A propos des compétitions de programmes de jeu de Go

Tristan Cazenave
Laboratoire d'Intelligence Artificielle
Département Informatique, Université Paris 8,
2 rue delaLiberté, 93526 Saint Denis, France.

caznave@ai.univ-paris8.fr

Lejeu de Go est un ancien jeu chinais. Il est trés populaire en Corég au Japon et en Chine. Les générations
successves de joueurs de Go ant accumulé une expérience éorme du jeu tout au long de son histaire. Pour
donner une idée de la somme des connaissances sur ce jeu, on peut citer les historiens chinois qui éaivent
souvent que cest Yao, un empereur semi-mythique du 23°™ siéde avant J-C. qui aurait inventé le jeu de Go
pour instruire son fils Dan Zhu [Fairbain 1993. Aujourd'hui on compte des dizaines de millions de joueurs de
Go en extréme orient, et des centaines de joueurs professionnels. Lejeu de Go est un jeu ainformation parfaite, a
somme null e entre deux joueurs : Blanc & Noir. Un damier de Go (Goban) est une grille 19x19, qui est vide au
début de la partie et que les joueurs remplissent tour atour en posant une pierre sur une intersedion. Le nombre
moyen de mups posshles est de I'ordre de 250, et les parties peuvent facil ement durer 200 coups. D'un point de
vue programmation, les difficultés viennent a la fois du grand nombre de @wups posshbles, qui rend une gproche
combinatoire par force brute de type programme d'Echecs impossble. Mais el es viennent auss de la complexité
de I'évaluation d'une position, et de la définition ambigué de la fin de la partie (en utilisant des regles non
ambigués, les parties dureraient plus de 350 coups). Les meill eurs programmes de Go utilisent des connaissances
stratégiques et des recherches trés sedives orientées vers des us-buts du jeu (capture de pierres, connexion,
vie & mort des groupes...). Les programmes de Go sont encore trés faibles par rapport aux meilleurs joueurs
humains. Le meill eur programme de Go a un niveau qu est approximativement de 9 kyus coréens (les kyus ont
des valeurs diff érentes suivant les pays, et le kyu coréen est le plus fort, les kyus francais sont auss aswz forts).
Les meill eurs joueurs de Go sont 9™ Dan et les débutants sont 20°™ kyu. En théorieil y a donc une différence
de 17 pierres entre les meill eurs joueurs et les meilleurs programmes : les programmes peuvent jouer 17 coups
de suite au déout de la partie @ toujours < faire battre. En pratique, la différence et encore plus grande, et un
des meill eurs programmes Sest récanment fait battre a29 pierres par un 6™ Dan amateur.

Un des nombreux avantages de la programmation du jeu de Go d'un point de vue de I'Intelligence Artificidle est
qguon peut trés facilement comparer deux programmes en les faisant jouer I'un contre l'autre. Et les
programmeurs de Go ne sen privent pas. De nombreux tournois de programmes nt réguliérement organisés.
En 2001, mon programme Golois a participé adeux tournois internationaux de programmes : la coupe Garosu en
Coréedu Sud au mois de mars et la21¥ Century Cup aux Etats-Unis au mois de juill .

Le vainqueur de la 21% Century cup a éé Go4++, de Michael Reiss(Angleterre) avec5 victoires, qui a gagné de
justesse mntre le deuxiéme programme : Haruka, éait par Ryuichi Kawa (Japon) qui avait auss 5 victoires. Le
troisiéme programme avec 4 victoires était Wulu, éait entre autre par Xiuyu Le (Chine) une joueuse
professonnell e de Go, le quatriéme avec 4 victoires auss est The Many Faces of Go, de David Fotland (USA).
Suivi de SmartGo avec 4 victoires, Anders Kierulf (USA), GoStar (4 victaires), de Jimmy Lu (Chine), Go
Intellea (3 victoires), de Ken Chen (USA), GNU Go (3 victoires), de la Free Software Foundation (USA, Suéde,
France, Angleterre...), Golois (2 victoires), de Tristan Cazenave (France), Aya (2 victoires), de Hiroshi
Y amashita (Japon), Explorer (1 victoire), de Martin Mudler (Canada) et enfin plodder (0), de William Newman
(USA).

Comme d'habitude dans les compétitions de programmes de Go, les programmes commerciaux se sont partagé
les premieres places. Les programmes éqits par des universitaires qui essaient de partager leurs connaissances
(Go Intelled, Gnugp, Golois et Explorer) ne sont pas les mieux placés et sont encore trop peu hombreux par
rapport aux programmes commerciaux sur lesquels aucune information ne filtre (Go4++, Haruka, Wulu).
Certains programmeurs qui ont des intéréts commerciaux sont toutefois plus ouverts et acceptent de parler de
leurs programmes, méme sils rentrent rarement dans les détails (David Fotland, Anders Kierulf). Le prix du
meill eur nouveau programme a €é atribué a Anders Kierulf por SmartGo, ce qui peut é&re mis en perspedive
quand on sait quAnders Kierulf a pass sa thése sur la programmation du Go en 190, et qu'il est al'origine du
format informatique standard de notation des parties de Go (SGF). Il est vrai quil ne sest remis que récanment a
la programmation du Go atemps plein, apres avoir pas® 8 ans chez Microsoft a écrire PowerPoint... Les auteurs
des trois meill eurs programmes travaill ent atemps plein sur leur programme depuis de nombreuses années.



Les tournois de programmes de Go nous renseignent sur la force des programmes les uns par rapport aux autres.
A cetitreils sont utiles car ils permettent de départager des approches diff érentes. Malheureusement, le résultat
d'un tournoi ne nous donne aucune information sur ce qui fait le succés d'une approche ou sur ce que @ntient
rédl ement un programme dont son auteur ne veut pasrévéler le mntenu.

Lestournois nt util es, maisil s donnent uneinformation sur le niveau pas surr le mntenu des programmes. Dans
une optique de partage des informations élargie, j'ai proposé aux programmeurs de Go dorganiser une
compétition de résolution de problémes [Cazenave 2007], baséesur une librairie de problémes de Go similaire a
TPTP pour les mathématiques [Sutcliffe & Suttner 2001], a SAT pour la satisfaction [Hoos & Stiitzle 2000] ou a
CSHLib pour les contraintes [Gent, Walsh & Sdman 2001]. |l existe d§ja des bases de problémes de Go pour
tous les niveaux, éant donné la vaste littérature extréme orientale sur le jeu. Je posede ainsi des milliers de
problémes de Go tirés de livres. Toutefois il est impossble de publier ces problémes sur un Ste web au de les
donner a d'autres personnes qui n'‘ont pas acheté les livres qui correspondent parce qu'ils ont protégés par
copyright. Ce que je propose cest donc une librairie de problémes de Go sur lesques il n'y aurait pas de
copyright.

Une compétition de résolution de problémes peut étre organisée pendant un des tournois de programmes d§ja
existant (par exemple la 21% century cup, son organisateur est d'accord). Mais organiser une telle wmpétition
soul éve de nombreuses questions pratiques. De méme écire une base de problémes qui ne soit pastrop biaisée &
qui rende cmmpte des aptitudes effectives des programmes n'est pas chose aisée

L'avantage d'une tell e compétition d'un point de vue scientifique est que les programmes commerciaux peuvent y
participer, permettant ains de @nnaitre |'éat de I'art pour la résolution de cetains problémes, sans révéler les
algorithmes quiils utilisent. De plus, les algorithmes déa connus peuvent auss éire mmparés s cette base.
Actuellement, les articles ientifiques aur la programmation du Go font trop peu souvent référence ades tests
sur des bases de problémes recnnues comme pertinentes. On voit trop souvent des chercheurs prétendre que
leur agorithme résout beaucoup ce problémes parce quiil résout deux ou trois exemples qu'ils ont eux-mémes
choisi.

Le test ultime pour un programme de Go est bien sir de jouer contre des joueurs humains. Pour cda, on peut
conneder son programme aun des srveurs Internet de jeu de Go, qui comptent des centaines de joueurs
connedés 24 heures sur 24. Ces ®rveurs ont un systéme de dassement dabaré d trés grict. Le niveau d'un
programme sur un de ces frveurs est sans doute la meilleure évaluation possble d'un programme. Certains
programmes y jouent d§ja (Go4++, Many Faces of Go, Golais).

D'un autre coté le niveau global de jeu est intéressant pour les joueurs de Go, mais d'un point de vue résolution
de problémes, il est tout auss intéressant d'évaluer le niveau d'un programme pour une composante du jeu bien
prédse. Lejeu de Go est assz complexe pour faire appel a diff érents types de résolution de problémes. Certains
programmes ont trés bons pour catains types de problémes, maisn'ont aucune wnnaissance d'autres prolblémes.
Or s on vise le melleur niveau gobal pour un programme, il est préférable d'ére moyen sur tous les types de
problémes que d'ére trés bons sur un ou deux types de problémes. Des programmes qui sont les meilleurs pour
certains types de problémes comme les problémes de vie & de mort, les problémes de semeais, les problémes de
connexion ou de @pture ne sont pas forcément les programmes qui ont les melll eurs résultats dans les tournois
ou qu ont le meilleur niveau gobal. Il est pourtant intéressant d'évaluer et de comparer des algorithmes et des
programmes pour tous les types de problémes. Une mmpétition de résolution de problémes permettrait d'avoir
une vision plus fine des différentes facettes qui compose un programme de Go, voire de leurs importances
respedives.

Actuell ement, les compétitions de programmes nt dotées de prix conséquents, ce qui a pour effet de renforcer
la compétition et de ralentir les vell éités de mopération. Javais congu au départ une compétition de résolution de
problémes avec des prix conséquents pour attirer les gens qui vivent de la programmation du Go. Je pense
maintenant au contraire qu'il ne faut surtout pas avoir de prix en argent pour cette cmpétition. A mon avis, le
prix Ing de 1,6 millions de dollars, et le potentiel commercia des programmes de Go, ont plutdt agi comme des
freins a la recherche que comme des accdérateurs. Ils ont incité les programmeurs a ne pas communiquer leurs
découvertes, et tout le monde a réinventé la roue dans on coin sans le dire ason voisin. Pour vraiment aider la
programmation du Go, il faudrait lancer des prix sur la publicaion en domaine public d'agorithmes ou de
programmes qui permettent de résoudre un type de problémes sur une base de problémes gandard et remnnue,
plutét que de donner des prix a des programmes fermés et seaets comme cea se fait actuell ement.



En généra I'algorithme que suit un programmeur de Go pour développer son programme et |e suivant :
1. Fairejouer le programme @ntre un autre programme ou sur Internet,
2. trouver le plus mauvais coup duprogramme,
3. le corriger pour quil nelejoue plus,
4. Goto 1.

Or s I'on ne veut effectuer des cercles dans I'espace des programmes de Go, il faut garder une trace des erreurs
gue l'on a corrigées pour vé&rifier que les modifications ultérieures ne reproduisent pas les mauvais
comportements. Les programmes de Go sont donc en général asociés a une base de tests qui sont chargés de
vérifier que le programme ne fait plus les erreurs qui ont éé arrigées. Ces préoccupations ont partagées par de
nombreux chercheurs qui cherchent & aigmenter la performancede leurs algorithmes [Gent & al 1997]. De fagon
assz éonnante, M. Reissl'auteur de Go4++ soutient quiil n'utili se pas de tels tests de régresson, et quil vérifie
la pertinence des ss modifications en faisant jouer son programme. Toutefois d'une fagon générale, les
programmeurs passent beaucoup e temps a analyser les parties de leur programme d a enrichir leur base de
tests de positions intéressantes qui illustrent des points difficiles dans la résolution de cetains problémes.
Partager cete information qu est difficile a obtenir par soi-méme et un des avantages d'une base de tests
publique.

Un probléme pratique qui se pose et |'adoption d'un format standard pour les tests, de facons a pouvoair les
édhanger et a pouvoir facilement tester tous les programmes aur les mémes problémes. Le Go Text Protocol
[Gnugo 2007 semble &re tout indiqué pour cda. Jai converti ma base de test pour ce format, et j'espére quiil
sera utili sé par un nombre croissant de programmes de Go. Ja auss éait un programme qui permet de wnneder
un programme de Go connaissant le Go Text Protocol de se mnneder aux serveurs Internet de jeu de Go.
Jespéreaing inciter les programmeurs de Go al'utili ser.

Ensuite viennent les questions sur la comparaison des différents algorithmes [Kaindl & Kainz 1999]. Doit on
fixer une limite globale de temps pour larésolution de tous les problémes ou une limite pour chaque probléme,
une pénalité graduelle pour le temps de résolution ? Tous les problémes ont-il s la méme importance ?Quelles
sont les catégories possbles de problémes ? Certaines des réponses peuvent ére trouvées grace aux autres
compétitions du méme type telle que TPTP, pou laguelle G. Sutcliffe montre des histogrammes pour comparer
les programmes. |l clas<e tous les problémes résolus par un programme par temps croissant et dessne la courbe
du temps de résolution cumulé en fonction du nombre de problémes. Ce pourrait une méthode de @mparaison
intéressante @ instructive pour les programmes de Go, et les algorithmes asociés. |1 est trés facile de modifier
un programme de Go pour quil réponde parfaitement a une série de problémes qui sont déja connues. Pour faire
vivre une telle compétition, il serait probablement nécessaire de créa de nouveaux problémes a chagque
compétition. C'est auss pourquoi il est probablement mauvais de donner des prix pour cette wmpétition, ele
doit plutdt étre envisagée @mme un outil public d'évaluation d'agorithmes, et d'aide au déboguage que mmme
untournoi.

Le bon coté des compétiti ons actuell es est qu'dles ont amusantes et trés motivantes. Ell es font travailler dur sur
le programme les 2 ou 3 semaines qui précédent pour les moins sérieux, et toute I'année qui précéle pour les
gens qui en vivent...En 2001, il y a eu 6 competiti ons international es de programmes de jeu de Go, toutes basées
sur le méme principe (la mupe Garosu a Séoul, le Congrés Européen a Dublin, la cupe du 2™ siede a York
PA, Les Olympiades des ordinateurs a Maastricht qui n'ont finalement pas eu assz de candidats vu le
foisonnement actuel, une mwmpétition en Chine, une ai Japon, et un tournoi de programmes sur 9x9 organisé par
S. Mertin). 1l serait plus approprié d'avoir des compétitions qui permettent plus d'échanges entre les participants.
La coupe du 2TF™ siede d les Olympiades des ordinateurs semblent dler dans ce sens puisqueles wont
associ ées a des workshops.
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