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Hur gick det?
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Introduktion och motivering

Ni ska infor er individuella uppgift definiera ett problem och valja ut en
eller flera Al-tekniker som kan tiankas anvandas for att 10sa detta
problem.

* Det finns valdigt manga domanspecifika problem att 10sa. Man behover
inte losa alla, utan valja sadana som kan bidra till en bra agent.

 Det finns valdigt manga Al-tekniker. De kan ersatta varandra,
komplettera varandra eller integreras for att 10sa storre problem.

Vi anvander exempelscenarier fran en gammal StarCraft II match

URL:
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https://www.youtube.com/watch?v=LltF1-x1ipU&t=3320s
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Vad vi inte gor id

Idag ska vi inte:

« Diskutera och definiera alla problem 1 detalj:
=> Ni ska sjalva utforska och skapa egna varianter av dessa generella
problem.

« Diskutera och specificera losningstekniker i detalj:
=> V1 ger tips, ni utforskar losningar.
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Problem och tekniker
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Byggnadsplacering

Nar du bygger nya byggnader, och var ska de placeras?
« Kan innebara geometriska resonemang
« Maste tanka pa hur kartan ser ut — anpassa sig till olika kartor

Mojliga mal:

« Undvika att blockera de egna enheterna — 1at dem rora sig fritt i er bas.
 Blockera platser dar fienden kan tankas vilja rora sig.

« Bygga murar for att gora det svarare for fienden att ta sig in i er bas.
 Hitta platser for flera baser for decentraliserad produktion.
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Byggnadsplacering

Vi kan tankas vilja veta var det finns:
 Fria regioner for t.ex. specifika byggnader eller kompletta baser.

* Tranga omraden for t.ex. forsvar.

Decomposition
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Hittu flaskhalsar (choke points]
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Hitta flaskhalsar (choke points)
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Produktionsplanering

Vad ska byggas / produceras / uppgraderas, och i vilken ordning?

Tankbara konkretiseringar:

 Hur uppnar vi ett visst produktionsmal pa basta satt?
Input: Produktionsmal, budget/inkomst, nuvarande byggnader, etc.
Output: Basta mojliga plan/policy for att uppna produktionsmalet.

« Vilken produktionsplan ar bast for att kontra fiendens strategi?
Input och losning (algoritm) behover ocksa ta hansyn till motstandaren,
t.ex. bygga forsvar mot anfall eller for att kontra flygande enheter.
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Produktionsplanering

 Teknologitraden visar i nagon TECH TREE - TERRAN
mening vad man behover forst P A
(dependencies): A< B

 Att bara titta pa teknologitraden
ar for trivialt — aven om man t.ex.
anvander en sokalgoritm.
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Produktionsplanering

Maste ta hansyn till mer! TECH TREE - TERRAN

Exempel:
« Hur manga enheter vill vi bygga?

e Vilka resurser har vi tillgangliga?
Vilka kommer vi att ha tillgangliga
nar vi bygger nasta steg?

« Hur lang tid tar det att genomfora
alternativa produktionsplaner?
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Produktionsplanering

Teknikexempel: Sokning, planering & supoy Depor

* Bygg upp en lamplig modell av W sov
varldens tillstand och av de
handlingar som kan utforas.

« Sok genom en tillstandsrymd: 4 rener
Vad kan man gora? Vad hander da? i sov

Refinery

« Hitta en plan som leder till att man
har det som onskades.

Skt SCV

Skt SCV

Reaper
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Utforskning av kartan

Givet prioriteringar, mal och
nuvarande kunskap:

e Vilka delar av kartan bor vi utforska?
« Nar bor vi utforska?
e Ochivilken ordning?

Input: Tidigare observationer av
motstandarens enheter; kartan.

Output: En sekvens av positioner pa
kartan som scouten skall rora sig till.
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Utforskning av kartan

Hidden Markov Models (HMMs): Givet vad ni D () (9 - @2
observerar just nu och vad ni har observerat
tidigare: () =2 ()

Exempel pa temporal HMM.

Pr(motstandarBas | basPlats) =?
Pr(motstandarenheter | position) =?
Pr(motstandarstridkraft | position) = ?

"Nar utforskades plats x sist?” vs "Hur troligt ar det
att det finns nagot nytt att observera pa plats X?"  pgyompel pa spatial HMM (p4 en grid).
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Truppforflyttning

StarCraft har en inbyggd funktionalitet for att ga fran A till B
« Den tar inte hansyn till var fiender finns.

e Undvik beskjutning? Hall dig utanfor fiendens rackvidd.

e Undvik att bli upptackt? Hall dig annu langre bort.

Kan krava underrattelseinformation fran spaning...
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Hitta saker vag

Exempel: Sokning

« Kan skapa noder motsvarande
ett rutnat.

« Koppla ihop narliggande noder
med bagar.

« Sok en vag genom rutnatet (med
t.ex. A* och en rimlig heuristik).

2024-09-09
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Hitta saker vag

Teknikexempel: A* / Dijkstra-
sokning, potentialfalt, flodesfalt

« A* med bagkostnader
proportionell mot risken att bli
skadad i ett steg.

- Potentialfilt som ger en
kostnad / beloning att vara i en
viss punkt.

« Flodesfalt som attraherar till ett
mal och repellerar fran fienden.
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Truppformationer och attackmonster

I manga lagen behover man detaljstyra O @13
positionen for medlemmar av en grupp: .. 7
« Exempel: Truppformationer, t.ex. att ¢ o ® 0
attackera i en konkav bage. ® 0000
« Exempel: Mikromanagement fokuserad i ® " X @
eldgivning, kiting, utnyttja ® ® o0 ®
styrkor/svagheter, ... . >
®
%
o0

33

LINKOPINGS
UNIVERSITET



TDDD92 - HT24 - Daniel de Leng - FO2 Problemomrdden 2024-09-09 34

Truppformationer och attackmonster

Teknikexempel: Flocking/Swarming genom flodesfalt/potentialfalt
Olika beteenden ar bra for olika taktiker:

Figure A. “Primary Formations”

209® %0, : ° ,
« Utdela maximal skada/tid enhet . o commwe O
o 2 2 '00000®
« Undvika skada (range, melee, AoE)
9
« Marching orders p 9 o 3
i y :_)?))) é.)
4 S ) 1 >
= o 3
" 3
Attraktorer och repellerare Soread ga Sigo Fie
@ Killa: http://www.teamliquid.net/forum/sc2-strategy/187892-
positioning-formations-and-tactics
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Undvik komma for nara

Po pponent( a)

Potentialfalt exempel:

« Daligt (onodigt) att vara narmare
fienden an MSD, Maximum

Shooting Distance. MSD MDR
* Bra att vara precis vid MSD. a
oo . . pO onent(a)
o Utanfor Maximum Detection "

Range paverkas man inte (man
ser inte fienden).
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Undvik komma for nara

« Addera potentialer fran olika
attraherande och repellerande
positioner.

I varje steg, ga till den basta
potentialen inom n celler fran dar
du ar.
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Mikromanagement

Teknikexempel: Forstarkningsinlarning med Q-learning

For varje beslut far man beloning/straff; vilken strategi blir bast i langden?

ed 1 Roach [Roach] for
hes for: Roach

d 1 Roach [Roach] for

bs for: Roach

h [Roach]

h [RoachBurrowed] £

h [RoachACGluescreenDummy] " &
h [RoachVileACGluescreenDumm

ach [Roach]
ach [RoachBurrowed]
ach [RoachACGluescreenDummy]
pch [RoachVileACGluescreenDummy]
ach Warren [RoachWarren]

selected: Hoach

LINKOPINGS
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Mikromanagement

Teknikexempel: Forstarkningsinlarning med Q-learning

1. Valj ut intressanta features.
Exempel: Egen halsa, motstandarhalsa, relativt avstand, stridskratft, ...

2. Diskretisera features.
Exempel: #halsa, € {0,10, 20, 30, ...,90,100} (procent)

3. Valj nyttofunktion (utility function) att maximera.
Exempel: 100 * #trupper, + #hilsa, — 100 * #trupper_, — #hilsa_,

4. Konstruera representativa scenarier och trana fram Q-tabellen:

Pr(handling | tillstand)

44
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Problem: Vdlja strategi och taktik

Exempel: Vi vill valja en overgripande strategi for var agent

» Ska agenten vara Expansiv (bygga upp ekonomi och industri), Defensiv,
eller Offensiv just nu?

Och/eller: Vi vill valja taktik

* Hur ska vi genomfora den valda strategin?

II LINKOPINGS
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Problem: Valja strategi och taktik

Teknikexempel: Supervised learning med bayesianska natverk
« strategi € {Expansiv,Defensiv,Of fensiv}
 tillstand € {#baser,#byggnader(x), #enheter(y), ...}

* Observationer: iakttagelser av motstandarens tillstand (vad ar
intressant?)

Pr(strategi, | observationer, tillstand,) =?
Pr(strategi_, | observationer) =?
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Tilldelningsproblemet

Agenter med olika formagor

2024-09-09
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Tilldelningsproblemet

Agenter med olika formagor
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Tilldelningsproblemet

Kan, i StarCraft II, ocksa anvandas till:

« Mikromanagement: Tilldela mal i
strid, fokusera eldkraft.

« Produktion: Bestamma vilken
byggnad som skall producera vad.

« "Strategi": Tilldela abstrakta uppgifter
(t.ex. "anfall bas" eller "forsvara
omrade") till grupper av enheter.

...och mycket mer!

II LINKOPINGS
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Grupperingspblemet

Agenter med olika formagor
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Grupperingsproblemet

Varde: 1 Varde: 5
Totalt varde:
3+1+5=90
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Grupperingsproblemet

Teknik: Coalition structure generation, teamgruppering, optimering,
branch and bound

StarCraft-exempel: Skapa effektiva team/grupper som har goda
synergier (t.ex. Medivac som kan hela trupper + trupper som kan strida).

( Marauder,, Marauder,, Medivac,, Medivac,, )

e A = {marinsoldat;, marinsoldat,, marinsoldat;, marinsoldat,,
marinsoldats, stridsvagn,

Y

\
» Constraint: Varje enhet maste vara medlem i exakt ett team.

J

« Vardefunktion: Manga olika satt att definiera...

58
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Nasta steg
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Mojliga Al 0]

For att spela StarCraft II behover agenten kunna...

Hamta in resurser pa ett effektivt satt

Skicka enheter for att observera motstandaren

Styra dessa enheter sa att de inte dor for tidigt

Valja strategi beroende pa vad motstandaren gor

Placera byggnader pa strategiska platser, t.ex. flaskhalsar
Valja vilka enheter behover byggas och nar

Bygga dessa enheter pa ett effektivt satt

I I I i

Allokera grupper enheter till uppgifter
Forflytta trupper i strid for att maximera/minimera skada

\©

2024-09-09
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Exempel: Skalman-agenten

PRODUCTION

¥ Qe 3515
SUPPLY MINERALS GAS WORKERS ARMY WEAPONS & ARMOR LOSSES IDLE TIME

¥ 144 11 2970 2774 47 97

LINKOPINGS https://voutu.be/711EnQwkarg?feature=shared&t=374
UNIVERSITET
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Utredningsplan

Glom inte utredningsplanen:

1. Fundera over vad ni vill gora, ta
inspiration fran exemplen idag och
litteraturlistan (Wiki).

2. Anmala projektgrupper.

3. Kolla i projektgruppsftorband att det
inte finns overlapp.

4. Skriv och lamna in en individuell
utredningsplan (=steg 2).

2024-09-09 64

Utredningsplan for Liu Idsson (liuid123)

Allméin information om mallen

Detta #r en mall fiir att skriva en uiredningsplan i TDDD92-
2023. Mallen beskriver de olika avsnitt som ska finnas och
hur man ska fiylla i dem. Normal storlek 4r omkring | sida.

W1 har fiyllt pd mallen med det vi ser att ni som kursdelta-
gare kan behova tinka extra pi. Vi hoppas att detta ska vara
till hjilp och inte ter alltfsr tvervildigande. Meningen 3r
helt enkelt att ni ska fi en rimlig chans att veta vad vi 4r ute
efier och &t vilket hill ni ska sikta, 53 att ni forstdr vad vi
menar med tex. “problemsizlining™ - inte att allt mise vara
fullstindigt perfekt frén borjan.

De numrerade rubrikemna nedan ska vara kvar och ska inte
ndras, men alla instruktioner {inklusive denna och “allmiin
info""-nubriken) ska =4 klart tas bort innan inlimningen.

Fiir att undvika att skriva en alltftr luddig utredning splan ar
det bra om du tinker dig att du be skriver ett arbetsomride for
nigon arran, som 5 den som faktiskt ska genomiftira arbetet
utan att behitva kontakta dig foir att reda ot detaljerna!

P4 hitpsweesida liu se/ - TDDOA2'2023 uiredning.shtml
fir du mer information kring utredningen.

1 Problemstillning

Hir ska du heskriva och tydligt definiera et konkret och av-
griansal problem som du vill lasa i StarCraft. ¥ fortydligar

. Du ska beskriva ett problem i StarCraft. Ursprung-

ligen kanske du var mer intresserad av alt esta en
viss Al-teknik och letade efter et problem du kunda
lisa med detta Hir méste do Sndd beskriva det pro-
blem du hittzde: Du vill se till ait agenten kan giva
ndgor, Astadkomma ndgor, bestimma ndgor, ha en viss
Sformdga. . . for att den sedan ska kunna spela battre.
At “jimfora Q-leaming med supervised leaming™ &r
int2 n&got som direkt uppkommer frin StarCraft utan
handlar om att understka egenskaper hos tekniker. A
pira “opponent modeling™ (punkt) &r inte rillrackligt
specifikt och konkret Hina istillet ett problem vars
liisming direkt bidrar tall att spela bitire StarCraft.

=

Problemet ska vara konkret och avgrinsat med en tyd-
lig definition.

P& hitg nivA har man kanske en vision att “agenten ska
vinna oftare™ eller att “marines ska tverleva 13ngre™ —
men det ligger pd en 4 hog nivd och & s3 brett i sin
definition att det inte ger dig nigon sirskild vigledning,
och 4 blir det svint for dig sjilv an styra din uredning
At ran hall.

Du behewer beskriva problemet =4 tydligt att lisaren
forstir precis vad die vill gepnd. For att nd dit kan do
tEnka dig att du i sjflva verket skriver en kravspeci-
fikation som ska limnas dver till ndgon annan. Vad
behitvver du skriva fiir att den personen ska arbeta pd it
uppgift fram till do kommer tillbaka om et par ménader?
Dina tankar fir inte stanna kvar i huvodat uizn behiver
komma ner pé papper.
Hir &rnigra viktiga steg i att vara tydlig:

= Definera dina termer och begrepp noggrannt. ¥ad menar
du med orden?

* Tala om i vilka StarCraft-situationer problemet hehiver
litsas, Vad porhar motstindaren, vad gonhar du, vad
hander i spelet nar ditt problem &r aktuellt?

= Tala om vilka antaganden du gt om virlden.

Losningen péd ditt valda problem kommer att behiva imple-
menteras och inegreras i en agent, dir din implementation
ska interagera med omvirlden. Du behiwer imdarg och gene-
rerar todarg; du blir anrepad och du kanske anropar andra.
D hehesver beskriva hur detta r tinkt, bide for tydlighetens
skull och for att kunna samordna med dina gruppmedlemmar.
= Hur anropas fanktienaliteten? Vill du att den standigt
kor “i bakgrunden” och gor nfgot, Lex. styT scouting?
Eller tinker du dig att nigon anropar dig nér du ska gira
eller beridkna ndgot? Skickar de med nigra parametrar
a7 Vilka?
Vilken information Mrotsitier du finns tillginglig for
dig? Det kan gilla information om varlden/kartan, om
motstindaren, om vad andra delar av gruppens agent
héller pd med, med mera. Definiera den infommationen
tydligt, 53 ait man kan avgita om informationen ricker
till fidr ant faktiskt losa problemet!
Exampel: fnom klassisk planering forusars riflgdng rill
{a) informanion om exaky vika handiingar zom finns och
deras preciza exekveringsvillkar (precondinions) och gf~
Sekzer, (b) fidlsrandie informanion om varidens ayvaran-
de rillsrdnd (vilka fakra som ar sanna och vilka som ar
Salskal och (o} enr malvillkor woryeks § rermer av vilka
Saksa som ska bii sanna efier arr en losningsplan har -
ekverars
Tink dig att den information som inte tas med hir ine
kommer ar finms alipgnelip vid tmingen”
Vilken information tdnker du dig att ge 6ll resten av
systemet? Aven hitr behiwer du vara tilleckligt tydlig

.
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Sammanfattning
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Sammanfattning

Tank pa:
... att en losningsteknik kraver indata
» Sokmetoder kraver en graf. Vad innehaller den? Var kommer den
ifran?
> Potentialfalt kraver attraktorer / repellerare. Var kommer de ifran?
 ...och ger utdata, eller styr nagot
> Potentialfalt ger ett vektorfalt. Hur anvander man detta?
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Sammanfattning

Tank pa:

... att det finns en litteraturlista med relevanta referenser pa kursens
Wiki-sida.

... att ni inte maste valja nagot av de problem som vi exemplifierade, eller
losa dem med de tekniker vi tog upp.

 ...vad er agent far for problem om ni saknar en bra losning.
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Sammanfattning

Det finns manga intressanta Al problem att 10sa och manga tekniker och
algoritmer att experimentera med!

Fundera pa vad ni vill gora! Komplettera varandra!

Nista forelisning: FO3 Rapportskrivning (IKOS)
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