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Spielstärke

Bedeutung der ELO Differenz
Gewinnerwartung

200 Punkte Differenz = 0.76 Erwartungswert
Beispiel mit diesen Zahlen

Nach 100 Spielen also ~ 76/24
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MiniMax-Algorithmus

optimale Lösung (Spieltheorie)

Jeder macht den für sich bestmöglichen  Zug

Aber 



  

MiniMax-Algorithmus
optimale Lösung (Spieltheorie)

Jeder macht den für sich bestmöglichen  Zug

Aber 

Baumsuche nicht vollständig  möglich

Verzweigungsgrad ~ 30
590 490 000 000 000 nach 10 Halbzügen

Bewertungsfunktion zum Schätzen der Blätter
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Details zur Bewertungsfunktion

Figurenwerte

Dame = 1x 900
Turm = 2x 500

Springer = 1x 300
Bauer = 6x 100
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Details zur Bewertungsfunktion

Sonderwerte

Isolierter Bauer = -10
Freibauer = +20

Offene Linie = +15
Halboffene Linie = +10



  

Details zur Bewertungsfunktion

Piece Square Table

Gewichtsmatrix

positive/negative 
Bewertung einzelner Felder 

 für verschiedene 
Spielsteine



  

Details zur Bewertungsfunktion

Piece Square Table

0 0 0 0 0 0 0 0
5 10 15 20 20 15 10 5
4 8 12 16 16 12 8 4
3 6 9 12 12 9 6 3
2 4 6 8 8 6 4 2
1 2 3 -10 -10 3 2 1
0 0 0 -40 -40 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0



  

Erzeugen der Trainingsdaten

Birkerod Club, Birkerod 14.03.1999, Runde: 4
Petersen, Jonathan Roed (1380) - Hamann, Heinrich ( 1379) 0-1

1.d2-d4 Ng8-f6 2.c2-c4 c7-c5 3.e2-e3 e7-e6 4.Nb1-c3  c5xd4 5.e3xd4 
d7-d5 6.c4-c5 Nb8-c6 7.Ng1-f3 b7-b6 8.Bf1-b5 Bc8-d7  9.Bb5xc6 
Bd7xc6 10.Nf3-e5 Qd8-c8 11.c5xb6 a7xb6 12.Bc1-f4 Bf 8-e7 13.Ra1-
c1 Qc8-b7 14.O-O O-O 15.a2-a3 Ra8-c8 16.Ne5-g4 Nf6- e4 17.Ng4-h6+ 
g7xh6 18.Bf4xh6 Kg8-h8 19.Nc3xe4 d5xe4 20.d4-d5 Bc6 xd5 
21.Rc1xc8 Rf8xc8 22.Qd1-h5 Be7-f6 23.Rf1-c1 Rc8-g8 24.Bh6-e3 
Rg8-g6
0-1



  

Erzeugen der Trainingsdaten

Datensätze beschrieben durch
Label (1,-1) y
ID (1...n) q
Feature Vektor x

Bestimmen der resultierenden Stellung durch
Ruhesuche  (Schlagfolgeanalyse)



  

Erzeugen der Trainingsdaten

b4a6, g6a6



  

Erzeugen der Trainingsdaten

c1c7



  

Ranking SVM

Label (1,-1) y
ID (1...n) q
Feature Vektor x
Ordnung R
Gewichtsvektor w

Für Einträge mit derselben ID soll gelten

wenn



  

Ranking SVM

„Schlupfvariablen“ erlauben Fehlklassifikation

SVM bestimmt den Gewichtsvektor w



  

Ergebnisse

Sonderwerte (Turm)



  

Ergebnisse

Relevanzskalierte Gewichtsdarstellung

1.) Errechnete Piece Square Table (König)



  

Ergebnisse

Relevanzskalierte Gewichtsdarstellung

2.) Häufigkeit mit der der König ein Feld besetzt



  

Ergebnisse

Relevanzskalierte Gewichtsdarstellung

3.) Filtern unzuverlässiger Werte durch Multiplikat ion



  

Ergebnisse - Bauer

1000 1200
1400 1600



  

Ergebnisse - Springer

1000 1200
1400 1600



  

Evaluierung - Turnier



  

Evaluierung - FICS



  

Zusammenfassung und Ausblick

Lernen von Bewertungsfunktionen mit Ranking-SVM mög lich

Aber 

Lernen unterschiedlicher Spielstärken nicht erfolgr eich!

Daten in diesem ELO-Bereich unzuverlässig!

Bewertungsfunktion zu simpel?

Keine typischen Fehler modellierbar?!

Einfluss der Bewertungsfunktion wahrscheinlich zu s chwach!?
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