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Problema

Historicamente, a estrutura computacional de
dados para organizacao do conhecimento e da
informacao relevante em xadrez tem assumido a
forma de um processo de deducao légica, onde
todas as possibilidades de movimento a partir
de uma determinada situacao do jogo
descrevem o espaco de busca do problema
(SAARILUOMA, 2001).

—> Conhecimento explicito



Problema (cont.)

Entretanto, essa estratégia nao se assemelha ao
processo de recuperacao de conteudo realizado
por nos, pois o cérebro humano tende a realizar
uma busca seletiva em subespacos menores e
nao necessariamente otimos, devido ao alto
numero de combinacoes possiveis
(SAARILUOMA, 2001).

—> Informacao relevante (padroes)



Problema (cont.)

Por exemplo, quem é essa pessoa?




Problema (cont.)

Por exemplo, quem é essa pessoa?




Motivacao

Entender o mecanismo humano de abstracao
mental (conhecimento implicito) neste
processo de aprendizagem e codificacao de
informacao relevante (reconhecimento de
padroes).

—> Processamento de sinais cognitivos



Objetivo

* Adquirir e interpretar os movimentos oculares
e os sinais de EEG de enxadristas com
diferentes niveis de experiéncia para
reconhecer possiveis padroes cognitivos
visuais e de mapeamento cerebral durante
jogadas especificas de uma partida.



Materiais

EEG — OpenBCl + Eyetracking — Tobii
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Métodos

* CHESSLAB (CESAR et al., 2015)




Métodos (cont.)

51 questdes separadas em 5 categorias:

— Categorias 1-4 (VOLKE et al., 2002)
— Categoria 5 (NICHELLI et al., 1994)

Categoria

Descricao

1 Reconhecimento de pecas e posicionamento

2 Reconhecimento de situacoes de xeque

3 Reconhecimento de situacoes de xeque-mate

4 Possibilidade de xeque-mate em um lance

5! Conhecimento de jogadas e possibilidade de captura de pecas




Métodos (cont.)

* Aquisicao dos sinais cognitivos
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Experimentos

e 32 voluntarios
* Quantificacao de proficiéncia (VOLKE et al., 2002):
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* Separacao dos grupos por quartis estatisticos:
— Grupo mais proficiente (Hs > 18,81);
— Grupo menos proficiente (Hs < 9,93).
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Resultados (cont.)

CATEGORIA 1: Reconhecimento de Pecas e Posicionamento

Jogador Experiente (Ranking ELO 1940) Jogador Principiante

AMBOS os jogadores possuem a MESMA QUANTIDADE DE PECAS?



Resultados (cont.)

CATEGORIA 1: Reconhecimento de Pecas e Posicionamento

Grupo menos proficiente

AMBOS os jogadores possuem a MESMA QUANTIDADE DE PECAS?



Resultados (cont.)

CATEGORIA 1: Reconhecimento de Pecas e Posicionamento

Jogador Experiente (Ranking ELO 1940) Jogador Principiante

AMBOS os jogadores possuem a MESMA QUANTIDADE DE PECAS?



Resultados (cont.)

Ionamento

Reconhecimento de Pecas e Posic
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NUmero de voluntarios

Resultados (cont.)

CATEGORIA 4: Possibilidade de xeque-mate em um lance
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Resultados (cont.)

CATEGORIA 4: Possibilidade de xeque-mate em um lance

Jogador Experiente (Ranking ELO 1940) Jogador Principiante

O rei PRETO esta em XEQUE-MATE?



Resultados (cont.)

CATEGORIA 4: Possibilidade de xeque-mate em um lance

Grupo mais proficiente Grupo menos proficiente

O rei PRETO esta em XEQUE-MATE?



Resultados (cont.)

CATEGORIA 4: Possibilidade de xeque-mate em um lance

Jogador Experiente (Ranking ELO 1940) Jogador Principiante

O rei PRETO esta em XEQUE-MATE?



Resultados (cont.)
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CATEGORIA 4: Possibilidade de xeque-mate em um lance



Discussao

Jogadores mais proficientes:

concentraram sua atencao em partes especificas
das cenas para a solucao das jogadas;

apresentaram ativacoes cerebrais em areas
relacionadas ao gerenciamento da tomada de
decisao e planejamento;

Jogadores menos proficientes:
levaram mais tempo para responder as questoes;

apresentaram ligacoes em areas do cérebro
relacionadas ao processamento primario da
Visao.




Discussao (cont.)

* A analise dos sinais cognitivos trouxe novas
informacoes (complementares) sobre o
raciocinio enxadristico e uma melhor
compreensao sobre a possibilidade de
transferéncia de conhecimento

Sera que é possivel predizer se uma pessoa
ira se tornar um grande mestre em xadrez?
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