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3.2 SPAS a SUP - poditace z krabi¢ek od
zapalek

¢ Obsah
¢ Metodika

Nacitam ...
>> Jit na tuto stranku.

Metody

Provadéni pokusd, pozorovani, diskuze.

Metody a formy

Forma a popis realizace

Jednotlivci hraji pisSkvorky 3x 3 proti pocitaci vytvorenému z krabic¢ek od zapalek, ¢im vice zapasu
odehraji, tim lépe dokaze pocitac reagovat.

Obsah

Nyni mate mozZnost zahrat si hru Sesti péscl, coz jsou hodné zjednodusené Sachy, (pripadné
predstavuji herni situace, které mohou nastat, v kazdé krabicce jsou koralky rdznych barev, kazda
barva predstavuje mozny tah (umisténi kolecka/tah péScem). Pocitac je obsluhovan organizatory, my
vSak pouze mechanicky vykoname akce, o nichz pocitac¢ ,rozhodne*, na proces hry a u¢eni nemame
zadny vliv. Hrat se bude stejné s obéma pocitaci a to nasledovné:

1. (pokud zacina pocitac, v opacném pripadé za¢iname bodem 2.) Organizator nahodné vylosuje
koralek z krabicCky, ktera oznacuje pocatecni situaci (prazdna mrizka 3x3, popr. 3 pésci proti 3
pésclm na Sachovnici 3x3) a vykona tah. Krabicku nechd vytaZenou a pred ni necha lezet
vylosovany koralek.

2. Hrac zahraje svij tah a tim zméni situaci na mrizce/Sachovnici.

3. Organizator najde krabicku, ktera odpovida herni situaci, vylosuje koralek a vykona tah. Opét
necha vytazenou krabicku a pred ni lezet vylosovany koralek.

4. Predchozi dva body se opakuji, dokud hra neskonci vitézstvim hrace, pocitace nebo remizou
(zapInéni celé mrizky, pouze v pripadé piskvorek), nyni prichazi ta nejdllezitéjsi ¢ast tykajici se
vytazenych korélkd (= zahranych tah():

1. v pripadé prohry se krabicky vrati zpét bez vytazenych koralkd, ty se daji bokem (tim
padem se snizi pravdépodobnost, ze pocitac v pfisti hfe zahraje tyto stejné tahy, které
vedly k prohre),

2. v pfipadé remizy (ta nem{ze nastat pri hre Sesti péscl) se zahrané koralky vrati zpét do
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vytazenych krabiCek a prida se k nim jesté jeden koralek stejné barvy (remizu bereme
jako dobry vysledek, pridanim dalsich koralkd zvysime pravdépodobnost, Ze remiza
nastane znovu),

3. v pfipadé vyhry se zahrané koralky vrati zpét do vytazenych krabicek a pridaji se k nim
jesté tri koralky stejné barvy (pridanim dalSich koralkd zvysime pravdépodobnost, ze
pristé pocitac vybere stejné tahy, které vedou k vitézstvi)

MlzZete si tedy zahrat bud Sachy s pésci, nebo piskvorky. Pravidla jsou nasledujici.
Pravidla piskvorek 3x3:

« standardni piskvorky, vitézi ten, kdo vytvori radu/sloupec/diagonalu ze svych trech symbold,
e pokud se zaplni celé pole a nikdo nema vitéznou trojici, je to remiza.

Pravidla hry Sesti péscu:

« zacina bily hrac,

pésci se pohybuji rovné dopredu o jedno pole, pfipadné mohou brat jiného pésce Sikmo vpredu
o jedno pole, stejné jako v Sachach,

na rozdil od klasickych Sachl se pésec nemiZe posunout najednou o dvé pole ani na zacatku,
pokud hrac dojde se svym péscem na opacny konec Sachovnice, vyhrava,

pokud je hrac na tahu a nem0ze zahrat zadny tah, prohrava.

Zkuste si zahrat nékolik her (pripadné si vsadte zeton, pokud pouzivate Zetony), pak si vyzkousejte
jinou aktivitu a po 20-30 minutdch si zkuste zahrat znovu, abyste zjistili, jestli se pocitac zlepsil.

Uzavreni

vvvvvv

Jaké mdzou byt zplsoby jak vytvorit umélou inteligenci, ktera zvladne hrat néjakou sloZitéjsi hru? Jak
se mUZe takova uméla inteligence chovat? Existuji v zasadeé tri zpUsoby:

1. Cist& ndhodny: (SPAS a SUP Gplné na zacatku) program vi, jaké tahy mdze v dané situaci udélat
a vybira je zcela nahodné, k vyhre nad takovym programem staci danou hru aspon trochu
umet.

2. Znajici herni zasady: (takovy jsme tu dnes neméli) idealnim prikladem je Sachovy program,
ktery vi, jakou hodnotu maji jednotlivé figury, jaké jsou herni zasady (vyvin lehkych figur, uvést
krale do bezpeci, véze na volné sloupce,...) a jak mdze dat mat. Program se pak pfi vybéru tahu
diva na to, aby se po jeho zahrani dostal do co nejlepsi pozice, podle zadanych kritérii.
Nevyhoda tohoto pristupu je v tom, Ze dana pozice mlze vypadat dobre ,,na prvni pohled”, ale
po nékolika tazich ziska hrac svou vyhodu zpét i s Uroky (v Sachach napf. obétovani figury,
abych mohl dat v tietim tahu mat). Cim vice tah(l dopfedu dokéaZe program promyslet, tim 1épe,
narocnost vSak roste exponencialné.

o Priklad: Pokud mdzeme v dané Sachové situaci zahrat 30 tahd, snadno vyhodnotime 30
pozic, pokud se chceme divat dva tahy dopredu, musime se u kazdého podivat, co
vsechno nam mize souper odpovédét. Tedy u kazdé ze triceti situaci zhodnotit 30
moznych odpovédi soupere, coz je najednou 30*30 = 900 situaci. Pro vyhodnoceni vSech
moznosti pro pét nasledujicich tahd uz mame 24 300 000 kombinaci, pri¢emz pro zkusené
Sachisty neni promysleni péti tah( zas tak naro¢né. Neni proto divu, Ze prvni pocitac
tohoto typu porazil nejlepsiho lidského hrace své doby teprve v roce 1997 (necelych tficet
let poté co dokazaly pocitaCe zvladnout cestu na Mésic).

3. U¢ici se: (SPAS a SUP) program hraje zpo¢atku zcela ndhodné, ale z kazdé hry se ,pouci“ a
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upravi tak svdj dalsi styl hry (odebereme/pridame koralek), pro nase zapalkové pocitace stacilo
par desitek her, ale Sachové programy museji takto odehrat miliony her, aby si ,zazily“ co
nejvice situaci. Kdyz uz jsou naucené, tak u konkrétni situace pak nemusi prochazet vsechny
moznosti, ale jen ty, u kterych drive zjistily, Ze pravdépodobné vedou k vyhre, diky tomu mdzou
zkoumat vice do hloubky. Dalo by se fict, ze jde o jakousi strojovou intuici, schopnost poznat,
nad ¢im ma vibec smysl ,pfemyslet”, lidsky hrac taky nezkouma vsechny tahy péscem, kdyz
vi, Ze mu souper hrozi matem.

o | pro Sachy bychom teoreticky mohli sestrojit pocitac¢ z krabi¢ek od zapalek, potrebovali
bychom vsak pro kazdou jednotlivou pozici jednu krabicku, vSechny dohromady by pak
zaplnili kouli, jejiz polomér by odpovidal vzdalenosti mezi Sluncem a Uranem. Pokud
bychom chteéli pokryt vSechny situace ve hre GO, nevesly by se nam krabi¢ky do znamého

vesmiru.

Pomucky a material

Polozka

et

X<

Po

Popis

SPAS

SUP

vypis moznych situaci

jeden pro SPAS, druhy pro SUP

Sachovnice 3x3

Sachovy pésec

ORINFR| -

mrizka s barvami

2

jeden pro SPAS, druhy pro SUP, ur¢uje, ktera barva odpovida
kterému tahu

koralky jednotlivych barev

hodné

Zetony

dost

pouze, pokud si budou ucastnici sazet

piSkvorkové situace je potreba otacet a preklapét, proto prihledna
mrizka, v praxi se taky osvédcila moznost nekreslit kolecka a krizky

pruhledna mrizka 3x 3 1 primo na mrizku, ale jen tam pokladat jejich obrazky a pfipadné je
preskladat, pokud je potreba situaci preklopit
fix 3 hadiik 1 pripadné obrazky krizku a kolecCek, pokud je chceme pokladat misto

kresleni

Obsahové prilohy

# Soubor Popis

010.07.01|spas.pdf Vypis véech situaci a barevna tabulka pro SPAS

010.07.04|spas.x|sx Vypis vsech situaci a barevné tabulka pro SPAS

010.07.02|sup-pocatecni-nastaveni.pdf Roggps:'anl, kolik koralku se dava do ktere krabicky pri
pocatecn

010.07.05|sup-pocatecni-nastaveni.xlsx RO%?DS\?I‘]’I, kolik korallku se dava do ktere krabicky pfi
pocatecCnim nastaveni SUPu

010.07.03|sup-situace-a-barvy.pdf Vypis vSech situaci a barevna tabulka pro SUP

010.07.06 sup-situace-a-barvy.xlsx Vypis vSech situaci a barevna tabulka pro SUP
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Zdroje

# Prilohy|Zdroj Popis |Autor Pavod Licence |Datum

010.07.04|01 pesec JAULOr s, /icons8.ru|CC BY-5A|2020-11-27
bily neznamy

010.07.04/02 PESeC |AUtor e icons8.ru|CC BY-SA|2020-11-27
éerny |neznamy
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