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NLP Modeling Projekt - bliv en god skakspiller



Bliv en god skakspiller


1.  Motivation og målsætning
Målet med dette arbejde er at udvikle en model for, hvorledes man bliver en god skakspiller. Dette mål er motiveret af et dybt ønske om selv at blive en rigtig god skakspiller. Desuden er det et mål, at den udviklede model vil finde bred anvendelse. 
· MÅL: at blive en god skakspiller
        at trække gode skaktræk


2.  Modeller/experter
Experterne i modellen er dels den nuværende verdensmester Garry Kasparov, dels tidligere verdensmestre og andre spillere i den nuværende verdenselite. Danmarksmester GM Peter Heine Nielsen er blevet interviewet. Desuden er spillere med ratingtal over 2400 betragtet som experter. 
Ifølge Elo-ratingsystemet klassificeres skakspillere efter styrke således: 2600: VM-kandidater, 2500: Stormesterstyrke, 2400: International Mesterstyrke, 2300: FIDE-mesterstyrke, 2200: Stærke Nationale spillere, 1900: Mesterspillere, 1700: 1. Klasse, 1500: 2. Klasse, under 1500: 3. Klasse.


3.  Metoder
En række metoder er taget i brug for at udvikle modellen :
Den udviklede model er primært baseret på eksplicit makro-modeling på kompleksitetsniveau 'komplekst cognitivt'.
Implicit modeling af experterne fandt sted under interviews - disse resultater er implicit givet i modellens kongruens.


· Interviews af 3 experter + 1 'novice'

· Læsning af interviews og bøger af skakverdensmestre

· Spørgeskema på Internettet 
1538 svar, heraf 80 fra experter - se artikler og data på http://www.delight.dk/chess/ 

· Deep Trance Identification
med verdens stærkeste spiller gennem tiderne:
Garry Kasparov

Resultaterne fra spørgeskemaet er præsenteret og grundigt diskuteret i 8 artikler på den nævnte internet-adresse. Disse artikler har givet anledning til international debat i skakverdenen og er pt. oversat til spansk og portugisisk. Desuden danner materialet basis for en række artikler, som vil blive publiceret i både danske og internationale skaktidsskrifter i løbet af 1999. Projektet har været sponsorstøttet af verdens førende skaksoftwarefirma Chessbase(, Tyskland. 



4.  Resultater   Overbevisninger, værdier, metaprogrammer, strategier
Hver metode har givet værdifulde og unikke resultater. Desuden har der for visse resultaters vedkommende været en høj grad af overensstemmelse mellem de forskellige metoder. De vigtigste resultater er anført nedenfor.
 (NB: Kontrastanalyse er gennemført. Hovedparten af de anførte resultater er forskellene, der gør forskellene). 


4a.  Overbevisninger
Overbevisninger er næst efter 'attituder' de filtre, vi er mest bevidste om. Overbevisninger er dels vores domme og generaliseringer, dels vores forudsætninger om tilværelsen. Nogle overbevisninger kan virke begrænsende for os. Overbevisninger virker som tænd/sluk knapper for vores evner og færdigheder og er derfor særdeles vigtige i modeling. Grundtesen er: ændr dine overbevisninger ( tillad nye færdigheder/evner/adfærdsmønstre.

· Positionel forståelse er meget vigtig
Positionel forståelse er vigtigst - mønstergenkendelse næstvigtigst - taktik tredie vigtigst
· Brug dine tabte partier til at blive bedre Udfør seriøs analyse
· Spil hvad stillingen kræver - vær fleksibel
· Skak er et spørgsmål om timing

· Det er meget vigtigt at bruge sin erfaring i enhver stilling
Først erfaring og intuition, så beregning. God intuition er baseret på (lang) erfaring
· Jeg er en stærk person !
Man skal have vilje og karakterstyrke
· Energi i skak er meget vigtigt
Skak handler om energi, ikke kun om hvor meget du ved om spillet 
· Man skal bruge 5-6 timer dagligt på skak

· Kend tematiske træk og stillingstyper
Det er vigtigt at have et stort arsenal af strategiske og positionelle motiver. 
Kend typiske midtspilsidéer, som altid kan være nyttige 

· Man skal beregne sig frem - især ved taktiske stillinger
Man skal kunne tænke egne tanker, egne planer - det er meget vigtigt !
Man skal kunne se stillingen i hovedet 5-6 træk frem. Man skal kunne være kreativ 


4b.  Værdier
Værdier er mere ubevidste for os end vores overbevisninger. Vores værdier afgør, hvad der er godt eller dårligt, hvorledes vi skal føle, hvad vi er tiltrukket/frastødt af. Værdier er vores primære motivationskræfter og er i den forbindelse meget vigtige i modeling. Grundtesen er: ændr dine værdier ( bliv stærkt motiveret.


· Studér åbningsteori - forstå den dybt
· Brug en skakdatabase - brug den ofte
Databaser er ufatteligt gode - det rigtige værktøj (meget bedre end bøger; tiden bruges mere effektivt; mønstre læres bedre).
· Det er meget vigtigt at vinde

· Du skal yde dit bedste !

· Skak er en del af min livsstil !
Skak giver intellektuelle udfordringer og oplevelser. 
Skak er fascinerende - der er "flotte" ting i spillet
Det er sjovt at løse problemer - det er hvad skak handler om 
· Brug megen tid på skak - studér hårdt !

· Jeg har sat/sætter mig mål for min skak
Det er vigtigt at opnå nogle gode resultater - tænke sig frem i målet !
Konkurrence-momentet er vigtigt
· Spil dynamisk, aktivt

· Udfør seriøst analytisk arbejde

· Koncentration er meget vigtig ! Fysisk træning forbedrer koncentrationen
· Man skal prøve selv (varianter) Praktisk spil er vigtigere end teori
· Skak er spændende og sjovt ! Skak på topplan er spændende


4c.   Metaprogrammer
Metaprogrammerne er de filtre, vi er meste ubevidste om. Metaprogrammerne er såkaldt indholdsfrie filtre, som i en udstrækning bestemmer vores indre tilstande samt vores adfærd. Metaprogrammer kan bestemme, hvorledes vi danner, vedligeholder eller bryder generaliseringer gennem tid, og de kan bestemme vores fokus for interesser og opmærksom-hed. Metaprogrammerne er således kraftfulde determinanter for vores personlighed. Metaprogrammerne kan variere over tid - en egenskab der er af betydning i forbindelse med modeling.
Grundtesen er: ændr dine metaprogrammer ( ændr din adfærd.
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4d.   Strategier
I modeling er strategier ofte en persons indre processer (ydre processer er identiske med det, man sædvanligvis kalder handling og motorik - disse lader sig forholdsvist nemt beskrive).  Det er ofte kompliceret at beskrive en persons indre processer (strategier) - en persons indre evner og færdigheder -  blandt andet fordi evner og færdigheder ofte anvendes på en 'ikke-lineær' måde. TOTE-modellen er en ikke-lineær model, som beskriver en persons evner og færdigheder i rammen af et feed-back loop.


Test (mål og bevis) - Operation - Test (evaluering) - Exit


  
      




                                                  Hvis test viser                    Test udbytte
                                                                            differerence                     af operationer                                                  
                                                                                  (igen)







I TOTE-modellen, og ved strategi-elicitering generelt, er det nyttigt at kende til A) personens mål med en pågældende adfærd (MÅL), B) beviset for målets opfyldelse (BEVIS), C) de valg personen træffer og de operationer (indre/ydre processer), der skal udføres for at implementerere disse valg (HANDLING/OPERATION), samt D) et kendskab til hvorledes personen evaluerer, om målet er nået - og hvorledes personen reagerer, hvis målet ikke er nået (TEST/ EVALUERING). Generelt bør en strategi defineres og bestemmes med udgangspunkt i personens mål. Målet lader sig ofte indkredse via personens værdier, overbevisninger og specifikke adfærd.

TOTE
nr.
Mål (og bevis)
Operation
Evaluering
Kompleksi-
tetsniveau

1.

Mål : at 'scanne' skakbrættet

Bevis: tilpas indsigt i stillingen
Se efter 'mystisk' placerede brikker
Tæl brikkerne
Bedøm bondestrukturen (sammenlign med erfaringen)
Led efter svage felter
Bedøm 'hele massen' på brættet
Overvej kort strategiske ting
Hvad er nyt i stillingen ? 
Er alt undersøgt ?

 


Komplekst
Cognitivt

2.

Mål : at beregne det bedste
         skaktræk i en stilling

Bevis:  man har fundet det for
          alle varianter bedste træk
Scan skakbrættet
Sammenlign information med
erfaringen - udfør småberegninger
Automatisk gennemgang af temaer,
og kombinationer - sammenlign 
igen med erfaringen
I positionelle stillinger: Bedøm og regn på et par kandidattræk, som føles gode (baseret på intuition og erfaring)
I taktiske stillinger: Regn alle varianter grundigt igennem
Er det fundne træk bedst i alle varianter 5-6 træk frem ?
Komplekst
Cognitivt

4e.   Fysiologiske data
En experts non-verbale adfærd kan give vigtig intuitiv  information vedrørende expertens indre strategier og tilstande. Elicitering af øjenbevægelser kan give information om hvilke repræsentationssystemer  (Vi/e, Vk/h ,  Ai/e , Ak/h , Ki/e ), der er involveret i en given strategi. Den non-verbale adfærd bør eliciteres i en kontekst-sammenhæng, d. v. s. når experten udøver/udfører den pågældende evne/færdighed/adfærd (eller evt. genkalder sig tilsvarende).


De interviewede experter havde nogle lighedspunkter i deres non-verbale adfærd under selve spillefasen (jvnf. afsnit 5c). Her skal fremhæves:

· Fysiologiske data
Let anspændt krop, hoved og øjne fokuseret på skakbrættet  (koncentration)

Øjenbevægelser
a)   øjnene er generelt rettet mod skakbrættet, men
      skifter ofte fokus
      (stillingen undersøges konstant og evt. visualiseres der under
         variantberegningsprocessen - evt. øjenbevægelser op i Vk) 
b)   stor tendens til at se op i visuelt husket (Vh) område
      (der sammenlignes med stillinger/træk/strategier/øvrige informationer i 
         hukommelsen - erfaringen anvendes) 
 
· Stemmeføring
a) Uden stress: der tales forholdsvist hurtigt med 
     almindelig stemmevolumen, delvist højt tonefald
     og få pauser (begejstring over spillet)
b) Under stress: der tales langsomt, i lavt monotont
     tonefald med lange pauser (desuden er krops-
     holdingen nu klart mere anspændt)
     (koncentration + vilje til at løse problem. Irritation over at 'sidde fast') 

 



4f.   Deep Trance Identification information
Deep Trance Identification (DTI) er et hypnotisk fænomen, som kan bruges til implicit modeling. En person bringes i trance forud for selve DTI-processen, som tilvejebringer information om experten primært på det  ubevidste plan.  Af den grund kan der vanskeligt redegøres for samtlige resultater fra en DTI-proces.  

I DTI med verdensmester Gary Kasparov var følgende information tilgængelig på det bevidste plan: 

· Jeg, Kasparov, ser og opfatter skakbrikkerne og skakfelterne som en plastisk masse, der på dynamisk vis udfylder hele skakbrættet




Denne information vil blive inkorporeret i selve modellen. Desuden antages det, at der er opnået større intuitiv indsigt med skakexperternes tænkemåde.
5.  Model

5a.   Introduktion til modellen
Resultaterne anført i afsnit 4 er blevet grundigt analyseret og har dannet baggrund for en model for, hvorledes en skakexpert dels forbereder sig, dels spiller skak. Det er netop disse to kvaliteter, der er vurderet som værende centrale i dét at være en god skakspiller.

Det er forudsat for anvendelsen af modellen, at læseren har et grundlæggende kendskab til skak og skakterminologien (se ref. 7 + 11), samt at læseren behersker de mest rudimentære manøvrer i både spil og studieteknik. Et centralt punkt i modellen er at beskrive og udvikle evnen til at trække gode skaktræk.  

         Model: Bliv en god skakspiller.  

· Forudsætning:    Et grundlæggende kendskab til skak 

· Ønsket udbytte:  Udviklet evne til at trække gode skaktræk


5b.   Forberedelsesfasen: Studér skak som en skakexpert
Denne del af modellen består primært at værdier og overbevisninger, som kan motivere og inspirere til, hvorledes man kan studere skak som en skakexpert. Der er med vilje ikke angivet et lineært forløb for, hvorledes man studerer skak. 

 

5c.   Spillefasen :  Spil skak som en skakexpert


                                                                                                          EXPERTEN'S

                                                                                                          GENERELLE
                                                                                                                        FORUDSÆTNINGER                     

     



                                                                                                                                                           SCANFASE                
      


                   
                      Hvis test viser                    Test udbytte
                                  differerence                     af operationer                                                  
                                                  (igen)













                                                                                                                                                                  BEREGNINGS-
                                                                                                                                 FASE




        
                   
                  Hvis test viser                    Test udbytte
                              differerence                     af operationer                                                  
                                              (igen)











5d.   Anvendelse af modellen 
Hvad angår anvendelsen af modellen, så er målgruppen skakspillere med et grundlæggende kendskab til spillet og til skakterminologien. Modellen består af to forskellige delelementer, nemlig modellen for forberedelsesfasen (afsnit 5b) samt modellen for spillefasen (afsnit 5c). Hver af disse modeller bør benyttes i en korrekt sammenhæng og i dynamisk vekselvirkning med hinanden. Som skakexpert vekselvirker man hele tiden mellem det at studere skak og det at spille skak. 










6.  Konklusion
Nærværende fremstilling har redegjort for de væsentligste af de informationer og resultater, som er blevet indhentet ved modelering af særdeles gode skak-spillere. Resultaterne er blevet præsenteret og diskuteret i et for et NLP-modeling projekt typiske rammer (se reference 1 + 3) , og analyse og fortolkning af resultaterne har givet anledning til en model for, hvorledes man er / bliver en god skakspiller. Hvad angår anvendelsen af modellen, så er målgruppen  skakspillere med et grundlæggende kendskab til spillet og til skakterminologi. 
Modellen vil blive publiceret dels på Internettet, dels i Skakbladet og evt. i internationale skaktidsskrifter. 

Hvad angår anvendelsen af metoder, så turde den her benyttede brug af Internettet være ny i NLP-modeling sammenhæng. Det må stå klart, at Internettet rummer nye og fascinerende muligheder i forhold til det at kommunikere med experter og andre ligesindede kloden over, og at det gennem nettet på unik vis er muligt at etablere kontakt til et stort antal mennesker, der deler samme interesse som en selv. Kort sagt giver nettet på kompleks vis adgang til indsamling af store mængder af information. Dette er blevet udnyttet i nærværende arbejde.


7.  Anerkendelser
Tak til stormester Peter Heine Nielsen (GM), Dr. Anders Ebenfelt, Erik Barfoed, samt Henrik Buss for at deltage i interviews. Tak til NLP Master Practitioner Michael Navi for konstruktiv kritik og værdifuldt samarbejde. Tak til Cand. mag. Lasse Jensen for korrekturlæsning.
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Sammenlign udbytte fra operationer med BEVIS for MÅL��TEST���Mål





OPERATIONER�


Indre adfærd/Ydre adfærd�Aktioner og respons på trigger���





Ønsket Tilstand�� MÅL opnået !��EXIT���Mål





Værdier og overbevisninger � motiverer målet





Adfærd og evner� sikrer at målet nås





Tilladende Overbevisninger� Jeg er en stærk person !�Jeg har vilje og karakterstyrke�Jeg er udhvilet og frisk�Jeg er tilpas mæt� 





OPERATIONER


Sammenlign information med erfaringen  �Udfør småberegninger - fortsat fra SCANFASE�Automatisk gennemgang af temaer, og kombinationer - sammenlign igen med erfaringen�I positionelle stillinger:�Bedøm og regn på et par kandidattræk, som føles gode (baseret på intuition og erfaring)�I taktiske stillinger:�Regn alle varianter grundigt igennem�





OPERATIONER


Se efter 'mystisk' placerede brikker�Tæl brikkerne�Bedøm bondestrukturen�Sammenlign med erfaringen�Led efter svage felter�Bedøm 'hele massen' på brættet�Overvej kort strategiske ting�Hvad er nyt i stillingen ?���





Skakstilling�   (�Scan skakbrættet �





�Brættet er scannet�





   MÅL: at scanne skakbrættet�BEVIS: der er tilpas indsigt i stillingen


�TEST (er alt undersøgt ?)





Skak er spændende� og sjovt





 �Det bedste træk� er beregnet�





Motiverende Værdier�Skak er fascinerende�Det er sjovt at løse problemer� Jeg vil yde mit bedste !� � � 





Energi i skak� er meget vigtigt !





Koncentration er�meget vigtig !





Positionel forståelse er meget vigtig





Scannet bræt�   (�Beregn skaktræk�





   MÅL: at beregne det bedste skaktræk�             i en stilling�BEVIS: man har fundet det for alle�             varianter bedste træk


�TEST� (Er det fundne træk bedst i alle            varianter 5-6 træk frem ?)





 �Udfør træk !





Spil hvad stillingen kræver - vær fleksibel





Brug din erfaring





Kend tematiske træk og stillingstyper





Beregn dig frem - �især i taktiske stillinger





Se stillingen i hovedet� 5-6 træk frem





Tænk egne tanker�Vær kreativ





Positionel forståelse er meget vigtig





Udfør seriøst analytisk arbejde





Studér åbningsteori - forstå den dybt
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Brug 5-6 timer dagligt på skak





Studér hårdt !��Skak er fascinerende��Skak giver intellektuelle udfordringer/oplevelser��Sæt mål for din skak





God intuition er baseret på (lang) erfaring





Gør skak til en del �af din livsstil !





Studér tematiske træk �og stillingstyper





Studér strategiske og�positionelle motiver
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Studér typiske midtspilsidéer, som altid kan være nyttige





Studér skak�som en skakexpert�(følg modellen i afsnit 5b)





Spil skak�som en skakexpert�(følg modellen i afsnit 5c)
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