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Fonctions objectives pour
la sélection de cibles dans StarCraft

1 Contexte

Les jeux de stratégie en temps réel peuvent étre vus comme des simplifications pra-
tiques du monde réel (régles finies, paramétres limités). Le principe est simple : gérer
le développement économique et militaire d’une base afin de conquérir 'espace de I’ad-
versaire. Le complexité de ces jeux vient du fait que le terrain (bien plus grand qu’un
échiquier ou un plateau de Go) est plongé dans un brouillard de tel sorte que la visibilité
de tout ce qui est autour des piéces est tres limitée. Il s’agit bien ici d’un environnement
dont I'état change perpétuellement, en temps réel, et ou l'information est incompléte
puisque nous ne savons pas en permanence ce que fait 'adversaire. Pour donner une
image, cela reviendrait a faire une partie d’échec sur un échiquier 2048 x 2048 otu les deux
joueurs jouent simultanément, et ol les piéces adverses sont cachées par un brouillard
uniquement dissipé si 'une de nos piéces se trouve a proximité. Pour les joueurs humains,
il faut également ajouter une dimension de dextérité inhérente au caractére temps réel du
jeu. Pour garder notre analogie avec la partie d’échec, c’est comme si les joueurs devaient
déplacer leurs piéces en jouant du piano. Nous invitons le lecteur a lire les surveys [6, 9|
pour plus de détails sur I’état de I’art en intelligence artificielle pour les jeux de stratégie
en temps réel.

GHOST [7] est un framework contenant un solveur de problémes de satisfaction /
optimisation de contraintes (CSP / COP ) orientés pour les problémes liés aux jeux de
stratégie en temps réel tel que StarCraft : Brood War™, ainsi qu’un ensemble de problémes
pré-encodés.

Le solveur dans GHOST est une meta-heuristique de recherche locale basée sur 1’algo-
rithme Adaptive Search [4]. Le choix s’est porté sur une méta-heuristique plutot qu’un
solveur complet du fait de la trés réactivité que doit avoir le solveur pour retourner une
solution. Dans un jeu de stratégie en temps réel, un solveur ou un quelconque algorithme
n’a qu’entre 30 et 40 millisecondes maximum pour effectuer son calcul.

Cette framework, disponible sous forme de bibliothéque C+—+, contient ainsi plu-
sieurs problémes pré-encodés que l'utilisateur lambda peut utiliser dans son programme
d’intelligence artificielle (appelé “bot”) pour StarCraft, tel que le probléme de Build Or-
der [1, 5] (ordonnancement d’actions afin de minimiser le temps d’achévement d’un objec-
tif), le probléme de Wall-in |8, 10] (placement de batiments de maniére & créer un goulot
d’étranglement facilitant la défense d’un point stratégique) ou le probléme de sélection
de cibles |3, 2] lors d’une rixe entre deux groupes armés (maximisant certains objectifs,
comme les dégats par exemple).
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Sujet de TER

Ce sujet de TER convient a un groupe de deux étudiants maximum.
La modélisation et I'implémentation actuelle du probléme de sélection de cibles sont

loin d’étre satisfaisantes. Le but de ce TER se décompose en trois étapes :

— Concevoir de meilleures fonctions objectives pour prendre en compte les deux
problémes d’optimisation actuels, a savoir maximiser les dégats chez 1’adversaire
(non trivial car différents parameétres rendent ce probléme fortement combinatoire)
et maximiser les unités éliminées. De nouvelles fonctions objectives pourront étre
proposées, comme par exemple minimiser I’ overkill (n unités qui visent et éliminent
une cible alors que m < n unités auraient suffit).

— Implémenter ces fonctions objectives en C++ dans GHOST .

— Comparer les résultats obtenus avec I'implémentation actuelle. Selon les résultats,
une intégration dans la framework est envisageable.
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