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1 Úvod

Videohry jsou již dlouhou dobu považovány za vhodné prostřed́ı pro vývoj
umělé inteligence. Jedna z největš́ıch výzev pro tento výzkum byl Starcraft
2, plně deterministická strategická hra v reálném čase od společnosti Bliz-
zard Entertainment, kterou dokázala pokořit až v roce 2018 laboratoř Deep-
Mind Technologies se svou umělou inteligenćı AlphaStar. Tento text se bude
soustředit na výsledky zápas̊u mezi AlphaStar a profesionálńımi hráči.

2 Očekávané chováńı

V profesionálńım Starcraftu maj́ı hráči obecně jen jeden úkol, a to zničit
všechny budovy protivńıka, aniž by byly zničeny jejich vlastńı. Většina
her ale konč́ı t́ım, že se jeden z hráč̊u vzdá. K dosažeńı v́ıtězstv́ı se tedy
většinou sleduj́ı dva ćıle - likvidace protihráčových dělńık̊u pro odř́ıznut́ı
př́ısunu zdroj̊u a zničeńı protivńıkovy armády s co nejmenš́ımi ztrátami.
AlphaStar lze tedy považovat za úspěšný, pokud dokáže konzistentně ničit
nepřátelské dělńıky a měnit složeńı svoj́ı armády podle strategie protivńıka,
př́ıpadně pokud dokáže vyřadit celou nepřátelskou základnu během prvńıch
několika minut hry.

Tato verze AlphaStara zat́ım neuměla použ́ıvat kameru jako lidský hráč
a interagovala tedy př́ımo s enginem hry. Byla však zachována neperfekt-
nost informaćı. Dále byl limitován počet akćı, které byl AlphaStar schopen
vykonat za určitý časový úsek, ovšem tento limit byl později shledán př́ılǐs
volným a stále umožňoval dosažeńı lehce nadlidských výkon̊u. Ćılem pro-
jektu nebylo pouze vytvořit umělou inteligenci schopnou hrát Starcraft 2
na úrovni profesionálńıch hráč̊u, ale takovou, která to zvládne se stejnými
omezeńımi jako člověk. Pro zkráceńı potřebné doby trénováńı bylo předem
rozhodnuto, že budou obě strany hrát rasu Protoss.

3 TLO

12. prosince 2018 byl AlphaStar ukázán veřejnosti při hře proti Dario
”TLO” Wünschovi s finálńım skóre 5-0 na zápasy pro AlphaStar.

V těchto zápasech předvedl AlphaStar r̊uznorodé, ale vcelku standardńı
strategie. V prvńı hře ukázal opatrnost před brzy vyslaným dělńıkem TLO,
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který mohl zač́ıt stavět obranné budovy v AlphaStarově základně. Dále se
osvědčil v kontrolovaném ústupu, kdy se mu podařilo zlikvidovat několik jed-
notek, aniž by přǐsel o svoje. V druhém zápase se rozhodl postavit leteckou
armádu a předvedl porozuměńı d̊uležitosti schopnosti ignorovat terén, ve třet́ı
hře využil artilerii pro pomalý postup a ve čtvrté zase maskované jednotky
pro pr̊unik do protivńıkovy základny, zat́ımco jeho hlavńı armáda odváděla
pozornost. Posledńı zápas TLO využil pro provedeńı testu a vyzkoušel,
jak bude AlphaStar reagovat, pokud začne své budovy stavět uvnitř jeho
základny. Útok se AlphaStarovi podařilo odrazit a TLO kompletně vytlačit.

Proti tomuto protivńıkovi se tedy AlphaStar osvědčil jak ovládáńım jed-
notek, tak stavbou armády i snahou ničit dělńıky. Bylo t́ım dokázáno, že
umělá inteligence má potenciál porazit i nejlepš́ı lidské hráče.

4 MaNa

19. prosince 2018 se AlphaStar utkal s Grzegorzem ”MaNa” Kominczem
s finálńım skóre 5-0 na zápasy pro AlphaStar.

Prvńı zápas začal AlphaStar netradičně stavbou základńı infrastruktury
hluboko uvnitř své počátečńı oblasti (pro Protoss je běžné stavět své budovy
u vstup̊u do základny, kde poté stoj́ı v cestě protivńıkovým pr̊uzkumńık̊um),
což MaNovi umožnilo dostat se dovnitř. MaNa viděl AlphaStar stavět bu-
dovy pro výcvik pěchoty a předpokládal relativně standardńı postup, začal
tedy připravovat pokročilé jednotky. AlphaStar ovšem mezit́ım začal budovat
v́ıce infrastruktury pobĺıž MaNovi základny, ten sice tyto budovy odhalil před
jejich dokončeńım, bylo však již př́ılǐs pozdě. Jeho pokročilé jednotky nebyly
dosud připravené a AlphaStar vyhrál d́ıky silné převaze. Zaj́ımavou stránkou
této strategie je, že byla kolem roku 2011 velmi populárńı mezi hráči všech
dovednostńıch úrovńı, načež musel Blizzard zasáhnout a udělat změny, které
ji udělaly mnohem méně použitelnou.

Daľśı zápasy pokračovaly podobně. AlphaStar začal velmi agresivně a v
podstatě MaNu polapil na jeho straně mapy, přičemž nepřestával vytvářet
základńı jednotky, které opustil až v pátém zápase. Mezi jeho taktiky také
patř́ı přesyceńı základen dělńıky, což profesionálńı hráči většinou neprak-
tikuj́ı, jelikož se dělńıci poč́ıtaj́ı do stejného limitu jednotek jako armáda. Zde
se to však ukázalo být velmi praktickou strategíı, neboť v př́ıpadě napadeńı
nebylo př́ılǐs vysoké riziko, že by základna z̊ustala s méně než optimálńım
počtem dělńık̊u. Ve třet́ım zápase AlphaStar využil základńı letecké jed-
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notky, které nemohou útočit na pozemńı ćıle, ale mohou je zvednout a t́ım
je dočasně vyřadit z boje. Dı́ky taktickému vyřazeńı kĺıčových ćıl̊u MaNa
tento zápas prohrál i přes teoretickou výhodu svoj́ı armády.

Celkově se tedy AlphaStar proti MaNovi osvědčil sṕı̌se svým ovládáńım
jednotek než přizp̊usobivost́ı, jelikož svou armádu specializoval pouze ve
třet́ım a pátém zápasu. Sám MaNa ho však označil za velmi silného pro-
tivńıka a později si s ńım dal i odvetu, kde musel AlphaStar použ́ıvat kameru
jako lidský hráč. V tomto zápase projevil AlphaStar značnou nerozhod-
nost. Jeho osvědčená taktika základńıch jednotek selhala proti vzdušným
výsadk̊um, kde MaNa opakovaně schovával sv̊uj transport nad nepr̊ustupným
terénem mimo dosah pozemńıch jednotek. Toto je velké selháńı ze strany
přizp̊usobivosti armády, jelikož AlphaStar měl infrastrukturu pro výrobu
letc̊u, ale mı́sto jejich výroby opakovaně stáhl celou svou armádu téměř přes
celou mapu, načež mu MaNa vždy uletěl. Samotné stažeńı armády však
nebylo špatné rozhodnut́ı, protože elitńı vysazované jednotky měly proti
AlphaStarovým značnou teoretickou výhodu. Posledńı chybou bylo téměř
naprosté opomenut́ı vylepšeńı poškozeńı a odolnosti, která jsou ve Starcraftu
kĺıčová.

5 Závěr

DeepMind dokázali vytvořit umělou inteligenci schopnou vyrovnat se i
těm nejlepš́ım hráč̊um hry Starcraft 2 se značným přehledem. Zaj́ımavou
stránkou je však podobnost AlphaStara člověku. Nejenže použ́ıvá strategie,
které jsou mezi profesionálńımi hráči považovány za standardńı, ale dokáže
i sám vymyslet taktiky, které byly dlouhou dobu populárńı mezi hráči všech
úrovńı. Daľśı stránkou tohoto úspěchu je i fakt, že zkušeńı turnajov́ı ko-
mentátoři, jako např́ıklad Daniel Ray ”Artosis” Stemkoski, ho opakovaně
označili za ”chytrého.”
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