Posudek diplomové prace

Matematicko-fyzikalni fakulta Univerzity Karlovy

Autor prace Bc. Hynek Schlindenbuch
Nazev prace General Game Playing and Deepstack
Rok odevzdani 2019
Studijni program Informatika Studijni obor Umél4 inteligence

Autor posudku Mgr. Jakub Gemrot, Ph.D. Role Vedouci
Pracovisté KSVI

Text posudku:

Pivodnim tématem prace byla aplikace algoritmu Deepstack v kontextu General Game
Playing (GGP). Béhem reserse tématu, doslo k fokusu na feSeni her dvou hracu s nulovym
souctem neuplnou informaci se znalosti historie, zejména kviili moznosti se porovnat s
existujicimi pracemi na toto téma, ale také proto, ze rizné typy her jsou feSeny riznymi typy
algoritmti a umély hrac¢ pro GGP by je idedln€é mél implementovat vSechny. Pro zvoleny typ
her se aktualné€ pouzivaji algoritmy zalozené na Counterfactual Regret Minimization (CFR).
Student v prvni kapitole detailn¢ seznamuje ¢tenare s timto algoritmem a popisuje mnozstvi
jeho variant. Prvni kapitola je uzaviena kritikou CFR, ktery se snazi vytesit hru kompletné
(tzv. oftline), coz pro online hrani (s asovymi limity na tah) neni vhodné. Student
piedstavuje metodu continual resolvingu, ktery pouziva také Deepstack a srovnava ji s Monte-
Carlo metodou, ktera oproti Deepstacku nevyzaduje a priori heuristickou funkci odhadujici
counterfactual hodnoty hracu pro dany stav hry (informa¢ni mnozinu).

V druhé¢ kapitole pak student navrhuje vlastni algoritmus pro online hrani zminéné ttidy her,
ktery vychazi z Deepstacku, ale vyuziva MC-CFR a hlavné Monte-carlo samplingu
counterfactual hodnot strategii hracu.

V treti kapitole student voli a implementuje celkem 5 her pro experimenty s algoritmy: Leduc
Poker, II Goofspiel (kdy hraci nejsou informovani o tom, jaké karty hrala protistrana),
Princezna a monstrum, Latent Tic-Tac-Toe (varianta kdy ptedchozi tah hrace je odhalen az po
tahu protihrace a naopak) a Kamen, nizky, papir. Déle také popisuje implementace algoritmi
z tvodu prace véetné odkazli na konkrétni ttidy v implementaci. Ve ¢tvrté kapitole je pak
kratky uZivatelsky manudl, ktery umoznuje replikaci experimentti z dalSich kapitol.

Protoze implementace studentova algoritmu ma mnoZstvi hyper-parametri, student nejprve v
kapitole pé&t experimentuje s jejich urenim a nasledné riizné konfigurace srovnava na velkém
mnozstvi experimentl. Vysledky téchto experimentl vSak ukazuji, Ze metoda continual
resolvingu nevychazi vzdy dobfe a Casto je pordzena jednodusi metodou online solvingu.

V Sesté kapitole student dale diskutuje tento jev a provadi dalsi experimenty, které pomérné
presvédcive indikuji, Ze metoda continual resolvingu funguje pouze tehdy, pokud pfi hie
dochazi k postupnému zmensovani herniho prostoru podle toho, jak jsou informace postupné
odhalovany ve hte, coz ale napt. u modifikace Goofspielu nenastava.

Velikost, komplexita a rozsah této prace je pomerné blizko disertacnich praci. Student ve své
préaci dosahl ptivodniho vysledku s velkym publika¢nim potencidlem. Doporucuji proto préci
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| k obhajobg.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci navrhuji na zvlastni ocenéni.

Pokud praci navrhujete na zvlastni ocenéni (cena dékana apod.), prosim uvedte zde strucné
zditvodneni (vzniklé publikace, vyznamnost tématu, inovativnost prace apod.).

Prace se zabyva state-of-the-art metodami pro feSeni her dvou hracu s nulovym souctem
neuplnou informaci se znalosti historie. Student v ni pfichazi s experimenty, které ukazuji
slabiny Deepstack algoritmu, ktery je povazovan za prelomovy, jelikoZ dokazal doséhnou
super-human trovné v Texas Hold'em Pokeru s neomezenymi sazkami pro dva hrace.
Ukazuje se, ze algoritmy zalozené na continual resolvingu nejsou vhodné pro typy her, kde se
jednotlivé podhry nezmenSuji.

Datum 25. August 2019 Podpis

212



