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Bots autônomos em StarCraft II
Criando uma IA para o jogo usando o ambiente PySC2

Nos últimos anos, o avanço nas técnicas de Inteligência Artificial 
reacenderam o interesse na disputa de humanos contra máquinas 
em jogos cada vez mais complexos. Em 2019, dois dos melhores 
jogadores de StarCraft II foram derrotados por uma IA perdendo 
todas as partidas disputadas. [...]
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Antes das partidas:
“Se eles já conseguirem me derrotar, 

isso seria incrível.” [2]





“AlphaStar pega estratégias bem 
conhecidas e vira elas de cabeça pra 

baixo. O agente demonstrou 
estratégias que eu não tinha pensado 
antes, o que significa que pode haver 
novas maneiras de jogar StarCraft II 

que não explorei completamente 
ainda” [3]





Antes das partidas:
“Estou esperando um 5-0, sem perder 
nenhuma partida, mas eu acho que o 

objetivo realista seria 4-1 para mim.” [4]





“Eu percebi o quanto meu gameplay 
depende de forçar erros e ser capaz de 
explorar reações humanas, então isso 

[as partidas contra AlphaStar] 
colocou o jogo sob uma luz totalmente 
nova para mim. Estamos todos muito 

animados para ver o que vem a 
seguir” [5]







Sutton and Barto. Reinforcement Learning. 2018.
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AlphaGo 4 vs 1 Lee Sedol

















 CLARIFICATION (29/01/19): TLO’S APM APPEARS HIGHER THAN BOTH ALPHASTAR AND MANA BECAUSE OF HIS USE 
OF RAPID-FIRE HOT-KEYS AND USE OF THE “REMOVE AND ADD TO CONTROL GROUP” KEY BINDINGS. ALSO NOTE 

THAT ALPHASTAR'S EFFECTIVE APM BURSTS ARE SOMETIMES HIGHER THAN BOTH PLAYERS.















“Foi animador ver o agente desenvolver 
suas próprias estratégias de maneira 

diferente dos jogadores humanos [...]. Os 
limites nas ações que o agente pode 

executar e a restrição na visão da câmera 
agora tornam as partidas convincentes - 
embora, como um profissional, eu ainda 
possa visualizar algumas das fraquezas 

do sistema” [6]





















http://www.youtube.com/watch?v=WEOzide5XFc
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DeepMind blog posts
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https://deepmind.com/blog/article/alphastar-mastering-real-time-strategy-game-starcraft-ii 
https://deepmind.com/blog/article/AlphaStar-Grandmaster-level-in-StarCraft-II-using-multi-agent-reinforcement-learning

Canal DeepMind no YouTube
https://www.youtube.com/channel/UCP7jMXSY2xbc3KCAE0MHQ-A

Análises AlphaStar vs Serral na Blizzcon 2019, por Artosis
https://youtu.be/OxseexGkv_Q

AlphaStar líderes de pesquisa - “Ask Me Anything” no Reddit
https://www.reddit.com/r/MachineLearning/comments/ajgzoc/we_are_oriol_vinyals_and_david_silver_from/ 

Análise Crítica das partidas contra TLO e MaNa, por Aleksi Pietikäinen
https://blog.usejournal.com/an-analysis-on-how-deepminds-starcraft-2-ai-s-superhuman-speed-could-be-a-ban

d-aid-fix-for-the-1702fb8344d6
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Sutton and Barto. Reinforcement Learning: An Introduction. 2018.
http://incompleteideas.net/book/the-book.html 

Vinyals et al. StarCraft II: A New Challenge for Reinforcement Learning. 2017.
https://arxiv.org/abs/1708.04782 

Vinyals et al. Grandmaster level in StarCraft II using multi-agent reinforcement learning. Nature. 2019.
https://www.nature.com/articles/s41586-019-1724-z.epdf?author_access_token=lZH3nqPYtWJXfDA10W0CNN
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oG1VeO9-wO3GEoAMF9bAOt7mJ0RWQnRVMbyfgH9A%3D%3D 

Mnih et al. Playing Atari with Deep Reinforcement Learning. 2013.
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Mnih et al. Human-level control through deep reinforcement learning. Nature. 2015.
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[2] TLO antes das partidas
https://youtu.be/UuhECwm31dM?t=87 

[3] TLO após as partidas
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https://media.giphy.com/media/FbUbolChwFN6M/source.gif 
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AphaStar vs TLO/MaNa
https://youtu.be/cUTMhmVh1qs  

PySC2 ambiente
https://youtu.be/-fKUyT14G-8  

PySC2 minigames
https://youtu.be/6L448yg0Sm0 
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