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EMBARGO: Tato zprava nesmi byt v zadném pripadé publikovana pired étvrtkem 2. biezna 2017,
20:00 stfredoevropského casu.

Praha, 2. brezna, 2017, 20:00 - Na vyvoji pocitacového programu, ktery obehral profesionalni
hrac€e v pokeru, se podileli odbornici z Matematicko-fyzikalni fakulty Univerzity Karlovy a Fakulty
elektrotechnické CVUT v Praze.

Vé&dci z Univerzity Karlovy, Ceského vysokého uéeni technického v Praze a Albertské univerzity v
Kanadé dosahli zasadniho uspéchu na poli umélé inteligence. Mezinarodni tym vyvinul pocitadovy
program DeepStack, ktery v prosinci 2016 poprvé v historii porazil profesionalni hrace v jedné z
nejpopularnéjsich karetnich her na svété - dvouhracovém no-limit Texas hold’em pokeru. Védecké

vvvvvv

casopisu.

DeepStack vytvoril dalSi historicky milnik, kdy lidé v popularnich hrach podlehli pocitaciim. Po
backgammonu, damé, Sachu a go je tedy dalSim v pofadi no-limit poker. Oproti pfedchozim hram je tu
vSak jeden zasadni rozdil. “Poker byl dlouholetou vyzvou pro umélou inteligenci,” fika Michael Bowling,
profesor z Albertské univerzity, ktery vyzkumny tym vedl. “Je to typicka hra s netplnou informaci, ve které
hraéi béhem hry nemaji stejnou informaci a pohled na hru.”

Fakt, Ze hrac nevidi karty oponenta a oponent nevidi jeho karty, déla problém vyrazné slozitéjSim z
teoretického hlediska. Na druhou stranu je vSak tato neurcitost informace v realném svété bézna.
Matematické modely her umoziuji popsat situace z ekonomie, aukci, sitové bezpec€nosti, ochrany
dllezitych cilt nebo kontroly jizdného. “V téchto realnych situacich se jednotlivé strany jen velmi zfidka
rozhoduji na zakladé tplnych a totoZnych informaci. Proto je pokrok v feSeni her s netplnou informaci
zasadni pro praktické aplikace,” vysvétluje Michael Bowling.

Prvni dva autofi DeepStacku, Martin Schmid a Matej Moravéik z Katedry aplikované matematiky
Matematicko-fyzikalni fakulty UK, popisuji zacatky projektu: “Jak uZ to tak v pokeru byva, velkou roli
sehrala nahoda. Pri pratelském rozhovoru s profesorem Bowlingem na konferenci v Montrealu slovo dalo
slovo a na stole bylo pozvani odjet na rok do Kanady a stat se ¢leny Mikova tymu s odvaznym cilem,
ktery se nakonec vice nez poved|.” Naro¢nost projektu podtrhuje také fakt, Ze deseti€lenny tym pracoval
na projektu témér rok. “Cely Mikdv tym je plny skvélych a Sikovnych lidi, té§ime se na dalsi projekty v
ramci tohoto tymu,” shrnuli Martin a Mate;j.



Dal$i z ¢eskych védcq, Viliam Lisy z Centra umélé inteligence na katedie poc¢itacti Fakulty
elektrotechnické CVUT, v té dobé na Albertské univerzité jiz plisobil v ramci své post-doktorské staze:
“Albertska univerzita ma jednu z nejvlivnéjSich vyzkumnych skupin v oblasti vypocetni teorie her. Kdyz mi
Michael Bowling po doktoratu v této oblasti nabidl moznost absolvovat u néj post-doktorskou staz,
rozhodovani bylo jednoduché.”

“Algoritmus DeepStacku je pfelomovy, protoZe se nam podarilo prenést myslenky, které byly klicové v
hrach s uplnou informaci, do svéta her s neuplnou informaci. Doposud nebylo jasné, zda je podobny
pfistup vibec mozny,*” fika Schmid. DeepStack umoziiuje vypocitat vhodnou strategii pro situaci v pokeru
az v momenté, kdy situace nastane, tedy bez nutnosti uvazovat o Uplné celé hife pfedem naraz, coz byl
doted prevladajici pristup.

Tato zasadni zména principl FeSeni byla umoznéna mimo jiné rozvojem strojového uc¢eni pomoci
hlubokych neuronovych siti. Tato neuronova sit' v pfipadé DeepStacku vyhodnocuje jednotlivé
pokerové situace, a jde tedy o jistou formu intuice, kterou algoritmus vyuziva pro spravna rozhodnuti.
“Podobné jako v pfipadé ¢lovéka, musi i DeepStack svoji intuici trénovat hranim mnoha pokerovych
partii. Nase sit v prubéhu uceni vidéla miliony pokerovych situaci,” dodava Moravcik.

“Schopnost uvazovat o jednotlivych pokerovych situacich az v momenté kdyz nastanou je klicova pro
slozité hry, jako je no-limit Texas Hold’em, ve kterych miZe nastat mnohem vic riiznych situaci, nez je
pocet atomu ve vesmiru,” vysvétluje Lisy. | takto slozitou hru hraje DeepStack rychleji nez lidi. V priméru
potfebuje jen tfi sekundy “mysleni” na kazdé rozhodnuti a funguje i na bézném laptopu s vykonnéjsi
grafickou kartou od Nvidie, kterou pouZziva pro své vypocty.

DeepStack hral proti skupiné profesionalnich hract pokeru v prosinci 2016. TFicet tfi hracl vybranych
Mezinarodni federaci pokeru pochazelo ze sedmnacti statll. Kazdy hra¢ mél moznost hrat 3 000 her
béhem ¢tyf tydnd. DeepStack tyto hrace v praméru porazil s obrovskou pfevahou. Kazdého z jedenacti
hracd, ktefi dohrali vSech 3 000 her, porazil i individualné a pouze v jednom pfipadé vyhra nebyla
statisticky signifikantni. DeepStack je tedy prvni po€itaéovy program, ktery porazil profesionalni
hrace v dvouhracovém no-limit Texas hold’em pokeru.

Profesor Michael Bowling pfileti na zvanou pfednasku do Prahy koncem bfezna. Detaily navatévy budou
zvefejnény s predstihem.

Clanek “DeepStack: Expert-Level Artificial Intelligence in No-Limit Poker” bude na internetu publikovan
Casopisem Science ve Ctvrtek, 2. bfezna, 2017.
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