Az UCT és a MoGo algoritmusokrol

Szorényi Balézs

1 UCT: UCB-1 for trees

Algorithm 1 UCT-KIERTEKELO(sg € S)

. INICIALIZALAS
: minden (s,a) parra n(s,a) := 0, Quer(s,a) :=0
: TANULAS (ON-LINE)
: for szim := 1 to Szimul&cidSzam do
EPIZOD GENERALASA
Generéljunk egy sg, ag, 1o, $1,01,71, - - - , ST, aT, r7 €pizodot (avagy jatszmat) a
{egy véletlen valasztott 1épés az s-bél még nem probaltak koziil, ha van ilyen
Tyer + 8

D U R W N

argmax, (QUCT(S, a)+c- TZES%) egyébként
stratégiaval self-play médban.
:  UPDATE (MONTE-CARLO)
10: fort:=1to T do

11: n(se, ar) :=n(s,ar) + 1

12: n(se) ==Y, n(se, ar)

13: QUCT(Stv Ctt) = QUCT(St) Clt) =+ (1/n(8ta at))(Rt - QUCT(Stv at))

14: {Ry =71+ 141+ -+ rp = a t-edik 1épés utan szerzett Gsszjutalom}
15:  end for

16: end for

172 TENYLEGES LEPES
18: return argmax, Qucr(So, a)

Pl. T = 3000 vagy T = 70000.

2 MoGo: Monte-Carlo Go

TMoGo: Offline (azaz még éles alkalmazas el6tt) kézzel osszadllitott véletlen stratégia, beépitett
(emberi) Go hattértudassal. (Persze més probléma esetén hasznalhato egy ilyen helyett is valamilyen
offline modon tanitott stratégia.)

Qrico: offline (azaz meg éles alkalmazas eltt) megtanult cselekvés-érték fiiggvény. Konkrétab-
ban: ¢ darab, kézzel dsszevalogatott binaris ¢1,...,¢p : Sx.A — {0, 1} jellemz6 megfelels (61, ..., 0,
stlyozasara tanultak ra TD(0) algoritmussal (gradiens modszerrel) self-play-t alkalmazva. A si-
lyokbol a cselekvés-érték fliggvény J(Ele 0; - ¢1(s,a)) képlettel keriilt kiszamitasra, ahol o(y) =
1/(1 — €Y) a szigmoid fiiggvény.



Algorithm 2 UCT},s-KIERTEKELG(sg € S)
INICIALIZALAS
minden (s,a) parra n(s,a) :=m(s,a) := 50, Quer(s,a) = Qrreo
TANULAS (ON-LINE)
for szim := 1 to Szimulaci6Szam do

EPIZOD GENERALASA

Generéljunk egy so, ag, 1o, $1,01,71, - - ., ST, 0T, r7 €pizodot (avagy jatszmat) az

TMoGo Szerint, ha van olyan lépés, amit az s-bél még nem probaltunk
7. s+ < argmax,(1 — (s, a)) (QUCT(S,CL) +c- n?g)) + B(s,a) (QRAVE(S,CL) +c- T;'Egsc)b))
egyébként

A O s W N

stratégiaval self-play modban, ahol B(s,a) = v/k/(k + 3n(s)).
. UPDATE (MONTE-CARLO)
10: fort:=1toT do
11: n(se, ar) == n(sy,ar) + 1
12: n(se) ==Y, n(se, ar)
13: Quer(st, at) == Quer(se, ar) + (1/n(se, ar) (Re — Quer(st, ar))
14:  end for
15: UPDATE (RAVE: Rapid Action Value Estimation)
16:  {Heurisztika: "a késébbi lépések akar hamarabb is ugyanolyan jok lennének".}
17:  fort:=1toT do

18: for 7:=tto T do

19: m(se, ar) :=n(sy,ar) + 1

20: m(sy) ==Y ,n(se,ar)

21: QRAVE(St7 a’T) = QRAVE(8t7 G‘T) + (1/n(3t7 aT) (Rt - QRAVE(St7 G,T))
22: end for

23:  end for

24: end for

25: TENYLEGES LEPES
26: return argmax, Quecr(So,a) vagy Qrave(so,a)

Pl. k = 1000.
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