln att referera till. Kursen &r inte tillrickligt
stor for att vi ska kunna ligga ner ett enormt arbete pa det (skulle litt
kunna ta en termin att gora en rejil undersskning). Istéllet dr det vikti-
gaste att de man kan utvérdera pa ett bra sétt efter de relevanta referenser
och studier man faktiskt har tillgang till.

e Om du maérker att information som du &r intresserad av saknas i littera-
turen, eller att underlaget inte ricker till, far du géirna (kortfattat) ndmna
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vad du inte har kunnat ta reda pa. Det visar att du inte bara missade
viktiga aspekter, utan att informationen saknades.

Egna undersokningar kan finnas med till viss del, men tyngdpunkten ska
vara pa att undersoka vilka slutsatser man kan dra fran publicerade artik-
lar och bocker.

Svengelska

Nér man skriver en rapport av detta slag &r det ldtt hdnt att man kommer
far med en del svengelska. Hir samlar vi en del férslag och exempel runt detta
dmne. Om du undrar 6ver Oversittningen av nagot ord som inte finns med
hér: Sok gédrna pa nétet och fraga oss annars. Om ett ord inte kommer genom
din stavningskontroll (for en sadan gor du vil?) kan det bero pa att det dr
svengelska.

Bayesian networks - Bayesianska nitverk (uppkallat efter Thomas Bayes)
Hidden Markov Model - dold markovmodell

Hungarian method - ungerska metoden

Q-learning - Q-inlérning eller Q-learning i kursiv stil

action - handling (inte aktion!)

back propagation - bakatpropagering

barracks - kasern (en barack &r nagot annat)

branch-and-bound — 6verséatts inte, skrivs i kursiv stil. ”Branch” ar att
forgrena ut sékningen i ett soktriad, "bound” &r att begridnsa lingden pa
grenarna da man ser att man inte kommer att kunna hitta béattre 16sningar
i den gren man arbetar med.

breadth first - bredden forst (bredden-férst-sokning)
build order - byggordning

choke point - finns ingen perfekt éverséittning; kan skriva flaskhals (”cho-
ke point”) forsta gangen det anviinds, och sedan anviinda flaskhals, sa
har man kopplat det tydligt till ursprungsbegreppet och det blir varken
missforstand eller svengelska.

concept - begrepp (oftast — "koncept” kan ha en nagot annorlunda bety-
delse!)

constant - konstant

depth first - djupet forst (djupet-forst-sokning)

13



determine - t.ex. bestimma (inte determinera)
deterministic - deterministisk

discretization - diskretisering

edge - bage

entries - poster

flow fields - flddesfilt

fuzzy set - suddig méingd, oskarp mingd (motsatsen kan kallas ”skarp
mingd”)

gradient descent - gradientsokning

graph - graf

greedy - girig

grid - rutnéat

grid cell, cell - ruta

harvest - skord, skorda

hidden layer - gomt/gémda lager

layer - lager

make a decision - ta (ett) beslut (inte ”gora”)

map editor - karteditor

marine - marinsoldat

node - nod

ordered pair - ordnat par (som har en ordning)

potential fields - potentialfilt (inte ”potentiella”!)

potential flow - potentialflode

range - rickvidd (om det handlar om att na fienden med vapen)
ratio - kvot

reinforcement learning - férstirkningsinléarning (inte ” forstéirkt inlérning” )
reward - beloning

scouting - utforskning, patrullering, rekognosering
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simplify - férenkla (inte simplifieral)

space - rymd (state space = tillstandsrymd)
state - tillstand

state variable - tillstandsvariabel

supervised learning - 6vervakad inlarning
supply depot - depa, forrad, lager

temporal - temporal

temporary - temporar

time step - tidssteg

unit - enhet

unit collision - att man kolliderar med en annan enhet
utility function - nyttofunktion

variable elimination - variabeleliminering
weighted - viktad

win/lose - vinna/férlora

Samtidigt finns ocksa en del terminologi dér det inte finns nagon vedertagen
svensk Oversdttning. Déar kan det vara minst forvirrande att fortsédtta anvinda
de engelska orden. Det kan rekommenderas att sdtta dem i kursiv stil, reaper,
eller inom citattecken, "reaper”, for att markera att man anvinder specifika
termer snarare dn att man bara har missat att oversitta nagot.

Tekniker och algoritmer med ”egennamn”, som Q-learning, reinforcement
learning, supervised learning, ...

Reaper, marauder, ...— dessa kan vi ocksa se som egennamn som man
inte nédvindigtvis férstar om man 6versidtter dem ”direkt”. Ett undantag
4r marine som bor oversittas till marinsoldat.

Kiting
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7 Tankbara problem

Hér ar en kortfattad lista pa nagra fler saker att vara forsiktig med.

e Definiera problemet tydligt. ”Byggnadsplacering” &r i sig ingen tydlig be-
skrivning. Ar problemet (1) jag ténker placera ut nagon sorts byggnad och
vill veta var den ska vara, (2) jag ténker placera ut en byggnad av typ X
och vill veta var den ska vara, (3) jag ténker placera ut n byggnader och
vill veta var de ska vara, ...?7 Ténk dig girna att du definierar problemet
fér nagon annan som utifran din beskrivning ska forsta vilket problem som
ska l6sas. Otydligheter gor att den personer kan spendera veckor pa att

16sa fel problem!

e Kiriterier och deras utvéirdering

— Tydlighet: Man behover forsta exakt vad kriterierna betyder. Om

du diskuterar tidskrav, diskutera da tydligt vad du menar. Ska det
koras pa 1/60 sekund? Ska det kunna uppdateras pa 1 sekund infor
att man kor igang spelet? Vad &r "snabbt” egentligen? Skilj ocksa
t.ex. pa att maximera sannolikheten att fa information och att maxi-
mera méngden information man forvéintas fa. Tank dig gérna att du
definierar kriterierna for nagon annan som ska utvirdera teknikerna.
Otydligheter om vad som egentligen ska utvirderas kan gora att fel
teknik kommer att véljas for projektet!

"Klarar tekniken att 16sa problemet”? — dr detta rétt fraga? Ofta dr
det "Hur bra klarar tekniken att 16sa problemet?”.

Dra inte FOR starka slutsatser. Man kan komma till slutsatsen att
7jag vill testa med Q-Learning” utan att fér den skull behova dra
slutsatsen att ”Q-learning &r definitivt bést”, om det inte gar att
forankra den senare slutsatsen i underlaget.

Om du ser i litteraturen att teknik A &r bra pa nagot, men saknar
uppgifter om teknik B, har du ingen stark grund for att séiga att A
ar biattre &n B pa detta.

e Terminologi och tekniska bregrepp

— Optimal = perfekt. Ibland vill man ha "bra” och kraver inte ”opti-

mal”.

— Tidskomplexitet = hur tidsatgangen varierar med storleken pa pro-

blemet. Sortering kan goras med tidskomplexitet nlogmn, ddr n &r
antalet element. Ibland vill man understka ungefirlig uppskattad
tidsatgang snarare dn formell tidskomplexitet.

— Var noga med skillnad mellan olika tekniska begrepp som tillstand,

stokastiska variabler vars virden ér tillstand, med mera. Och om du
pratar om tillstand, vilken sorts information ingar i ett tillstand?

16



— Anvind genomgaende samma ord for att beskriva samma sak. Kalla
inte nagot ett "omrade” ibland och en ”zon” ibland; i tekniskt skri-
vande dr vi inte ute efter variation, utan vill ha maximal tydlighet.

e Skrivfel och ’oversittings’

— eftersom att — ”eftersom” eller ”for att” eller ”pa grund av att”.
— "Human” = ménsklig i betydelsen god, barmhértig, ”inte grym”.

— "Flertalet” = ”de flesta” — "ett flertal” = "manga”
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