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Cilj Projekta

« Razviti ekspertni sustav za igranje saha u
programskom jeziku LISP, zasnovan na
neuristickom znanju sahovskih eksperata
u kombinaciji s pretrazivanjem mogucih
poteza | predikcijom buducih poteza.




Gdje je problem

e 20 mogucih pocCetnih poteza
« Oko 40 mogucih poteza u prosjeku

« 197 281 mogucih pozicija nakon
PO dva poteza

713 pozicija nakon po 5 poteza

« Eksponencijalna slozenost




Struktura sustava

Java GUI
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Pronalazak najboljeg
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Pronalazak svih
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StatiCka evaluacijska
funkcija




StatiCka evaluacijska funkcija

* Procjenjuje povoljnost trenutnog stanja na
ploCi za svakog igraca
— Vraca pozitivnu vrijednost ako je stanje

povoljno za PC ili negativnu ako je povoljno
za covjeka

» StatiCka evaluacijska funkcije koristi niz
heuristike




Heuristika — Ukupna vrijednost
preostalih figura




Heuristika — Ukupna vrijednost

reostalih figura
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Heuristika — Kontrola svako

polja na plocCi
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Heuristika — Zasticenost |

napadnutost figura
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Heuristika — Relativha mobilnost
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Heuristika — Kontroliranost

sredisnjih polja pijunima
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Ostale heuristike

* Sporedne heuristike
— Poredak pijuna — lose ako je jedan za drugim
— Napadnutost jacCih figura slabijima
— Zasticenost polja oko kralja




Pronalazak najboljeg poteza

* Funkcija koja gleda N poteza unaprijed te
bira najbolji.

 Varijacija min-max funkcije
— Maksimalan dobitak uz minimalan gubitak




Pronalazak najboljeg poteza

Pronadi 10 najboljih poteza koje mozes napraviti s
trenutnim stanjem na ploci

Y
1 2 3 4 B 6 7 8 9 10

55 54 47 36 23 22 21 1 7 5

\r

Napravi potez

Y

Pronadi 3 najbolja protivnikova poteza

Y

| ( (Najbolji_protivnikov_potez * 3) + ostala dva poteza) / 3




Demo




