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Co je to 3achova koncovka ?

« zaverecna Cast hry
e presne zmapovana oblast Sachovej partie

* r&zne druhy:
 Kral + Dama vs. Kral
e Kral + PesSiak vs. Kral



Motivacia pre pouzitie NS

* kompresia dat v porovnani s 'beznou
databazou'

» cesta k neurénovej sieti, ktora by vedela
hrat cell Sachovu partiu

* vyznamné uplatnenie neuronovych sieti v
iInych hrach
* backgammon
* dama



Ciel ulohy

» urCenie poctu tahov bieleho do matu z
danej pozicie, pokial je na tahu Cierny

 klasifikacné triedy:

* remiza ,
i Il > 18 tried

e 1,...,16 tahov




Preco je to tazke ...

remiza



Trénovacie data

 vSetkych pozicii je zbytoCne vela —
vyuzijeme symetriu pozicie
» Sachovnicu vzdy otoCime tak, ze biely kral je v
lavom dolnom rohu
* popis Sachovej pozicie — viacero moznosti
uu:> e suradnice jednotlivych figur (1..4,1.4,1.8,1.8, ...)
* vzajomné pozicie jednotlivych figur




Postup riesenia

1. vrstevnaté siete

viacero trénovacich algoritmov
viacero vstupnych dat

2. varianty Kohonenovych map - LVQ



Vrstevnaté siete

* aku architektaru siete zvolit
« pocet vystupnych neurbénov - 1 alebo 18
* kolko skrytych vrstiev
* kolko neurénov v jednotlivych skrytych vrstvach

* [nSpiracia podobnou ulohou [1]
 KPK + klasifikacia na vitazstvo resp. remizu

« vrstevnaté siete

» 3 skryté vrstvy, jeden/dva vystupné neurdny
» mohutnost vrstiev 32/32/5, 32/64/20, ...




Levenberg-Marquardt (1)

* velké pamatové naroky
— silete s 18 vystupnymi neuronmi
* najvacsia siet, pre ktord bolo mozné spustit
algoritmus :
» 1 skryta vrstva s 32 neurénmi
» uspesnost okolo 20%
— slete s 1 vystupnym neurénom
» podstatne lepSie vysledky

« 3 skryté vrstvy, mohutnosti podobné s [1]
» opat som narazil na pamatové naroky
» odskusanych viacero kombinacii



Levenberg-Marquardt (2)

* najlepsi dosiahnuty vysledok
» 3 skryté vrstvy : 32/32/18
» uspeSnost . 80,16 %
» dizka ucenia siete : 4 hodiny
» pomer velkost siete / velkost dat = 0.1478

Trieda Pocet chyb Pocet pozicii | Trieda Pocet chyb Pocet pozicii
remiza 39 2796 8 317 1443
mat 4 27 9 420 1712
1 12 78 10 496 1985
2 29 246 11 710 2854
3 21 81 12 793 3597
4 36 198 13 918 4194
5 86 471 14 842 4553
6 139 592 15 424 2166
7 144 683 16 137 390




Ostatne algoritmy

* spatné Sirenie
» S momentom
» bez momentu

* rbzne architektury

» 1/18 vystupnych neurénov
» 2 [ 3 skryté vrstvy

» rbézne mohutnosti skrytych vrstiev (aj vacsie jako
povolil LM algoritmus)

* problémy s konvergenciou siete
* uUspesnost bola maximalne 40%



LVQ - motivacia

» podobnost niektorych pozicii
* mohli by byt reprezentované jednym neurénom
e vo vystupnej vrstve 18 neurénov




LVQ - vysledky

 predpoklad sa nepotvrdil

» siete vykazovali velké mnozstvo chyb
e uspesSnost 10 — 20%



Zaver

» velké obmedzenie pamatovymi narokmi

* silete s jednym vystupnym neurénom boli
uspesnejSie ako s 18 vystupnymi
neuronmi

« predpoklad moznosti dosiahnutia lepSich

vysledkov pri dalsom zvySovani
mohutnosti skrytych vrstiev
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