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,jProstfedi pro vytvareni umelych hracu Texas Hold'em pokru"

V soucasnosti jsou pomerne dobre prozkoumany moznosti umele inteligence pfi hrani her s plnon
informaci. Sachy jia hraji lepe stroje nez nejlepsi lidsti sachysti. Posvolna dochaai k pokrokum i v poci-
tacovem go. Hern! prostor her se zatajenou informaci se zda byt natolik rozsahly, ze neni mozno hledat
pfesnou optimalni strategii. Jen prostor pro sehravku bridge je natolik obrovsky, ze optimalni pravdepo-
dobnosti spravneho vynosu muzeme pouze heuristicky odhadovat. Tim spise zustava vypocet optimalniho
Hcitacniho systemu pro bridge rnimo moznosti vypocetni techniky. Tato diplomova prace se aameruje na
hru hold'em pokr, jejia principem je zatajena informace. Licitace zustava a sehravka vnbec neexistuje.
Z lilediska vyzkumu je nejpodstatnejsi, ze pokr se, na rozdil od vyse vyjmenovanych. her, hraje predevsim
o penize. Z tohoto duvodu se da ocekavat, ze nejlepsi strategic si hraci nechavaji pro sebe s ocekavanim
zisku ktery pred^i ,,vyhody z publikovani". Tim spis se da ocekavat, ze existenci vyrazne ziskove nmele
inteligence se budou snazit jeji autofi utajit. Aby byl lirac pokru zlskovy, musi byt v kasinu horsi hraci
a musi jich byt dost, aby pokryli poplatky kasinum. Je dost hracu, ktefi navstevuji on-line kasina ne z;a
licelem vydelku, ale proto aby se pobavili. To ale neznamena, ze aedoufaji v zisk a rozhodne nechteji
sve penize odevadat rychle. Pokud by v nejakem kasinu hrali velmi dobfe hrajici roboti a bylo by to
vseobecne znamo, pfislo by kasino nejprve o );neziskove" navstevniky a pozdeji i o roboty. To vede ka-
sina k tomu, aby delala vse pro to, aby omezila hrani robotu. Cilem prace je prozkoumat pozici umele
inteligence pfi hrani v on-line kasinech. Diplomant se zamefil na nejtezsi variantu — ,,no limit" turnaje.

V prvni kapitole nas diplomant seznamuje s pravidly pokrn a pouzivanou terminologii.

Druha kapitola je venovana prvotnimu pruzkumu reprezentativniho vzorku kasin. Jiz v podpodka-
pitole 2.1.1 naraaime na problematiku komplikovanych pravidel omezovani pouziti ,,pomucek(t pfi hrani
v kasinech. Podpodkapitola 2.1.2 je venovana zpusobum jak kasina detekuji pouzivani nepovolenych
pomucek. V podkapitole jsou zaroven zmineny meze techto detekcnich metod. V podkapitole 2.2 jsou
kategorizovany pomucky a naznaceno rozhrani kde konci legalni a zacina ilegalni pouziti z hlediska ty-
pickeho kasina. Podpodkapitola 2.2.3 je venovana pine automatizovanym umelym hracum, tedy hracum,
jejichz studiu ma byt prace primarne venovana. Hrani takovychto hracu je v kasinech striktne zakazano.
Legalne otestovat, zda je snadne vytvofit ziskoveho automatickeho brace je timto extremne kompliko-
vano. Nastesti jsou automaticti hraci vyvijeni i na akademicke pude, coz pf inejmensim umoznuje testovat
strategii automatickeho hrace oproti jinym automatickym hracum (casove omezeny freeware Poker Aca-
demy). Podpodkapitola 2.4.2 je venovana moznostem ziskavani informaci o stavu hry. Nejuniverzalnejsi
metodou se jevi konfigurovatelne graficke rozpoznavani. Tato metoda je pouzitelna pro vetsinu funkcnich
kasin.

Tf eti kapitola je venovana architektuf e automatickeho hrace. 2pusob aiskavani informaci o stavu hry
a provadeni ,,tahut( (front-end) je jasne oddelen od umele inteligence fidici jednotlive tahy (back-end).
2akladni prhicipy pouzite ve front-endu pro graficke roapoznavani a provadeni tabu jsou popsany v pod-
kapitolach 3.2 a 3.3. Podkapitola 3.5 se zabyva jednoduchym modelem zjednodnsujicim implementaci
back-endu. Kapitola se zabyva zpusobem testovani vysledneho produktu.

Ctvrta kapitola se blize venuje implementaci front-endu. Kapitola se aamefuje na jedno z nejvetsich
kasin (navic s velkym poctem aamestancu pracujicich na odhalovani robotiskych hracu) PokerStars kasino
a na Poker Academy.

Pata kapitola se vennje herni strategii (implementaci jedne z moznych). Strategic je testovana proti
robotickym hracum v Poker Academy s aa pfekvapive dobrymi vysledky vzhledem k jednoduchosti



pouzitych metod. Front-end i strategie je nasledne testovana i proti hracuni v PokerStars. Pravidla
kasina ale neumoznuji robota spustit. Muzeme pouze hrat v souladu se strategii a po kazdem odehranem
tahu zkontrolovat, zda by se robot zachoval stejne. Pfipady, kdy by se robot zachoval jinak nez jsnie
predpovedell musime odstranit ze statistik. Vytvoreni statisticky vyznamneho vysledku timto zpusobem
je extremne neefektivni, kazdopadne metoda dostatecne otestovala front-end, tedy to, ze by robot dokazal
hrat autonomne. Dosazene' vysledky podpofene vysledky v Poker Academy naznacuji, ze by robot ziskovy
byl.

Zaverem prace je, ze vytvofit konkurenceschopneho umeleho brace no-limit verze Texas hold'em
pokru je svladnutelne. Metodj' pouzite pro tvorbu front-endu pri pouziti simulaci lidskelio chovani (vy-
varovani se nepfetrziteho hrani a randoniizace zabranujici jniym pravidelnostem v chovani) by pravde-
podobne zabranily odhaleni takovehoto umeleho hrace. Pro prevenci by kasina pravdepodobne musela
pouzit metody, ktere by obtezovaly lidske hrace (caste zmeny stylu, povina neautomatizovatehia komu-
nikace . . . ) ,

Soucasti prace je DVD obsahujici vetsinu zdrojovych kodu, konfiguraci pro Poker Academy a nekolik
dokumentacnicli videi. Oba^ ze zneuziti vedly k rozhodnuti nepublikovat zdrojove kody back-endu v pine
sile ani konfiguraci pouzitou pro PokerStars. Pro jistotu bylo i vyuzit! front-endu oniezeno nutnosti
vyzadat si aktivacni heslo platne pro jeden kalendarni mesic.

Prace je psana pokud mohu posoudit velice dobrou anglictinou. Typograficka uroven je vysoka,
neuvedomuji si, ze bych narazil na nejaky pfeklep. Prace patri spise k rozsahlejsim. tJspesne fesi nezavisle
problemy front-endu i back-endu. Diplomant se pri vyzkumu dokazal legalne V3rpofadat s restriktivni
politikou kasin.

Praci hodnotim znamkou


