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Gry planszowe 0 F

Gry p anszowe

Go - wieksze wyzwanie

Liczba ruchéw w Go to $rednio 260 (szachy tylko 35).
Liczba partii: 10%%°(szachy 10'23).

Liczba réznych pozycji na planszy 1072 (szachy 10%).
Konieczne do dobrego grania w Go jest

m rozpoznawanie struktur (typ lokalnych konfiguracji),
B uczenie maszynowe,

m strategie i planowanie,

m metody reprezentacje wiedzy.

Nagroda 1 min $ dla programu, ktéry pokona mistrza z
Taiwanu
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Gry planszowe

Othello

m 1995, Logistello zwycieza mistrza $wiata Takeshi
Murakami 6 do 0!

m Program grat pare tygodni sam z soba poprawiajac swoje
funkcje oceny heurystycznej.

m Funkcje ewaluacji bazuja na ponad milionie parametréw.

m Obecne programy sa o wiele lepsze od nalepszych
ludzkich graczy.
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Warcaby

m 1952, Samuel, pierwszy program uczacy sie gry w
warcaby.

m 1992, Chinook (J. Schaeffer, UoA) wygrywa US. Open.
Program uzywa szukania o — 3

m Mistrzostwa cztowiek-maszyna, Londyn 1992.

m Dr. Marion Tinsley, wygrat z Chinookiem 4-2, 33 remisy.
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Warcaby

m Uzyto 8-proc. stacji Silicon Graphics 4D/480, 256 MB
RAM, baza danych wszystkich koncéwek z 1-7 figurami +
prawie pofowa wszystkich partii z 8 figurami.

m 1994, remis 1-1 1 18 remisdw.

m 1995, wygrana Chinooka 1-0 i 31 remiséw. Uzyto
komputera SGI z 512 MB RAM.
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Backgammon, Tryktrak

Tryktrak (backgammon), popularny w Japonii.
Zawiera element niepewnosci (rzut kostka).
1979, program BKG 9.8 wygrat z mistrzem $wiata 7-1.

Koniec lat ‘80 powstaje TD-Gammon oparty o sie¢
neuronowa

m 1992, program TD-Gammon 2.1, techniki jak dla
warcabéw + nauka lepszych ocen.

m 1995, wersja 3.0 nie pokonana o powiekszonej warstwie
ukrytej (160).
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Szachy

m 1958, pierwszy program szachowy, Alex Bernstein.

m Szkocki miedzynarodowy mistrz szachowy funduje
nagrode dla programu, ktéry ogra go chociaz raz na
cztery partie.

m W 1985 roku przegrat wszystkie cztery partie.

m 1985, HiTech wsréd najlepszych 800 graczy, oceniat ok.
10 min pozycji, w 1988 roku wygrat z arcymistrzem.

m Intel+IBM szachy to dobra reklama.
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Szachy

m 1890, Leonardo Torre's y Qeuvedo - maszyna poprawnie
rozwigzujaca problemy szachowe typu krél - wieza - krél.

m 1958, pierwszy program szachowy, Alex Bernstein.

m 1983, Belle - pierwszy program ktéry osiggnat poziom
mistrza

m Szkocki miedzynarodowy mistrz szachowy funduje
nagrode dla programu, ktéry ogra go chociaz raz na
cztery partie.

W 1985 roku przegrat wszystkie cztery partie.

m 1985, HiTech wsréd najlepszych 800 graczy, oceniat ok.
10 min pozycji, w 1988 roku wygrat z arcymistrzem.
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m 1994 Chess Genius na PC Pentium, kilka razy zwyciezyt
Gary Kasparova; czas grania ograniczono do 25 minut na
zawodnika.

m 1996 — Deep Blue przegrat z Kasparowem 2:4

m 1997 — Deep Blue wygrat 3.5:2.5

m 2002 — program Deep Fritz na PC remisuje z Vladimirem
Kramnikiem
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Szachy-strategia

m Zastosowanie algorytmu min-max - analiza 6 pétruchéw.

m Metody ograniczania obszaru - przeszukiwanie alfa-beta.
m lteracyjne pogtebianie-wybér najlepszych galezi drzewa.
m System oceny pozycji:

m Przewaga materialna-zalezna od posiadania figur.
m Przewaga pozycyjna-zalezna od uktadu figur na planszy.
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Gry planszowe

Szachy-strategia

m Ksigzka otwar¢ - typowe zagrania i pierwsze ruchy.

m Baza koncéwek - gdy zostaje 5 figur.

m Wazne pojecia:
m Stan wyciszony i horyzont zdarzen - walka pozycyjna.
m Stan niewyciszony

m lteracyjne pogtebianie - wybor najlepszych galezi drzewa.

Karol Koztowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 19/37



Gry planszowe R problemu

Gry planszowe
Szachy-Thinking Machine 4

Karol Koztowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 20/37



Gry planszowe Roz

Gry planszowe
Szachy-Thinking Machine 4

Karol Koztowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 21/37



Gry planszowe R problemu Al

Gry planszowe
Szachy-Thinking Machine 4

Karol Koztowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 22/37



Gry planszowe Roz problemu  Algorytmy

Gry planszowe
Szachy-Thinking Machine 4

Karol Koztowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 23/37



Gry planszowe R problemu

Gry planszowe
Szachy-Thinking Machine 4

Karol Koztowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 24/37



Gry planszowe Rozwigzanie problemu /

Gry planszowe
Szachy-Thinking Machine 4

Karol Koztowski, Piotr Komoniewski | Sztuczna Inteligencja 25/37



Gry planszowe Ro:

Gry planszowe

Deep Thougt i Deep Blue (1)

m Deep Thought, od 1985 roku, 4 studentéw z USA (T.
Hsu, T. Anantharaman, M. Campbell, A. Nowatzyk).

m Program Deep Blue (nowsze Deep Thought) + hardware
do gry w szachy: 32 procesory IBM RS6000/SP2 + 256
ASIC.

m Ocenia 200-1000 milionéw pozycji/sek!

m Duza biblioteka otwar¢ i koncéwek.

m Deep Thought — szukanie alfa-beta, ok. 10 ruchéw w
skomplikowanych sytuacjach.

m Deep Blue - ok. 14 ruchéw, 3000 punktéw, pobit
Kasparova.
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Deep Thougt i Deep Blue (2)

Nowy Jork, listopad 2003
Kasporov
Vs,
X3D Deep Fritz junior.
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Rozwigzanie problemu

Rozwigzanie problemu
Budowanie drzewa ruchéw
Wyznaczenie wag rozwigzan

Znalezienie optymalnej sciezki
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Rozwiazanie problemu

Ewaluacja rozwigzan

Ewaluacja rozwigzan

m koétko i krzyzyk
m szachy

m warcaby (chinook)
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Algorytrﬁy

Algorytmy przeszukiwania graféw:
m wyszukiwanie min — max

m wyzszukiwanie z odcieciami o — (3
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