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Definice problemu
S

® Chceme vyuzit neuronovou sit pro reseni koncovky
Kral + Vez proti Krali

® Problém Ize formulovat jako klasifikacni ulohu

® Pro danou pozici chceme urcit pocet tahu
zbyvajicich do matu pfi optimalni strategii (tzv. DTM)
® Na zakladé této informace je mozné koncovku

dohrat (zahraju tah, ktery sméruje do pozice s o
jedna mensi DTM)



Podrobnejsi popis problemu
-

® \/stupem je korektni pozice na sachovnici
(Kral + vez proti krali) - bily na tahu

® Bily dava mat nejpozdeji v 16-ti tazich

® \/ystupem je kategorie 1-16 — pocCet tahu
zbyvajicich do matu

® Cilem tedy NENI najit nejlepsi tah v dané
pozici, ale pouze klasifikace.




Vyuziti neuronove site
-

® KlasifikaCni uloha — pouzijeme sit's doprednym
Sirenim

® 1 skryta vrstva, 10 - 20 neuronu

® Rozdily oproti typické uloze pro neuronovou sit
— Zadani i reSeni je presné urCené — zadneé aproximace
— VSechny instance problému jsou predem znamé a lze je

vSechny projit — neni tfeba zobecnovat (ale mnozstvi dat je
prilis velké)



Trénovaci data
1

® Format vstupu:

— Vektor délky 6 (pozice na Sachovnici) s
hodnotami 1-8

® Format vystupu:
— Vektor délky 16 obsahujici prave 1 jedniCku
® /Ziskani dat: pomoci volne pristupne
databaze sachovych koncovek
® Polovina dat je pouzita pro trénovani sité



Trénovaci data
1

® Symetrie ve vstupnich datech

— Staci uvazovat pozice, kde se Cerny kral nachazi
ve vyznacenem useku

sachovnice
- Vyrazné zmenseni
vstupniho prostoru




Trénovaci data
1

® /nacné nerovnomeérné rozdéleni vzorku do trid

® | ze predpokladat, ze méné zastoupené tfidy bude sit’ hufe
rozpoznavat
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Prubéh uceni
g

® Tréenovaci funkce LM:
— Algoritmus rychle skoncil kvuli snizeni gradientu
- Nalezeneé lokalni minimum davalo spatné
vysledky
® Trenovaci funkce SGC

— UCeni trvalo asi 2 hodiny, algoritmus skon il kvuli
zhorSeni vysledku na validacni mnoziné

® Nejlepsi vysledky davalo pouziti obou
algoritmu (SGC + LM na dotrénovani)



Vysledky — 10 neuronu
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L

® Hurfe rozpoznava
zejmena vyssi kategorie
® Celkova uspesnost 48%

m

L = 2 < 1
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Vysledky — 15 neuronu

1 2 3 4 &5 6 F 8 & A0 M 42 13 44 15 16

oy

® DelSi doba uceni
® Stale slabsi vysledky u
vyssich kategorii

e Casté chyby také u
kategorii 2 a 4

® Celkova uspésnost 54%

L = 2 < 1

=i BNy wER  RE  gET gme 3G s
M s W M = O






Vysledky — 20 neuronu
O

1 2 3 4 &5 6 & 8 & A0 M 42 13 44 15 16

® Doba uceni asi 2,5
hodiny

® /nacne zlepseni
vysledku

® Celkova uspésnost 75%

® | Spatne klasifikované
vzory jsou dost blizko

L = 2 < 1

=i BNy wER  RE  gET gme 3G s
M s W M = O
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Zhodnoceni vysledku
S

® Klasifikace pomerné presna

® \/ nekterych pripadech vsak sit
podhodnocuje skuteCny pocet tahu
— Pri hrani koncovky pak hrozi zacykleni

® Pri pouziti site s vice neurony lze
predpokladat jeste lepsi vysledky (za cenu
delSi doby uceni)
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