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Motivation
m \WVie kann es sein, dass bei weitere
Erhohung der Suchtiefe mit MiniMax

plotzlich schlechtere Werte erziehlt
werden?
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Definition ,pathology”

m Schlechtere Ergebnisse bei weiterer
Erhohung der Suchtiefe

Suchbaumsymptomatik
MiniMax Paradigma
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Ubersicht bisheriger Studien

m MiniMax Paradigma - Beal (1980)

m Abhangigkeit von Nachbarknoten (1982)

m Schwache Abhangigkeiten in Spielen (1984)

m Spielbaum durchsetzt mit fruhen Endpositionen
m Evaluationsfunktion darf nicht unterschatzen
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Gemeinsamkeiten aller Studien

m Akzeptanz des empirischen Erfolgs von
MiniMax in Spielen

m Vereinfachungen, Annahmen
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Berechnungsmodell

m KRK Endspiel
m Absolut richtige Evaluationsfunktion
m Veranderbare Qualitat der Funktion

m Effizienter MiniMax Algorithmus bis
Suchtiefe 32 (Halbzuge)
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KRK Endspiel

m Weil} besitzt Konig und Turm
m Schwarz besitzt Konig

m Ziel: Weill} soll Schwarz mit moglichst
wenigen Zugen matt setzen

m Bezugsspieler: Weil} (Min-Spieler)

m Unter Berucksichtigung der Symmetrie:
28.056 versch. Positionen
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Absolut richtige Evaluationsfunktion
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Veranderbare Qualitat der Funktion

m Hinzufugen von
Rauschen (Gauld) P(x) = o) (20?)

m | richtige Evaluation

m 0 Standard-
abweichung "o

m Fehler=py-x
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MiniMax Algorithmus

m Fur jede Tiefe ein Array

m Fur jede Tiefe wir ein 2-Halbzuge MiniMax
berechnet

m Als Heuristik der Blatter werde die Werte
der vorherigen Stufe verwendet

m Stufe 2 verwendet die korrumpierten
Daten der Datenbank fur Stufe O
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Messen der Qualitat
m Vergleich der Qualitat der Evaluations-

funktion und der Qualitat der durch
MiniMax bestimmten Werte
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Einfluss der Suchtiefe

Knowledge corruption level

Search vs Knowledge
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Ergebnis bisheriger Tests

m Suchbaum Symptomatik vorhanden trotz
Abhangigkeiten von Nachbarknoten
Prasenz fruher Endsituationen

m \Vie kann das sein?
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Betrachtung der Heuristik

m Systematischer Fehler
Negativ: pessimistisch  bias =
Positiv: optimistisch

|
20 —x)

m Korrumpierte Heuristik
Nicht symmetrisch wie addiertes Rauschen
vorwiegend optimistisch
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Systematischer Fehler

Bias
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Anderung der Bewertungsfunktion

m Ohne

Berucksichtigung des ] ,
systematischen &= WZ (x, = 12,
Fehlers

des systematischen o'=

m Mit Berucksichtigung
Fehlers \/
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Search vs Knowledge
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Praktische Tests KRK

Average moves above optimum
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Fazit

m MiniMax exemplarisch beweisbar

m Es gibt Spiele (Klasse: pearl's game), die
trotz Berucksichtigung des systematischen
Fehlers eine Suchbaumsymptomatik
aufweisen (Nau)
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Pearl Game

m Schachbrettartiges Spielfeld
m Werte der Felder: zufallig 1 und 0
m 2 Spieler

Es wird abwechselnd gespielt
Spieler 1 teilt das Feld vertikal
Spieler 2 teilt das Feld horizontal
Jeweils eine Halfte wird verworfen

m Der Wert des letzten Feldes entscheidet
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