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Abstract

Elo+Chess kiyaslama raporlari, genis katmanh drneklerden olusturulmustur. Lichess.org
oyunlari, bu notta kullanilan kiyaslama érnegiyle birlikte 483.974 1+0 mermi oyunu, 479.974
3+0 yildinnm oyunu, 925.636 10+0 hizli oyun, ve 660.540 daha uzun hizli oyun. Her biylk
oyun taru igin slre¢ genisliyor Her oyunu hamle dncesi ve hamle sonrasi tahta durumlarina
glre hesaplar, ylzlerce orta seviye ve oyuncu-oyun degiskenleri, bu degiskenleri su sekilde
toplar: kogluk élgimleri ve ardindan bu élgtimlerin Lichess Elo kovasina gére ortalamasini alir.
o6rnek, ham oynaticiyla orantili olmak yerine kasith olarak katmanlandiriimistir havuz: amag,
her derecelendirme seviyesinde istikrarli davranis egrilerini tahmin etmektir, dogalligi yeniden
Uretmemek icin, aksi takdirde seyrek olacak olan kovalar dahil derecelendirme dagilimi. Sonug,
bir ampirik kiyaslama egrileri ailesidir: Her bir 6lgim igin, farkli Elo seviyelerindeki oyuncularin
belirli bir 6zelligi ne siklikta goésterdigini sorabiliriz. Gergek oyunlarda aliskanlk veya prensip.
Bu not yontemi ve Olcegini aciklamaktadir. hesaplama ve birka¢ Rok yapma, kiiglk parca
gelistirmeyi iceren acilis ilkesi érnekleri, tekrarlanan acilis parcasi hareketleri ve erken vezir
hareketi. Vurgu su: metodolojik: Elo+Chess satrang ilkelerinin evrensel oldugunu varsaymaz
tiim beceri seviyelerinde dogrusal. Bunun yerine, kiyaslama egrileri su sekilde incelenir: dere-
celendirme araligina sahiptir ve riin baslangi¢ seviyesinden erken ileri seviyeye kadar olan
bdlgeye odaklanmaktadir iliskilerin en gli¢li ve en yorumlanabilir oldugu yer.

1 Amag

Benchmark sisteminin amaci genis satrang tavsiyelerini 6l¢ilebilir miktarlar “Kiguk pargalarinizi
gelistirin” gibi bir ifade kullanishidir ancak bir parganin kag kiglk pargadan olustugunu soéyleye-
bildigimizde daha uygulanabilir hale gelir. Oyuncu genellikle 10. hamlede gelisir, bu ayni se-
viyedeki akranlariyla karsilastiriidiginda nasildir? derecelendirme kiimesi ve bu aliskanhgin dere-
celendirme spektrumunda nasil degistigi.

Elo+Chess bu nedenle gergek oyunlardan bir metrik kitaplik olusturur. Her bir metrik Her
oyuncu-oyun satiri igin hesaplanir, oyun tiri ve Elo kiimesine gore 6zetlenir ve raporda karsilastirma
egrisi olarak kullanilir. Rapor daha sonra bir kullaniciy! suraya yerlestirebilir: ayni egriyi gésterir
ve kullanicinin davranisin Ustiinde mi, altinda mi yoksa yakininda mi oldugunu gésterir benzer
oyuncular arasinda gozlendi.

2 Kaynak Verileri ve Tabakalandirma

Karsilastirma kaynagi halka agik Lichess.org oyun veritabanidir. Elo+Chess’nun kullanim alanlari
kuculk bir grup yerine oyun tlrtine ve derecelendirme grubuna gére biyuk katmanl drnekler kolaylik
ornegi Mevcut Uretim calisma zamani eserleri dért ana konuyu kapsamaktadir: oyun kategorileri:



1+0 kursun,

o 3+0 yildirim,

10+0 hizl,

10 dakikadan uzun hizli oyunlar.

Tabakalasma hedefi, derecelendirme seviyelerinin genisligidir. Orantili rastgele 6rnek genel
oyuncu havuzunu tanimlamak icin etkili olabilir, ancak kiyaslama egrileri olusturmada verimsiz
olabilir. En yaygin derecelendirme gruplari numuneye hakim olacak, disik destekli kuyruk ko-
valari ise ¢ok az sayida istikrarli metrik ortalamalari icin oyunlar. Elo+Chess bu nedenle ortalama
oyuna gore drnekleme yapar Elo kovasi. Mevcut temiz drnek yapisinda ham oyunlar ilk sirada
yer aliyor bilinen oyunculara, bilinen derecelendirmelere, gecerli sonuglara sahip gegerli dereceli
oyunlara gore filtrelendi, ve bilinen zaman kontrolleri. Oyunlar daha sonra yeterli sayida oyunu olan
oyunculara gore filtrelenir Tutarh bir beceri seviyesini temsil edecek kadar hizli ve istikrarli dere-
celendirmelerde: Elo+Chess, her oyuncu igin oyuncunun hiz dahilindeki derecelendirme araligini
hesaplar (max(Elo) — min(Elo)) kaynak havuzunda ve tutar oyunlar yalnizca her iki oyuncunun
da en azindan yapilandiriimis minimum oyun sayisina sahip olmasi ve hiz igi suriklenmenin 300
Elo noktasindan fazla olmamasi. Drift filtresinin amaci bu degil normal iyilesmeyi veya farklihgi or-
tadan kaldirmak; bir oyuncunun oldugu durumlari azaltir oyunlar, gecici hesaplar gibi maddi olarak
farkli beceri seviyelerini karistirir, geri dénen oyuncular veya birka¢ gruptan hizla gegen hesaplar
orneklenen dénem. Son olarak, uygun oyunlar her ortalama Elo iginde siralanir. oyun kimliginin
ve tohumun deterministik bir karmasi ve sinirli sayida oyunlar her grupta tutulur.

Bu tasarim, kiyaslama egrilerini gok daha kullanisli hale getirir. Her Elo kovasi Her metrigin or-
talama degerini tahmin etmek igin yeterli gézleme katkida bulunur, ve nadir bulunan yuksek veya
disik dereceli kovalar, dogal sekliyle gdlgede kalmiyor aktif oyuncu dagilimi. Elo+Chess tarafin-
dan kullanilan kiyaslama egrileri sunlardir: daha sonra drlinle en alakal aralikla sinirlandirilir,
kabaca baslangi¢ dizeyindedir erken gelismis oyun araciligiyla. Lichess o6lgekli raporlarda bu
birincil aralik 600-1600’ddr. Bir kullanici raporu Chess.com 6lgeginde géruntilediginde, karsilik
gelen derecelendirme gruplari ayni temel Lichess Uzerine eslenir ayri platformlar arasi derece-
lendirme esleme ydntemini kullanan kiyaslama gruplari tamamlayici makalede anlatilmistir; Esti-
mating Cross-Platform Chess Rating Mappings with Modal Regresyon.

3 Aktif Oyuncu Reyting Dagilimlari

Lichess.org oyuncu Elo reytinglerinin yilsonu itibariyla dagilimina bakacak olursak Mart 2026 itibariyla
ana oyun tlrtine gére asagidaki sayilari ve ytzdelik dilimleri gériiyoruz. Bu dagitim gérinimiinde
her oyuncu, tam oyun tirl basina bir kez sayilir. o oyuncunun karsilik gelen raw’da gézlemle-
nen en son reytingini kullanarak Tam olarak o oyunda en az bes oyun gerektirdikten sonra zaman
kontrol siralari yazin."

Bu dagilim, katmanli kiyaslama 6rnegiyle karistirlmamalidir. Dagitim, ham ortamda gézlemle-
nen aktif Lichess oynatici havuzunu aciklamaktadir. tarayin. Daha sonra kiyaslama 6rnegi kasitlh
olarak katmanlara ayrilir, bdylece Elo kovalari Kararli metrik egriler i¢in yeterli destege sahip olun.

"We apply a five-game minimum because lightly active accounts disproportionately remain at the 1500 starting/
provisional anchor, creating an artificial spike in all-player latest-rating distributions. Figures 1-4 bu filtrenin oldugu ve
olmadigi dagihmlari géster.
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Game type Players Median 75th pct. 80th pct. % <1600 Exact 1500 1500 share

1+0 bullet 1,221,146 1,479 1,858 1,951 58.9% 4,756 0.4%
3+0 blitz 1,144,045 1,542 1,845 1,912 54.9% 2,315 0.2%
10+0 rapid 1,679,401 1,381 1,691 1,765 68.3% 3,472 0.2%
>10 rapid 668,255 1,400 1,686 1,753 68.2% 7,969 1.2%

Table 1: Kesin olarak en son gdzlemlenen aktif oyuncu Lichess derecelendirme dagilimi Tam
olarak s6z konusu oyun tirtinde en az bes oyun gerektirdikten sonra oyun turu.

Belirli bir oyun tirt igin Lichess.org Elo derecelendirmesinden bir esdeger Chess.com derecesi,
Elo+Chess oyun tiriine 6zgli modu kullanir tamamlayicida tahmin edilen regresyon denklemleri
Elo+Chess rating-mapping paper:

—531.71 4 0.9871 Ry ichess:

Rghess.com,bullet

N RChess.com,intz = —551.54 + 1'0853]'2Liche557
Rghess.com,mminrapid = —495.04 + 1.0741 Rjchess,
RChess.com,>10rapid = —369.02 + 0-9374RLichess-

Bu denklemler ylzdelik siralari degil, derecelendirme degerlerini haritalandirir. Ylzdelik siralar
belirli bir oyuncu havuzunda ve Chess.com ve Lichess oynaticisinda tanimlanmis havuzlarin farkli
sekilleri vardir. Tablo 2’da, 10 dakikalik hizli oyun tird, ilk sttun olasi kigUk bir érnegi verir
Chess.com Elo derecelendirme degerleri. ikinci siitun karsilik gelenleri verir 31 Mayis 2026 itibariyla
Chess.com yuzdelik siralamasi Chess.com’da géruntileniyor. %71,7 10 dakikalik hizl Lichess.org
siralamasi Lichess Elo derecesine karsilik gelir 1,6442 ve bu deger lclinci siitun. Chess.com—
Lichess esleme denklemini uygularsak, 1.644 Lichess, Chess.com’da yaklasik 1.271’e esdegerdir.
Tahmini varsayarsak haritalama denklemi makul oldugundan, Chess.com derecelendirmesi arasin-
daki +522 boslugu 1. situn ve 4. siitundaki eslenen derecelendirme blyik bir sayiyla agiklanabilir
Chess.com oyuncu havuzundaki siradan oyuncularin Chess.com’yu sisirmesi ylzdelik siralamasi.
Baska bir deyisle, Lichess.org’da 72. ylizdelik dilimde olmak Chess.com’da 72. ylizdelik dilimde ol-
maktan daha buyik bir basari ¢linku yizdelik dilimler bir sistemden digerine temiz bir sekilde eslen-
mez. Gergek Elo degerler, ayni oyuncunun puanlarindan tahmin edilen denklemler kullanilarak
haritalanabilir. iki sistem.

Tablo 2’daki bosluklarin nedeni eslemenin esdeger oyun giicl derecelendirmelerini tahmin ed-

erken, ylzdelik dilim agiklamaktadir bir platformun kendi populasyonu igindeki konumu. Yizde
71,7’lik bir oyuncu Bu nedenle Chess.com, Lichess’da otomatik olarak ylizde 71,7’lik bir oynatici
degildir, ve tam tersi. Goézlemlenen sayilar Chess.com’nun halka acik verileriyle tutarlidir hizli bi-
lardo ¢ok daha dusuk reytingli veya siradan oyuncu kitlesine sahipken, aktif tam kontrol Lichess
havuzu deneyimli tekrarlamalar arasinda daha yogundur oyuncular. Kilit nokta, bir ylizdelik élgegin
“‘dogru” olmasi ve digeri “yanlis”tir; ylzdelik siralamanin platformlar arasinda tasinabilir olma-
masidir Temel oyuncu dagilimlari ayni sekle sahip olmadigi surece.
Note on the 1500 spike. The visible jump near 1500, yumusatmayla olusturulmak yerine verilerde mevcuttur. En son
g6zlemlenen derecelendirme dagilmi, tam 1500 derecelendirme, 1+0’in %13,1Sunu olusturur mermi oyunculari, 3+0
yildinnm oyuncularinin %5,6$u, 10+0 hizli oyuncularin %9,4$u ve Daha uzun hizli oyuncularin %17,6si. Bu, 1500’Un
ortak olarak hareket etmesiyle tutarlidir. derecelendirme sisteminde baslangi¢ veya gegici baglanti.

2Calculated from the cumulative distribution function of the ZXQPROT3ZXQ 10+0 rapid latest-rating sample after
requiring at least five games in that exact game type; see Table 1 and Figure 3.
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Chess.comrating Chess.com pct. Same-pct. Lichess Mapped equiv. Gap

749 71.7% 1,644 1,271  +522
1,012 86.2% 1,871 1,515 +503
1,358 95.4% 2,095 1,755 +397
2,383 99.9% 2,557 2,251  -132

Table 2: Chess.com 10 dakikalik hizli ylzdelik dilim arasinda agiklayici karsilastirma aktif Lichess
10+0 hizhdaki puanlar ve ayni yiizdelik puanlar en az bes adet 10+0 oyun gerektirdikten sonra
dagitim. “Eslenen Chess.com esdeger” gecerli Elo+Chess’yu uygular Ayni yizdelik Lichess dere-
celendirmesine 10+0 hizli derecelendirme dlgedi donisimi. Olgek ayrimini gdstermek igin en
yiuksek kuyruk siralari dahil edilmistir, ancak takilan derecelendirme gizgisi ana kogluk araliginda
en gavenilir olanidir.

Tam 1500°'IUk artis, buytk él¢tide hafif aktif hesaplarin bir eseridir. Kime sunu kontrol edin, ayni
son derecelendirme dagilimlarini zorunlu kildiktan sonra yeniden hesapladik Her oyuncunun ayni
oyun tiriinde en az bes oyunu olmasi gerekir. Basak neredeyse bu filtrenin altinda kaybolur: tam
1500 derecelendirme, %5,6—-17,6dan diser bes veya daha fazla oyunda tim oyuncu dagilimindaki
oyuncular %0,2-1,2ya yukseldi Dagitim Tablo 1°da rapor edilmistir.



Lichess active-player rating distributions by exact game type
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Figure 1: Tam oyun tirtune gére kimulatif aktif oyuncu derecelendirme dagilimlari. sari bant, ana
Elo+Chess tarafindan kullanilan 600-1600 Lichess araligini isaret eder kocluk kriterleri.



Lichess active-player rating densities by exact game type
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Figure 2: Ayni aktif oyuncu derecelendirme dagilimlarinin yogunluk gérinimu. kesikli cizgi 1500
Lichess'yu isaret eder; burada ham en son derecelendirme dagilimlari biytk, kesin dereceli bir
kitle noktasi. Sari bant 600-1600 Lichess’yu isaret eder ana Elo+Chess metrik raporlari tarafin-
dan kullanilan aralik. Basak en ¢ok surada gortnir: tim oyuncu yogunlugu, ¢inki pek ¢ok hafif
aktif hesap tam olarak ayni seviyede kaliyor 1500; Sekil 4 yogunluk grafigini tekrarliyor tam oyun
tiriinde en az bes oyun gerektirdikten sonra, bu da buyuk dl¢iide ortadan kaldirir bu eser.



Lichess active-player rating distributions by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 3: Gereklilik sonrasinda kiimdalatif aktif oyuncu derecelendirme dagilimlari Tam oyun
tirinde en az bes oyun. 1500 sigramasi blytk dl¢lide azaldi.



Lichess active-player rating densities by exact game type: players with at least 5 games
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Figure 4: Tam oyunda en az bes oyun gerektirdikten sonraki yogunluk goériinimu yazin. Bu goérUs,
tim oyunculu oyundaki 1500°’Iik buyuk kitle noktasinin dagitim ¢ogunlukla hafif aktif hesaplar

tarafindan yoénlendiriliyor. Sari bant isaretleri ana Elo+Chess metrik raporlari tarafindan kullanilan
600-1600 Lichess araligi.



4 Mevcut Karsilastirmali Eserlerin Olcegi

Hesaplama kasith olarak buyuaktir. Bu bir profil kazimasi degil, kiiglk bir indirilen PGN seti veya
elle secilmis égretici drnekler koleksiyonu. ilk Lichess gecisi Ocak 2025'ten itibaren aylik dosyalarin
tamamini kapsiyordu Mart 2026’ya kadar. Katmanlandiriimamis tarama tablosu 1.382.178.087
oyun igeriyor ve 2.764.356.174 oyuncu-oyun derecelendirme satiri. Bu satirlarda 6.623.438 ben-
zersiz oyuncu kullanici adlari en az bir kez gérundar.

Speed Games inraw scan Player-game rows Unique players
Bullet 519,375,423 1,038,750,846 3,077,635
Blitz 839,823,863 1,679,647,726 5,987,634
Rapid 22,978,801 45,957,602 1,535,865
All scanned speeds 1,382,178,087 2,764,356,174 6,623,438

Table 3: Kiyaslama 6rneklemesinden énce katmanlandiriimamis Lichess tarama olgegi. tarama
Ocak 2025’ten Mart ayina kadar aylik oyun gegmisi dosyalarinin tamamini kapsar 2026.

Uretim kiyaslama eserleri ham taramadan ¢ok daha kiigiiktiir ¢linkii metrik yapi icin segcilirler.
Hala blyUkler: referans noktasi Asama, yuzlerce 6genin Gzerinde bir tasima durumu genisletme
ve toplama hattidir. oyun tirl basina binlerce oyun.

Game type Games Player-game rows Unique players Move states Feature columns

1+0 bullet 483,974 967,948 119,732 22,985,272 277
3+0 blitz 479,974 959,948 129,398 28,138,904 277
10+0 rapid 925,636 1,851,272 229,235 57,554,339 277
>10rapid 660,540 1,321,080 133,661 38,580,214 277

Table 4: Katmanl kiyaslama eserlerinin dlgegdi, ortak 277 sutunlu calisma zamani 6zelligi semasi.
bir “oyuncu-oyun sirasi” bir oyuncunun bakis agisina gére bir oyun anlamina gelir; dolayisiyla cogu
oyun iki oyunculu oyun satiri olusturun.

Yalnizca 3+0 yildirim i¢cin mevcut tretim olgutl 479.974 oyun kullaniyor 129.398 benzersiz
oyuncu ve 28.138.904 farkh hareket durumu satiri igerir. hizalanmis yildirrm oyuncu-oyun 6zellik
tablosu 277 turetilmis degisken igerir. hizh 6zellik olusturma yapilari, tasima durumu asamasinda
daha da genistir: tam Ozellik olusturma sirasinda kullanilan hizli hareket durumu tablosu 168 igerir
277 sutunlu oyuncu oyunu 6zelligine toplanmadan 6nce durum sutunlarini tasiyin masa. Dort
oyun tdrindn tamami igin én u¢ ¢alisma zamani kiyaslama eserleri sunlardir: daha sonra ayni
277 sutunlu oyuncu-oyun 6zelligi semasina gére hizalandi; genisletilmis taktik taksonomi koparma
degiskenleri. Bu 6zellik tablolarindan, rapor, en yorumlanabilir kogluk élgiimlerini seger ve gériin-
tuler.

Bu sayimlar sonuglarin yorumlanmasi agisindan dnemlidir. Karsilastirma egrileri manuel olarak
incelenen birka¢ yliz oyundan elde edilen tahminler degildir. Bunun yerine onlar on milyonlarca
degerlendirilen yonetim kurulu eyaletinden ve doértten fazla llkeden geliyor mevcut doért retim
oyunu kategorisinde milyon oyunculu oyun satiri.



5 Boru Hattina Genel Bakis

Karsilastirmali insaat boru hattinin alti ana adimi vardir:

1.

2.

Hedef oyun tiru ve derecelendirme katmanlarinda derecelendirilmis Lichess oyunlarini segin.

Her oyun hamlesini hamle hamle ayristirin ve hamle dncesi ve hamle sonrasini saklayin kurul
durumu.

. Ara hareket durumu degiskenlerini tahtadan hesaplayin, hareket edin, Oyuncu perspektifi ve

rakip perspektifi.

. Hareket durumu degiskenlerini oyuncu-oyun 6zelligi degiskenleri halinde toplayin.

. Oyuncu-oyun degiskenlerini net bir sekilde rapor metriklerine dénlstiriin yorumlama yéna:

daha ylUksek genellikle daha iyidir, daha distk genellikle daha iyi veya aciklayici.

. Her metrigin Elo kiimesine goére ortalamasini alin ve elde edilen sonucu manuel olarak ince-

leyin iliski.

Bu yapi énemlidir ¢lnki birgok rapor metrigi dogrudan PGN basliginda goérinir. Konumun
yeniden yapilandiriimasini, belirlenmesini gerektirirler. Hangi parcalar hangi baslangi¢ karelerinden
hareket etti, hareket 6ncesi karsilastirma ve tasima sonrasi malzeme ve yapi ve ardindan sonucun
toplanmasi seviyeyi oyuncu-oyun seviyesine tasiyin.

6 Ara Degiskenler

Ara degiskenler tahtada neyin degistigini aciklamak icin tasarlanmistir. ve rapor oyuncusunun
bakis acisindan bunun neden énemli oldugu. Ornekler sunlari igerir:

hamle numarasi, oyuncunun hamle numarasi, hareket edilecek taraf, tasiyici rengi ve oyuncu
renk;

kareden kareye, hareketli parca tirl, yakalanan parga tlrl ve hareketin bir ele gecirme,
kontrol, kale, terfi veya mat olup olmadigi;

tasinmadan 6nce ve tasinmadan sonra malzeme dengesi;

kguk bir parcanin belirli bir hamle numarasi kadar baslangi¢ karesinden ayrilip ayrilmadigi;
Ayni parganin ardisik oyuncu hamlelerinde hareket edip etmedigi agilis;

vezirin 10. hamleden 6nce hareket edip etmedigi;

Rok yapma tarafi, Rok yapma hamlesi numarasi ve kalelerin birbirine baglanip baglanmadigi
rok attiktan sonra;

gevsek taslar, asili taslar, ¢ift piyonlar, izole piyonlar, gecti piyonlar ve geri piyonlar;
kale dosya durumu, agik dosyalar, yari agik dosyalar ve kral glivenligi 6zellikler;

Taktik firsatlar, Uygulanan taktikler, Maddi baski taktikleri, garantili takip kazanimlari ve gergek-
lesen kazanimlar.
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Tam ara set, yapim asamasina gére degisir. Calisma zamani raporu veritabanlari yalnizca
raporlarin hizli bir sekilde sunulmasi igin gereken satunlar bulunurken, tam 6zellik yapisi eserler,
daha genis hareket durumu tablolarini ve olusturmak igin kullanilan ézellik yamalarini igerir. son
oyuncu-oyun 6zelligi satirlari.

7 Acilis Prensibi Metrik Ornekleri

Acllis ilkeleri yararli rneklerdir ¢tinkii kullanicilar tarafindan anlasiimasi kolaydir. Hareket durumu
hesaplamalarini anlamak ve bunlara baglanmak kolaydir.

7.1 Minor Pieces Developed by Move 10

Bu o6lgtim, bir oyuncunun dért atindan ve filinden kag tanesinin kaldigini sayar oyuncunun 10. ham-
lesiyle kendi kareleri. Ara hesaplama tasiyici rengini, hareketli parga tartind, baslangi¢ karesini ve
oyuncu hareketini kullanir numara. Beyaz icin ana kareler b1, g1, ¢c1 ve f1’dir. Siyah icin onlar b8,
g8, c8 ve f8. Elo+Chess, her oyuncu oyunu igin ayri evleri sayar 10. oyuncunun hamlesine gére
hareket eden atlar ve fillerin arasindaki kareler.

Bu, daha yiksek olan, genellikle daha iyi olan bir 6lgimdur. Her resit olmayan kisinin Tas her
zaman 10. hamlede hareket etmelidir, ancak gelismekte olan oyuncular arasinda ampirik iliski
aciktir: daha yiksek Elo kovalarina ulasan oyuncular gelisme egilimindedir daha kicuk pargalar
daha erken.

7.2 Repeated Piece Moves in the Opening

Bu 6lcim, ayni pargay! tekrar hareket ettirmek icin harcanan ekstra erken hamleleri sayar yeni
bir sey gelistirmektir. Ara hesaplama éncekini kullanir hedef kare, mevcut baslangi¢ karesi ve
oyuncunun hareket numarasi. Eger ayni parga 6nceki oyuncu hamlesinde hareket ettirilir ve ayni
parca iginde tekrar hareket ettirilir. ilk 10 oyuncu hamlesinde tekrarlanan hamle sayisi artar.

Bu, daha dusulk olan, genellikle daha iyi olan bir élgcimdur. Bosa harcanan acilis temposunu
Olger basit bir yol. Tekrarlanan bazi hareketler taktiksel olarak hakldir, ancak genis dlgekte kova
egrisi genel egilimi yakaliyor: hedefte daha gucli oyuncular seviyeler ayni pargayi tekrar tekrar
hareket ettirerek daha az erken hamle harcar.

7.3 Queen Touched Before Move 10

Bu 6lgiim, oyuncunun 10. hamlesinden dnceki vezir hamlelerini sayar. hesaplamada hareketli
parca tiri ve oyuncunun hamle numarasi kullanilir. Hareketli parga ise vezir ise ve oyuncunun
hamle sayisi en fazla 10 ise sayi artar.

Bu ayni zamanda Elo+Chess hedef araligi i¢in daha disUk, yani genellikle daha iyidir. Erken
vezir hamleleri maddi kazang¢ saglayabilir veya tavizleri zorlayabilir, ancak gelismekte olan bir¢cok
oyuncu veziri gok erken ortaya c¢ikarir, vezire yapilan saldirilarda tempoyu kaybeder ve geciktirir
kiguk parcga gelistirme ve kral guvenligi.

7.4 Castling and King Safety

Rok yapma metrikleri, rok bayraklarini, rok tarafini, rok hamle numarasini ve rok atmayi igerir.
Rok attiktan sonra tahta durumu. Ornekler arasinda oyuncunun rok yapip yapmadigi, oyuncunun
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10. hamlede rok yapip yapmadigi, sah kanadinda rok yapip yapmadigi veya vezir kanadi, rok
atildiktan sonra kalelerin birbirine baglanip baglanmadigi ve kale dizilerinin yapilip yapiimadigi
Rok yapildiktan sonra agik veya yari agikti.

Bu dlgumlerin hepsi ayni sekilde yorumlanmaz. Dékimin tamamlanmasi ve 10. hamle ile
yapilan rok genellikle hedef aralikta daha yliksektir, genellikle daha iyidir. Kralice tarafinda rok
yapmak veya aclk dosyalara rok yapmak daha ¢ok baglama bagl olabilir. Elo+Chess’nun ahlaki
bir kurali basit¢e sabit kodlamamasinin nedeni budur; kova olusturur egrileri gizer ve hangi iliskilerin
kocluk igin yeterince istikrarli oldugunu denetler.

8 Kova Egrileri ve Manuel Muayene

Oyuncu-oyun metrikleri hesaplandiktan sonra Elo+Chess bunlari Lichess Elo’ya gére gruplandirir.
kova ve kova ortalamalarini hesaplar. Kova ortalamasi ham deneyseldir s6z konusu metrigin
karsilastirma noktasi. Daha sonra raporda bir trend gizgisi kullanilir. Kullanici degerlerine Elo
tarzi notlar atayin.

Egriler kullanilmadan énce manuel olarak incelenir. Bir metrik daha kullanislidir kova, dere-
celendirme arali§i boyunca tutarl bir iliski gosterdiginde trin tarafindan servis edilir. Bir metrik
gurdltdlu, duz ve oldukga yuksek oldugunda daha az kullanishidir. monoton degildir veya kul-
laniclya agiklanmasi zor olan 6zel durumlar tarafindan yonlendirilir.

Bu manuel inceleme adimi 6zellikle Elo+Chess Ust kismi Gzerinde dnemlidir kesinti. Daha
gucll oyuncular aclilis ilkelerini ne zaman cignemeleri gerektigini bilirler ve bunu yaparlar etkili bir
sekilde. Baslangig-erken-ileri araligin tGzerinde iliski Basit aliskanliklar ve derecelendirme arasin-
daki iliskiler genellikle diizlesir veya sekil degistirir. Uriin bu nedenle ampirik iliskilerin giicli oldugu
araligi vurgular ve pedagojik olarak faydahdir.

9 Ornek Tam Aralikli Acilis Egrileri

Sekil 5 dort adet 3+0 yildinnm acilis prensibi egrisini géstermektedir. Gri noktalar daha genis
Lichess derecelendirme araligini gdsterir. Mavi noktalar ve mavi trend satir, ana Elo+Chess koc¢lugu
tarafindan kullanilan 600-1600 Lichess araligini gosterir kiyaslamalar. Kesikli kKirmizi gizgi Gst siniri
isaret eder.

Ayni model 10+0 hizli ve daha uzun hizli tam aralikta da gértlebilir. eserler. Merkezi mod-
elleme karari degismedi: ampirik olarak kullanin Kogluk iddialari igin istikrarli bir aralik ve basit bir
aliskanlik egrisiymis gibi davranmaktan kacinin sonsuza kadar esit derecede bilgilendirici kalir.

Ayni model Tablo 5'da sayisal olarak gérinmektedir. Egimler 100 Elo puani basina metrik
deger degisimi olarak rapor edilir. Rok yapma, kii¢lk parca gelisme, tekrarlanan parga hareketi ve
erken vezir hareketinin timu agikga goraltiyor 600-1600 arasi hareket. 1600’Un Uzerinde buralarda
egimler ¢cok daha kiguktir. yuksek reytingli oyuncularin kinldigi fikriyle tutarl olan érnekler temel
ilkeleri daha segici ve daha basarili bir sekilde uygulariz. ikinci bir mekanizma ise doygunluk. Bazi
aliskanliklar igin ol¢l pratik bir tavana veya tath bir seviyeye ulasir. nokta: gucli oyuncular bu
aliskanhgi zaten 6grenmislerdir, dolayisiyla bunun icin bir neden yok egri keskin bir sekilde yukari
dogru hareket etmeye devam edecek. Daha fazlasi da her zaman daha iyi degildir o nokta. Veriler
bu nedenle dizlesiyor ¢linkl daha gigli oyuncular kirilabilir somut konumlardaki kurallar ve birgok
temel aliskanligin halihazirda ulasmis olmasi nedeniyle kullanisli galisma arahgi.
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340 blitz opening-principle benchmark curves
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Figure 5: 3+0 yildirimi igin secilmis agilis prensibi kiyaslama egrileri. iliskiler Elo+Chess kogluk
serisinde en giglii ve en kullanishdir. Ust sinirin {izerinde bircok iliski dnemli élgiide diizlesir.

10 Ust Kesim Neden Onemlidir?

Elo+Chess hedef kullanicisi baslangi¢ seviyesinden ileri seviyeye kadar bir oyuncudur. Bunlarigin
Oyuncularin temel aliskanliklar reytingle guclu bir sekilde iliskilidir: parcalari gelistirmek, Tekrar-
lanan erken tas hareketlerinden kacinin, gereksiz erken vezir hamlelerinden kaginin, kale yapin
zamaninda kaleleri baglayin, malzemeyi yonetin ve pargalari gevsek veya gevsek birakmaktan
kacinin. asil.

Daha yiksek derecelendirmelerde, ayni ylzeysel aliskanliklar daha az tanisal hale gelir. GUglu
Merkezin kapall olmasi nedeniyle oyuncu rok yapmayi geciktirebilir, veziri erken hareket ettirebilir
¢unkil pozisyon somut bir taktik iceriyor veya ayni tasi iki kez hareket ettiriyor ¢linki bir tempo
kazaniyor ya da yapisal taviz vermeye zorluyor. Ham aliskanlik hala bir anlami vardir, ancak
aliskanlik ile derecelendirme arasindaki iliski giderek daha da 6nem kazanmaktadir. sartli. Elo+Chess’nun
ana yonlendirme igin bir Gst sinir kullanmasinin nedeni budur iddialar ve bu araligin Gzerindeki kul-
lanicilarin neden siki bir iliski oldugu konusunda uyarildigi ilkeli aliskanliklar ile derecelendirme
arasindaki ugurum bozulur.
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10+0 rapid opening-principle benchmark curves

Castled during game Minor pieces developed by move 10
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Figure 6: 10+0 hizli oyunlar icin secilmis acilis prensibi kiyaslama egrileri. iliskiler Elo+Chess
kogluk serisinde en giiclii ve en kullanishdir. Ust sinirin tizerinde birgok iliski dnemli élgiide diizlesir.

11 iki Tarafli Taktik Metrikler ve Yiizdelik Hedefler

Bazi metrikler aclilis ilkesi 6rneklerinden zit bir sekle sahiptir. Catallar yararl bir drnektir ¢linki olay
dogasi geregi iki taraflidir. Bir oyuncu akranlarindan daha kullanisli ¢atallar bulur ve dénustarur,
iyi bir sey yapar, ancak donistirilen c¢atallarin nifus orani reytingle birlikte diistyor ¢linkii daha
glclu rakipler daha az catal firsatina izin verir ve taktiksel tehditlere karsi savunma yapar daha
aktif.

Sekil 8 bu etkiyi gostermektedir. Her ikisi de catallari dénistlrdl rapor oyuncusu ve rakip
tarafindan dénusturilen gatallar daha az siklikta hale gelir reytingler yikselir. Bu, ¢atallar ¢ahstir-
manin kétl oldugu anlamina gelmez. Ham olay anlamina gelir oran kismen rakibin hata orani ve
oyun dokusu tarafindan kontrol ediliyor. Metrikler i¢in Elo+Chess bu nedenle es gecmisi ylizdelik
dilimlerini kullanir. Yalnizca kiiresel kova ortalamasi egilimine glivenmek yerine, oyuncunun kendi
Elo kovasi.

Bu yuzdelik hedefleri olusturmak igin Elo+Chess oyunculari oyun tiirline gore érnekler ve Elo
kovasi, 6rneklenen her oyuncu igin en son eleme oyunlarini kullanir. mevcut hedef seti, her biri
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>10 rapid opening-principle benchmark curves
Castled during game Minor pieces developed by move 10
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Figure 7: Daha uzun hizli oyunlar igin secilmis acilis prensibi kiyaslama egrileri.

200 oyuncu olmak tzere 600°den 1600’e kadar 11 grup kullaniyor paket ve her yapim igin oyuncu
basina en fazla 50 glincel nitelikli oyun oyun tird. Bu, oyun tiri basina 2.200 oyuncu érnegi
verir ve yaklasik olarak Paket ici ylzdelik dilim igin oyun tirt basina 110.000 oyuncu-oyun satiri
dagitimlar.

Sekil 9 ortaya cikan hedefi gostermektedir 3+0 yildirnminda 6rneklenmis oyuncu tarafindan
dondstirdlen catal oraninin dagihmi. Her kutu érneklenen oyuncular arasinda kova ortalamasi
degil, kova igi dagihm bireysel oyunlar. Rapor kullanici arayizinde bir kullanicinin degeri ilgili
degerle karsilastirilir kullanicinin eslenen Elo kovasi i¢in kutu. gibi aciklamalarin temeli budur.
Bir oyuncunun déntsim catal oraninin ayni seviyedeki akranlarina goére yiuksek veya disuk olup
olmadigi genel nifus olay orani derecelendirmeyle birlikte azalsa bile ayni seviye.

12 Cogaltma Maliyeti

Ydéntem prensip olarak tekrarlanabilir ancak hafif degildir. Yeniden insa kiyaslama egrileri sunlari
gerektirir:
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Game type Metric 600-1600 slope per 100 Elo 1600+ slope per 100 Elo

1+0 bullet Castled during game 4.137 0.550
Minor pieces developed by move 10 0.063 0.009
Repeated piece moves in opening -0.051 -0.026
Queen touched before move 10 -0.040 -0.011
3+0 blitz Castled during game 4.804 0.313
Minor pieces developed by move 10 0.084 -0.007
Repeated piece moves in opening -0.066 -0.014
Queen touched before move 10 -0.053 -0.012
10+0 rapid Castled during game 4.753 0.665
Minor pieces developed by move 10 0.076 0.008
Repeated piece moves in opening -0.064 -0.025
Queen touched before move 10 -0.052 -0.015
>10 minute rapid Castled during game 3.320 0.659
Minor pieces developed by move 10 0.047 -0.004
Repeated piece moves in opening -0.059 -0.010
Queen touched before move 10 -0.035 -0.012

Table 5: Dort 6rnek acilma ilkesi igin yaklasik kova egrisi egimleri Uretim oyun tlrlerine iliskin
Olcimler.

Game type Elo buckets Players per bucket Games per player Player samples
1+0 bullet 11 200 49-50 2200
3+0 blitz 11 200 27-50 2200
10+0 rapid 11 200 37-50 2200
>10 minute rapid 11 200 47-50 2200

Table 6: Mevcut akran ge¢misi ylzdelik hedef kimeleri. Bunlar paket ici dagilimlari tahmin etmek
icin kullanilan oyuncu ge¢misi érnekleri yizdelik dilim tarzi élgtimler.

* buyulk Lichess aylik oyun ge¢cmisi dosyalarina erisim;
* Oyun turlne, derecelendirme grubuna ve uygunluga gére katmanli filtreleme tiizik;

+ genisleme yetenegine sahip yasal bir hamle ayristiricisi ve kurul durumu degerlendiricisi on
milyonlarca hareket durumu;

» Acllis icin 6zellik mantigi, malzeme, piyon yapisi, sah glvenligi, kale aktivite, taktikler, zaman
yénetimi ve oyun sonuglari;

* hareket durumundan oyuncu-oyun 6zelliklerine kadar toplama;
* her rapor 6lgiimi igin paket dlizeyinde 6zetler;

 her aday kiyaslama egrisinin kullanilmadan énce manuel olarak gézden gegirilmesi bir kogluk
raporu.

3+0 yildirim i¢in bu, neredeyse yarim milyon oyun, neredeyse bir milyon oyun anlamina geliyor
oyuncu-oyun satirlari ve 28 milyondan fazla hamle durumu satiri. D6rtli arasinda kiyaslama oyun
turleri, mevcut kiyaslama eserleri 2,55’ten fazlasini igeriyor milyon oyun, 5,10 milyondan fazla
oyuncu-oyun satiri ve 147’den fazla milyon tasima durumu satiri. Olgek, degerin merkezinde
yer alir. kiyaslama: raporun kullanicilara oynanan oyunlarda gergekte ne oldugunu géstermesini
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Two-sided converted-fork rates by Elo bucket
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Figure 8: Elo kepgesi ile iki tarafli donUstirilmus catal oranlari. Donlstirilen ¢atal olaylari daha
yiksek reytinglerde disulyor ¢lnki her iki taraf da daha iyi savunuyor ve daha az temiz c¢atal
doénusimler mevcuttur.

saglar yalnizca genel satrang sloganlarina glivenmek yerine kendi seviyelerine yakin oyuncular
tarafindan.

13  Sinirlamalar

Karsilastirma egrileri ampirik agiklamalardir, nedensel kanit degildir. Bir oyuncu yalnizca bir kova
ortalamasini eslestirerek derecelendirme kazanmaz. Metrikler ayni zamanda karmasik konum-
larin kusurlu 6zetleri: erken vezir hamlesi mikemmel olabilir bir konumda, digerinde pervasiz.
Egrilerin amaci Tekrarlanan aliskanliklari belirleyin ve bunlari akran davranislariyla karsilastirin.
Hesaplamay! veya kogluk kararini degistirin.

Egriler ayni zamanda Lichess dl¢ekli egrilerdir. Kullanicilar Chess.com oyununu getirdiginde
gecmisleri, Elo+Chess ilgili derecelendirme kiimesini Lichess karsilastirmasina esler ayri plat-
formlar arasi haritalama modelini kullanarak oélgeklendirin. Bu haritalama katmani Lichess-to-
Chess.com hakkindaki tamamlayici Elo+Chess arastirma notunda agiklanmistir derecelendirme
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Sampled-player converted fork rate

w
vl
L

w

o
L
|

|

|

N
w
L

N
o
L

=
w
L

Events per 100 player moves

=
o
L

o
3]

1 1 il

o
S)
!
|
[

600 700 800 900 1000 1100 1200 1300 1400 1500 1600
Lichess Elo bucket

Figure 9: Ornek oyuncu icin érnek 3+0 yildirnim akran gecmisi hedef dagilimi déniistirilmiis catal
orani. Ylzdelikler Elo kiimesi icinde hesaplanir, dolayisiyla rapor Bir oyuncuyu genel olarak benzer
taktik firsatlarla karsi karsiya olan akranlariyla karsilastirir oranlar.

doénUsima: Estimating Cross-Platform Chess Rating Mappings with Modal Regresyon. Bu esleme
yiizdelik dilimin korunmasi olarak okunmamalidir riitbe. iki derecelendirme arasindaki tahmini
derecelendirme denkligini korur sistemler; Yiizdelik siralama platforma 6zel olmaya devam ediyor
cunkd aktif oyuncu dagilimlari farklidir.

14  Uretim Raporu Grafikleri

Uretim raporu, kiyaslama yapitlarini metrik diizeyinde panellere dénistirir tim yapi hattini bilme-
den okunabilir. Rakamlar 10 and 11 canli Elo+Chess rapor tasarimindan (¢ 6érnek gosterin.

Sekil 10’daki acilis prensibi panelleri siradan kiyaslama egrisi sunumunu kullanin. Her kart
sununla baslar: metrik ailesi ve metrik adi, ardindan kisa bir yorumlama kural verir. sag Ust
koésedeki blyuk not kasith olarak hamdan ayriimistir Metrik deger: Kullanicinin karsilastigi "Bu
aliskanlik nasil derecelendiriliyor?” sorusuna yanit verir karsilastirmal degerlendirmeye karsi mi?”
segenegini belirtirken asagidaki satirlar élgiilen degerleri korur. Dért 6zet satirt Omiir Boyu, Son
10, Galibiyet ve Kayiplari gosterir. Bu, Sadece dekoratif olmaktan ziyade panel teshisi. Omiir
Boyu ve Son 10 ayniysa, aliskanlik muhtemelen sabittir. Kazanglar ve kayiplar birbirinden fark-
llysa 6lcim su sekilde olabilir; basit bir aliskanliktan ziyade sonuca bagl veya oyun durumuna
bagl.

Grafik alaninda kisitlanmis koyu bir arka plan, altin renkli trend c¢izgisi ve renkli gizgiler kul-
laniimistir. dort dilim igin isaretleyiciler. Trend ek agiklamasi agikga sunu belirtir: kiyaslama iliskisi
Elo ile yUkselir veya diser. Bu 6nemli ¢linki KlgUk parga gelisimi gibi bazi metrikler daha ylksek
olan daha iyidir seklindeyken, digerleri erken vezir hareketi gibi daha diisik olan daha iyidir. Bu ne-
denle kart Kullanicidan yalnizca egimden yon ¢ikarmasini istemez. Final “Bunun anlami nedir?” ve
“Kogluk ipucu” satirlari karsilastirma sonucunu gevirir Ampirik baglami koruyarak somut bir satrang
Ogretimine donustarin.
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OPENING DISCIPLINE 13°°+ OPENING DISCIPLINE 1300+

Mil‘lor pieces (knights and bishops) Goal Reached Queen touched before move 10 i e
developed by move 10 «

Higher is usually better. Around 3-4 means you usually complete most
of your minor-piece development by move 10.

Lower is generally better for developing players. High values usually
mean early queen adventures.

Lifetime number and grade: 0
Lifetime number and grade: 3.3 / 1300+

Last 10 number and grade: 3.4 [ 1300+

Last 10 number and grade:

5 - Wins number and grade: 0.5 / 1300+
Wins number and grade: 3.2 / 1300+

Lt b d grade: 0.3 / 1300
Losses number and grade: 3.3 1300+ -0Sses number and grade: 11300+
Direction: Higher is better Direction: Lower is better

@ Lifetime® Last10® Wins® Losses o Lifetime® Last10 ® Wins @ Losses

Trend rises with Elo 13 Trend falls with Elo

300 1300 300 1300

Ahatihismesns Pincgpiec=sl(in ahtziandlbbhops ieve opedibvimoveli Ol What this means: Queen touched before move 10 is already at or above the upper

benchmark range.

already at or above the upper benchmark range.

Coaching tip: In the first 10 moves, try to get knights and bishops off the back rank

before spending tempi an pawn grabs, queen moves, or moving the same plece Coaching tip: Keep the queen tucked in until your minor pieces are out unless the

e queen move wins material, stops a direct threat, or forces a concrete concession.

Figure 10: Uretim agma prensibine sahip paneller. Ayni gérsel gramer, daha yiiksek olan daha
iyidir metrigi, kiicik parca gelistirme ve daha distik olan daha iyidir metrigi, erken kralice hareketi.
Her iki panel de Omrii, Son 10’u, Galibiyetleri ve Kayiplari gésterir bdylece rapor istikrarli aliskan-
liklari yeni veya sonuca bagli aliskanliklardan ayirabilir desenler.

Sekil 11 yizdelik dilim stilini géstermektedir Ham orani iyi bir sekilde temsil edilmeyen metrik-
ler igin kullanilan sunum tek kiresel trend. Kazanan catallar taktiksel bir 6érnektir: nifus orani
Donusturilen catallarin sayisi hem oyuncunun becerisine hem de rakibin hata oranina gére degisir.
Bu nedenle kart, kullanicinin degerini oyundaki akran oyuncu geg¢misleriyle karsilastirir. haritalan-
mis Elo kovasi. Kutu grafigi, asagidakiler de dahil olmak tGzere es dagihmini gértntiler: ceyrekler
arasl aralik, medyan ve biyik. Kullanicinin isaretgisi Gzerine gizilir. ayni 6lgekte ve hem ham deger
hem de yuzdelik siralamayla etiketlenmistir. Bitisik karsilastirma gruplar sessiz bigcimde goérinir
kalir, béylece kullanici akran kimesi evrensel bir 6lgek degil, yereldir.

Bu tasarim yuzdelik metrikleri denetlenebilir hale getirir. Kullanici ham degeri gorir, yizde-
lik dilim, karsilastirma icin kullanilan emsal grubu ve gevrilen Chess.com’dan Lichess’ya paket
eslemesi. Ayni Omiir Boyu, Son 10, Galibiyet ve Kayip satirlari korunur, bdylece taktiksel yiizdelik
puanlar hala kontrol edilebilir giincellik etkileri ve sonug bagimliligi igin.

15 COzum

Elo+Chess kiyaslama raporlari, blyik bir hareket durumu hesaplamasindan olusturulmustur. kat-
manli Lichess drnekleri. Her metrik bir dizi somut kurul durumu olarak baslar ve hareket du-
rumu degiskenleri, bir oyuncu-oyun 6zelligi haline gelir ve daha sonra ortalamasi alinir Ampirik
bir kiyaslama egrisi olusturmak icin Elo kovasiyla. Acilis ilkesi érnekler bu yaklasimin neden fay-
dali oldugunu gosteriyor: basit satrang aliskanliklarinin gii¢li, hedef araliktaki derecelendirmeyle
gorunur iliskiler; iliskiler genellikle Gst sinirin Gzerinde dizlesir veya daha kosullu hale gelir. Elo+Chess’nun
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TACTICAL AWARENESS 120/
0

Winning forks executed percentile Well below

- _ ] : average
Winning forks executed as a percentile relative to games in the same Elo

bucket.

Lifetime value/Percentile rank:
Last 10 valuefPercentile rank: 0
Wins value/Percentile rank: 0.9%
Losses value/Percentile rank: 0.

Peer bucket: Peer comparison: Chess.com 740-850 bucket ( from Lichess 1150-1250
bucket)

Direction: Higher values are considered better. Percentile ranks score from highest to lowest,
comparing your value to opponent peers with similar Elo.

om 740-850 bucket ( from Lichess 1160-1250 bucket)

Coaching tip: To improve this percentile, work on the same underlying habit: Look

first for meaningful material forks you can actually execute and convert, especially
against kings, queens, rooks, and promotion-threat pawns.

Figure 11: Catallarin kazaniimasina iliskin Uretim ylzde paneli uygulandi. Kutu grafigi rapor
tarafindan kullanilan ayni paketteki emsal dagilimini gésterirken, altin isaretgisi kullanicinin ham
degerini ve ylzdelik siralamasini gosterir.

kocluk iddialarini derecelendirmeye odaklamasinin temel nedeni budur Verilerin onlari en agik sek-
ilde destekledigi aralik.
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