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Application de l’algorithme AlphaZero aux échecs
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L’Apprentissage par 
renforcement
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AlphaGoFan < AlphaGoSedol < AlphaGoZero < AlphaZero
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Algorithmes développés 
par Google DeepMind



Monte Carlo Tree Search (MCTS)
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Monte Carlo Tree Search (MCTS)
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Le réseau de neurones profond (DNN)

source : AlphaGoZero Cheatcheet de applied-data.science
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Réseau convolutionnel

policy

value

state 20/40 couches résiduelles
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Evaluator

Sélectionne le 
meilleur réseau

Self Play

Génère le dataset

Optimisation

Entraîne le réseau en 
utilisant le dataset

Pipeline 
d’entraînement 

d’AlphaZero



● Resources : Moins de ressources hardware 
nécessaires

● Généralisation : Aucune connaissance expert, 
hormis les règles du jeu

● MCTS : 800 itérations au lieu de 1600
● Convergence : Learning rate évolutif
● Modèle : Un seul modèle continuellement 

entraîné au lieu de un par MCTS

AlphaGo vs 
Alpha(Go)Zero
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AlphaZero > AlphaGo & cie



Chronologie des 
programmes d'échecs
1956, invention de l'algorithme 
alpha-bêta par John McCarthy.

1962, le premier programme avec un 
jeu crédible est publié au MIT.

1977, Chess devient le premier 
ordinateur à remporter un tournoi 
d'échecs majeur.

2017, AlphaZero de DeepMind bat 
Stockfish, l'un des meilleurs 
programmes d'échecs existants.

source : Wikipédia 12

1997, Deep Blue bat Garry Kasparov
(champion du monde de l'époque).



Représentation des entrées/sorties
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Implémentation ● Python
● Keras
● Utilisation de python-chess 

(https://pypi.org/project/python-chess/)
● Peu de simulations
● Pas de concurrence
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URL repository
https://github.com/swasun/Yet-Another-AlphaZero

https://pypi.org/project/python-chess/


Conclusion : nuance 
des résultats
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● Entraînement : 5 000 TPUs
● Evaluation : 4 TPUs
● 44 M de parties



Merci pour votre attention !
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