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Humain vs Machine (en 2013)
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source : slide cours MCTS de Liva Ralaivola



Humain vs Machine (en 2018)
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source : slide cours MCTS de Liva Ralaivola
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Algorithmes développés
par Google DeepMind
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Monte Carlo Tree Search (MCIIS),

Selection Expansion Simulation Backpropagation
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(from wikipedia)
Version « deep » des bandits et du dilemme exploration / exploitation
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Exploitation vs. Exploration (credit: http://www.plexure.com/plexure—
blog/2016/9/21/multiworld-testing)

source : slide cours MCTS de Liva Ralaivola



Monte Carlo Tree Search (MCIIS),
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Le réseau de neurones profolglsKBLNL\Y
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source : AlphaGoZero Cheatcheet de applied-data.science



Evaluator Self Play
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AlphaGo vs
Alpha(Go)Zero

Resources : Moins de ressources hardware
nécessaires

Généralisation : Aucune connaissance expert,
hormis les regles du jeu

MCTS : 800 itérations au lieu de 1600
Convergence : Learning rate évolutif

Modeéle : Un seul modele continuellement
entrainé au lieu de un par MCTS

AlphaZero > AlphaGo & cie
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Chronologie des
programmes d'échecs

1956, invention de l'algorithme
alpha-béta par John McCarthy.

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

1977, Chess devient le premier
ordinateur a remporter un tousR®
d'échecs majeur.

O*7, AlphaZero de DeepMind bat
Stockfish, I'un des meilleurs
programmes d'échecs existants.

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

source : Wikipédia



Représentation des entréees/ JeJgilEs

Chess Shogi
Feature Planes | Feature Planes | Feature Planes
P1 stone 1| P1 piece 6 | P1 piece 14
P2 stone 1| P2 piece 6 | P2 piece 14
Repetitions 2 | Repetitions 3
P1 prisoner count 7
P2 prisoner count 7
Colour 1 | Colour 1 | Colour 1
Total move count 1 | Total move count 1
P1 castling 2
P2 castling 2
No-progress count 1
Total 119 | Total 362
Chess Shogi
Feature Planes | Feature Planes
Queen moves 56 | Queen moves 64
Knight moves 8 | Knight moves )/
Underpromotions 9 | Promoting queen moves 64
Promoting knight moves 2
Drop 7
Total 73 | Total 139




Implémentation ® Python

e Keras

e Utilisation de python-chess
(https://pypi.org/project/python-chess/)

e Peu de simulations

e Pas de concurrence

URL repository
https://github.com/swasun/Yet-Another-AlphaZero

14



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

Conclusion : nuance
des résultats

e Entrainement: 5000 TPUs
e Evaluation:4 TPUs
e 44 M de parties




Merci pour votre attention !
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