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SATRANC VE YAPAY ZEKA TARTISMALARINDAKI YERI

Ozgiir GULTEKIN'

OZET

1900’lerin itk ceyreginde mantikg1 pozitivistierin fikirleri bilim, felsefe, miizik ve mimarhk gibi
etkinliklerin disinda satrangta da yeni yaklagimlari dogurmustur. Nimzovitzch ve Reti gibi ustalar,
satrangta bigimsellestirilmis kesin oyun stratejileri kurmaya ¢aligmislardir. Bu ¢aligmalar, satrang igin
6nemli olmasina ragmen, oyunun amacina yonelik sonlandinicr bir ¢6ziim elde edilemedigi agiktir.
Ciinkt hamlelerin sadece iginde bulunduklan varyantta degil de oyunun biitiinlinde incelenmesiyle,
kazang veya kaybin dogrusal olmayan nedensellige bagh oldugu séylenebilir.

Bu bildiride satrancin baslangic kogullarina duyarhilikla baglt bir oyun oldugu savunulacak ve
baglangi¢ kosullarina duyarhilikla bagh oyunlarda, oyuncunun mizik, siir, edebiyat, matematik gibi
herhangi bir yeteneginin oyundaki dnemt tartigilacaktir.

1.Giris
Yapay zeka, insanlarda ve makinelerde zeki davranisin ne oldugunu inceleyen ve insan
yapimi aygitlarin nasil bu tip davranislar sergileyebilecegini bulmaya c¢alisan bir bilim
dalidir. Yapay zeka, hem sanat hem bilim hem miihendislik hem de psikolojiyi kapsayan
ozelligiyle, her zaman gercekten disiplinleraras1 bir arastirma alam olmustur. Yapay zeka
alanminda ¢alisanlar, yeni matematik kuramlar gelistirebilen, caz dogaglamasi yapabilen, hileli
mali iglemleri saptayabilen, laboratuardaki bog igecek siselerini toplayabilen, resim yapan,
tibbi tan: koyabilen, 63retebilen ve 6grenebilen programlar gelistirmistir.
Yapay zeka aragtrmacilarimin g¢abalarimi yogunlastirdigi, her biri kendi kulvarinda
zekanin 6ziiyle 1lgili olan bazi alanlar...
- mekanik ceviri
o dogrudan (s6zliige bakarak sozciikleri diizenleme)
o dolayh (araci bir i¢ dille)
- oyun oynama
O satrang
e kaba giicle ileri bakma
o bulugsal olarak budanmus ileri bakma
e ileri bakmasiz
dama
go
kalah
bri¢ (deklerasyon, oynama)
poker
{ic tag oyunu cesitlemeleri
ve benzerleri...

0O 00O0OO0OO0O0

- matematigin cesitli kisumlarinda teorem ispatlama
o simgesel mantik
¢ coOziimlemeyle teorem ispatiama
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temel geometri

matematiksel ifadelerin simgesel manipiilasyonu
simgesel tiimlevleme

cebirsel basitlestirme

sonsuz, dizileri toplama

yazihi metin:

elle vazilmis bireysel karakterleri tamma
degisik fontlarda metinleri okuma

el yazisiyla yazilmms pasajlart okuma

Cince ve Japonca yazilmis karakterleri okuma
Cince ve Japonca el yazisi karakterleri okuma

resimsel:

- dogal dilleri anlama

- dogal dil iiretme

fotograflardaki 6nceden belirlenmis nesneleri saptama
bir sahneyi ayri nesnelere ayrigtirma

bir sahnedeki ayn nesneleri belirleme

insanlarca taslak halinde resmedilmis nesneleri tamima
insan ylizlerini tanima

simirhl bir  s6zciik dagarcigindan  ¢ekilmis séylenen
s6zciikleri anlama
sabit alanlardaki stirekli s6zlert anlama

* olgular arasindaki sinirlart bulgulama

= olgulan belirleme

» morfemler arasindaki siirlar: bulma

»  morfemleri belirleme

*  Dbiitiin s6zciikleri ve tiimceleri bir araya getirme

Ozel alanlardaki sorular yanitlama

karmasik tiimcelerin s6zdizimsel ¢oziimlemesini yapma
uzun metin parcalarin: kisa olarak yeniden ifade etme
pasajlart anlamak i¢in ger¢ek diinyaya iligkin bilgi
kullanma

belirsiz géndermeleri ¢6zme

soyut siir
rasgele tlimceler, paragraflar ya da uzun metin pargalari
bilginin i¢sel temsilinden ¢ikt1 firetme

- Ozgiin diisiinceler veya sanat yapitlari yaratma

§iir yazma
6ykii yazma
bilgisayarla sanat
muzik besteleme
= atonal
»  tonal
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- analojik diisiinme
geometrik sekiller (zeka testleri)
e matematigin bir alaninda, baglantili bir alandaki
ispatlara dayanarak ispatlar inga etme
- 0Ogrenme
e parametreleri ayarlama
kavram olusturma

2. Turing Testi

Turing’in “Computing Machinery and Intelligence” makalesi su ciimleyle baslar:
“Makineler diigtinebilir mi?” Turing’in “Taklit oyunu” olarak adlandirdig: asagidaki yontem
bugiin “Turing testi” olarak bilinmektedir.

Bir odada bulunan bir kadin ve erkek, kendilerinin kadin olduguna bir sorgulayiciy: ikna
etmeye calisirlar. Kadmn sorulara dogru cevap verir, erkek ise “Onu dinleme, ger¢ek kadin
benim” gibi cevaplar yazar. Turing, efer erkegin oynadigt rolii bir makine basariyla
gerceklestirseydi, buna ne derdik, diye sorar. Eger taklit oyununda bu rolii basariyla
oynayabilecek makineler yapabilseydik, bunlar diisiinen makineler olmaz miydi?

Test sunulup tartisildiktan sonra Turing su yorumu yapar:

Ik bastaki ‘“Makineler diisiinebilir mi?” sorusunun tartismaya degmeyecek kadar
anlamsiz olduguna inamyorum. Bununla birlikte, inanmyorum ki, yiizyihn sonunda,
sozciiklerin kullammi ve genel egitimli goriigleri, g¢eligkili oldugu samsina kapiumadan
diisiinen makinelerden séz etmeyi miimkiin kilacak denli degismis olacak.

Turing, bu yaklasimina karsi sonradan ortaya g¢ikabilecek itirazlan goérerek bunlar detayl
bir sekilde yanitlamaya ¢alismustir.

Elestiri: Bir makine simgelerin rasgele bir araya gelisleriyle degil de, hissedilen duygu ve
diistincelerle bir sone yazmadan veya bir kongerto bestelemeden makinelerin beyinlere esit
oldugunu kabul edemeyiz. Higbir diizenek basarilardan haz duyamaz, valfleri eridiginde
kederlenemez, Ovgliyle tesvik edilemez, hatalariyla sefil olamaz, cinsellikle biiyiilenmez,
istedigini elde edemediginde 6fkelenmez veya yikilmaz.

Turing bu ciddi itiraza biitlin ayrintilaniyla yanit vermeye ¢alismustir. Yamtin1 asagidaki
hipotetik diyalogla sunmustur:

Sorgulayici: Sonenizin ilk dizesinde “Seni bir yaz giinline benzetmek mi, ne gezer”
yerine “bir bahar giiniine” desen daha iyi olmaz miyd: ?

Sorgulanan: Vezne uymazdi.

Sorgulayici: Ya “bir kig giiniine ne buyrulur? Vezne elbette uyar.

Sorgulanan: Evet ama hig¢ kimse bir kig gliniine benzetilmek istemez.

Sorgulayicr: Bay Pickwick’in size Noel’1 hatirlattigim séyleyebilir misiniz?

Sorgulanan: Bir bakima evet.

Sorgulayict: Ama Noel bir kis glinidiir, ve Bay Pickwick’in bu benzetmeyi
umursayacagini sanmiyorum.

Sorgulanan: Ciddi oldugunuzu sanmiyorum. Bir kis giiniiyle kastedilen Noel gibi 6zel
bir giinden ¢ok tipik bir kis gtiniidiir.

Turing bu diyaloga iliskin, “Eger sone yazan makine, s6zlii stnavda bunun gibi bir yanit
verebilseydi, yukaridaki elestirinin sahibi buna ne derdi?” diye sorarak diisiincesini savunur.

Asagida, Turing’in makalesinde ele aldifi ve karsilamaya cahisti;n bazi itirazlar
6zetlenmektedir. Turing’in bu elestirilere verdigi mizahi ve incelikli yamtlar ayni ¢alismada
bulunmaktadir.

1. Teolojik Itiraz: Diisiinme insanin 6liimsiiz ruhunun bir islevidir. Tann her erkege
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ve kadma 6liimsiiz bir ruh bahsetmisken, bagka hicbir hayvana veya makinelere ruh
vermemistir. Demek ki higbir hayvan veya makine diistinemez.

2. “Basim Kuma Gomme” Itirazi: Makinelerin diisinmesinin sonuglar1 ¢ok korkung
olurdu. Boyle bir sey yapamayacaklarini umalim ve buna inanalim.

3. Matematiksel itiraz: Godel Kanitlamasi’m temel alan Lucas uslamlamasi

4. C(Cesitli Yeteneksizliklerden uslamlamalar: “Bahset-tigim seylerin hepsini yapan
bir makine yapilabilecegini kabul ediyorum ama X yapan bir makine asla yapilamaz.” Bu
sekilde X yerine bir ¢ok 6zellik konulabilir. Iyi yiirekli, marifetli, giizel olma, mizah
anlayisina sahip olma, hata yapma, asik olma, deneyimlerden ders ¢ikartma v.b.

5. Lady Lovelace’in itirazi: Babbage’m Co6ziimleyici Makinesi’ne iliskin en ayrintih
bilgi kaynag Lovelace’in hatiratidir. Burada goyle der: “Coéziimleyici Makine’nin bir sey
yaratmak gibi bir iddias1 yok. O, yerine getirmesi i¢in nasil bir emir verecegimizi bildigimiz
seyleri yapabilir.

6. Sinir sistemindeki siireklilikten uslamlama;: Sinir sistemi kesinlikle ayrik bir
makine degildir. Bir nérona carpan bir sinir impulsunun biiyiikliiga ile ilgili bilgideki kiiglik
bir hata cikis impulsunun biiyiikliigiinde ¢ok biiyiik bir fark yaratabilir. Bundan dolayi sinir
sisteminin ayrik bir makine ile taklit edilemeyecegi uslamlanabilir.

7. Davramsin Bicimsel kurallara uymamasindan uslamlama: “Eger insanlar
yasamlarini diizenledikleri belirli bir davrams kiimesine sahip olsalardi makinelerden farklarn
kalmazdi. Ama boylesi kurallar yoktur, demek ki insanlar makine olamazlar.

Goruldigi gibi bu itirazlarm cogu birbiriyle Ortismektedir ve birbiriyle ihigkilidir.
Kimiletiyse ciddiye alinmast zor elestirilerdir.

3. Searle’nin Cin Odasi

Searle’nin linlii diisiince deneyinde icerive ve digariya kagit parcalar alip verecegimiz bir
odadan bahsedilir. Odanin i¢cinde Berkeley iiniversitesi 6gretim tiyelerinden John Searle ve
bir talimatlar kitab:t bulunacaktir. Biri odaya {izerinde Cince simgeler bulunan bir kagit
parcasi gonderdiginde, Searle talimatlar kitabina gére hareket ederek disariya farkli ama net
bir sekilde tanimlanmus simgeler bulunan bir bagka kagit parcas: gonderecektir. Bu durum
defalarca tekrarlanacaktir. Icerive gelen kagit parcalarinda Cince baz sorular ve disartya
¢ikan kagit parcalarmda da Cince yanitlar bulunacaktir. Béylece odanin disindaki insanlar
sorulara uygun yamtlar verildigi i¢in, icerideki kisinin Cince anladigim dusiineceklerdir.
Oysa Searle hi¢ Cince bilmemekte ve Cince anlamamaktadir. Burada anlama islevi
gerceklesmemektedir.

Bu diislince deneyi acikga Turing testini hatirlatacak sekilde olusturulmustur. Searle’ye
gore bir bilgisayar ucu agik sorular insandan ayirt edilemeyecek sekilde yanitlasa bile onun
sorulart anlayip anlamadii ayr bir tartisma konusu olacaktir. Bu diigiince deneyinde Searle
CPU’yu, talimatlar kitab1 ise programin kendisini temsil etmektedir. Boylece bilgisayarlarm
gercek zekaya sahip olmadan, gériiniirde zeki davranis sergileyebilecekleri ileri stirlilmiistiir.

Yapay zeka alaminda calisanlarin cogu, bu diisiince deneyine ¢esitli yanitlar verdiler. Bu
deneye verilen bir yanmit ise, Cin odasinin gercek diinyada gergek bir robota donitistiiriilmesi
olmustur. Cin odas1 deneyine karst giiclit bir yamit: Anlamayi, anlama dizgesinin higbir
pargasmda bulamayacak olusumuzdur. Cince anlayan bir dizgenin par¢alarina baktigimizda
anlama faaliyetini yiiriiten higbir par¢a géremeyiz. Ne de olsa ana dili Cince olan birinin
beynini ¢tkarip sokersek, anlamayla ilgili tek bir parca bile yoktur. Aymi sekilde anlama
islevim odanim hangi parcasimn ylriittiigiinii sormak anlamsiz olmalidir. Odaya istediginiz
Cince soruyu sorabilir ve bu sorunuza cevap alabilirsiniz. Anlama islevini odanin hangi
pargasmin gergeklestirdigini bulup bulmamamiz ne kadar Onemlidir? Yapay zeka
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taraftarlarinin Cin odast deneyine verdigi en giicli yanitlardan birisi budur. Yapay zeka
taraftarlan, anlama kavramim insan merkezli yaklasimdan kurtarmak ve anlama sdzctigiiniin
kullanimini biraz degistirmek gerektigini savunmaktalar.

4. Godel Kamtlamasi ve Lucas Uslamlamasi

Godel, dogal sayilar aritmetigini kapsayan bir bigimsel dizgede karar verilemeyen
6nermeler olacagimin yanisira, dogal sayilar aritmetigini kapsayan bir bigimsel dizgenin
tutarhiligimin yine bu dizgede kanitlanamayacagini kanitlamigtir.

Godel ¢alismasinda, sayilar kurammin bir 6nermesinin yine sayilar kuraminin bir
o6nermesi hakkinda olabileceginden yola ¢ikarak, sayilann Onermelerin yerine kodlayip
kendine génderme yapan catigkilara benzer, ama 6z olarak farkl: bir déngti kurmustur.

Godel kanitlamasinin algoritmalarm igsel smirliliklan tizerine ortaya koydugu sonuglar
yapay zeka tartismalarina yansimaktadir. Oxford felsefecilerinden J.R. Lucas’in “Gédel’in
insana 6zgii usavurmayla, mekanik usavurma arasindaki énemli bir farki ortaya koydugu”
seklinde bir degerlendirmesi vardir. Lucas s6yle yaziyor:

Kurdugumuz makine ne kadar karmasik olursa olsun, eger bir makineyse bir bicimsel
dizgeye karsilik gelecektir, ve bu dizge de bu dizge i¢inde ispatlanamaz bir tamdeyim bulmak
Godel yordamina maruz kalacaktir. Bir zihin onun dogru oldugunu bulabilmesine karsin bu
tamdeyimi makine dogru olarak iiretemeyecektir. Ve dolayisiyla makine zihnin upuygun bir
modeli olmayacaktir. ,

Buradak: ana diisiince, bizim dizgenin disinda olup, i¢cten dogru oldugu farkedilemeyen
tamdeyimi dizgenin disinda bir yol ile anlayabilmemizdir. Ama bir makine, bir dizgenin
disindan Godel tamdeyimi sorununu ¢6zebilen bir bagka dizge ile neden beslenemesin ?

Lucas bununla ilgili s6yle yaziyor:

Gdadel tamdeyiminin inga edildigi yordam standart bir yordamdir, bundan dolay: bir
Godelci tamdeyimin her bigimsel dizge icin kurulabileceginden emin olabiliriz. Ama eger o
standart bir yordamsa, o zaman onu yerine getirebilecek bir programin da programlanabilir
olmas: gerek... Bu, bigimsel dizgenin geri kalamimin Gddelci tamdeyimin bir teorem olarak
eklenmesini, ve sonra bu yeni, giiclendirilmis bicimsel dizgenin Godelci tamdeyiminin bir
teorem olarak eklenmesini saglayan ek bir ¢ikarim kuralina sahip bir dizgeye sahip olmaya
tekabiil eder... Bir bigimsel dizgeye, ardisik Godelci tamdeyimlerden olusan sonsuz ilksaviar
kiimesi eklesek bile, sonugta ortaya ¢ikan dizge yine de eksiklidir, ve ussal bir varligin, dizge
disinda durarak, dogru oldugunu gorebildigi dizge icinde ispatlanamayan bir tamdeyim
icerir... Mekanik model, bir anlamda sonlu ve belirli olmaldr, Gyleyse zihin isini daima
daha iyi yapar.

Simdi bu yazilanlar1 degerlendirelim. Once bir aksiyomatik dizge varsayip bunu D ile
gosterelim. Bu D dizgesi icinde karar verilemeyen bir G; (G6del) tamdeyimi kurulabilir. Bu
tamdeyim veya onun bi¢imsel degillemesi olan ~ G, keyfi olarak D dizgesine eklenebilir.
Ancak simdi elde edilen D + G, veya D + ~ G; dizgesi iginde karar verilemeyen G,
tamdeyimi bulunabilecektir. Bu tamdeyim de dizgeye eklenerek, yeni bir dizge ve bigimsel
dizgede karar verilemeyen yeni bir G, tamdeyimi elde edilebilir. Bu yapilan stirekli olarak
tekrarlanursa, dogal olarak bir siire sonra biitlin islem rutinlesmeye baslar. G,’lerin yapist
incelendiginde, onlarin hepsinin bir tek kaliptan dokuldigi, bu da onlarm hepsinin temsil
edilmest i¢in “Gp’lerin yapisal ozelliklerinden faydalanarak G, lreten bir algoritmik
olusumun” kurulabilecegi anlamina gelir mi?

Aksiyomatik dizgenin kusuru bellidir, kendi i¢sel sinirliligi aksiyomatik dizgede koca bir
delik olusturmakta. Aksiyomlar dizgesinde G tamdeyimini karar verilebilir kilacak
onarmalar yapildiginda, yeni bir delik olugsmakta ama biz bu deliklerin en bastan olusacagim
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gortip, tiim delikleri en bagtan kapatamaz miy1z? D + G, dizgesini kurabilsek, bu defa apayr
bir yontemle yeniden Godel tamdeyimi kurulabilecektir. Gédel tamdeyimleri, aksiyomatik
dizgenin 6zsel eksikligidir. Dizgenin olusumundan kaynaklanan bir eksikliktir. Ama burada
sOyle bir sey dustinilmelidir. Eger Godel tamdeyimi belli bir algoritmaya gére ortaya
¢cikmiyorsa, her genisletilmis dizgede, Go6del tamdeyiminin kurulmasimn bir soru oldugu
gortlebilir, o halde neden insan zihninin ¢ok ileri asamada bile en karmasik Godel
tamdeyimlerini kurabilecegi distiniilir. Bunun i¢in bir neden var midir? Gédel’in teoremi
insan zihninin her durumda ¢ok karmasik yapiya sahip olan dizgelerde bile, Godel
tamdeyimini kurabileceginden bahseder mi ? Insanlarmn yetenekleri, yaraticiliklar1 elbette
kisiden kisiye farklihk gosterir. Insanlarin fiziksel giigleri de kisiden kisiye farklilik gosterir.
Bir insan 100 kilo agirhg: kaldirabilirken, bagka bir insan 150 kilo agirhig kaldirabilir ama
hicbir zaman hi¢cbir insanin 1000 ton agirhigt kaldirmasi beklenemez. Bu durumda,
aksiyomatik dizgeyi her G, tamdeyimini g¢ikarmasi i¢in gemslettigimizde, insanlarin her
zaman yeni bir karar verilemeyen G tamdeyvimini bulabileceginden nasil emin olunabilir.
Karar verilemeyen G tamdeyimi sorunu, elbette yeterince gelismig her dizge i¢in 6zsel bir
sorundur ama her G tamdeyiminin insanlar tarafindan ortaya c¢ikarilabilmesinin bu dzsellikle
hicbir iliskisi voktur. O halde insan “zihni” de yeterince karmagik herhangi bir G tamdeyimi
karsisinda savunmasiz kalabilir. Gergekte “Godellestirme” yapilabilir diye uslamlamak
miimkiindiir ama bunun her 6zel durumda nasil yapilabilecegini bilmek bagka bir seydir.
Bi¢imsel dizgelerin karmagiklig1 arttikca bizim “Godellestirme” yetenegimiz de kérelecektir.
Ne de olsa nasil gergeklesecegini betimlemenin higbir algoritmik yolu olmayan bir sorunla
karsi karsiyayiz.

Eger hicbir algoritmik yontem, Godel yonteminin biitiin olanakl bicimsel dizge tiirlerine
nasil uygulanacagim séylemiyorsa, insanin da “Gédellestirme” yeteneginin simrina varacagi
sonucunu kabul etmemiz gerekir. O zaman insan ile geligkin bir bigimsel dizge arasinda
herhangi bir fark var olsa bile, Giédel teoreminin bunu s6éylemedigi agiktir.

5. Ozgiinliik Sorunu

Bir yapay zeka programm, programcisinin hic diisiinmedigi bir oyun stratejisi veya
diisiince ortaya atabilir mi? Bu durumun ortaya ciktift baz yiizeysel 6rnekler oldugu gibi
olduk¢a derin diizeyde ornekler de vardir. Bunlardan en {inliilerinden biri, E. Gelemter
tarafindan yazilimms. Euclidei geometrideki teoremlerin ispatlarini bulma programdir.
Program bir giin, geometrinin temel teoremlerinden birinin son derece yaratici bir ispatint
yapmugtir.

Teorem: Bir ikizkenar liggenin taban acilar esittir.

Standart ispat licgeni iki simetrik parcaya bolen bir yikseklik ¢izgisini gerektirir.
Program tarafindan bulunan bu sik yontemde boyle bir ylikseklik cizgisi kullanilmamstir.
Bunun yerine iiggen ve onun ayna goriintiisii iki farkli iicgen olarak ele alinmustir. Sonra da
bu tiggenlerin es tiggenler oldugu ispatlanarak, bu eslesiklikte, iki taban acisinin birbiriyle
esit oldugu gosterilmistir. Bu degerli ispat, programin performansinda dehanin kivileimlan
olarak degerlendirilmistir. Bu ispat daha &nce Isa’dan sonra 300 yilinda geometrici Pappus
tarafindan bulunmus olsa da programmn basarisindan kimse kusku duyamaz.

Bu program daha sonra dehanmin yeni bir kivilcimina dayanan usta isi yeni ispatlar ortaya
atsaydi kuskusuz, programa bir geometrici denmesi konusunda kimsenin aklina bir kusku
dismeyecekti. Bu olmadi. Ama bir giin olursa?

6. Satran¢ ve Yapay Zeka

1950’11 yillarda bir makineye 1yi satrang oynatmanin yolu, oyunun olast varyantlarinda
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satran¢ ustalarindan daha ileriye bakacak sekilde programlanmas: oldugu distiniiliiyordu.
Ancak bu amaca giderek yaklasilirken, bilgisayar satrancinin diizeyi higbir ani sigrayis
gerceklestiremedi. Bilgisayar, insan ustalan gegemiyordu.

1940’larda Hollandal: psikolog Adriaan de Groot, satran¢ acemilerinin ve ustalarinin
tahtadaki bir konumu nasil algiladiklann f{izerine calismustir. Ulastift sonug, satrang
ustalarmin taglarin dagilimim bir biitiin olarak algiladifidir. Ustalar taslarin her birinin
konumunu akilda tutmak yerine daha yiiksek diizeyde bir betimlemeye yoneliyorlar. Bir usta
ve acemiden tahtaya bes saniye kadar bakarak konumu dizmeleri istendiginde, satrang
dizgesi i¢inde anlamli olan konumlarda ustalar ¢ok daha basarih olurken, satrang dizgesi
i¢inde anlamsiz olan konumlarda acemilerden farkli bir basari elde edememislerdir. Taslarin
konumunu yeniden dizmeleri istendiginde ustalar tek bir tagm konumunu degil de birbiriyle
itigski halinde olan tag topluluklarimi yanhs yerlestirmektedirler.

Satran¢ oyununda belli baz1 durumlar yinelenmektedir. Ustalarin duyarli oldugu bu st
diizey durumlar, ustanin acemiden farkhi bir sekilde diistinmesini saglar. Bir ustanin
acemilerden daha fazla varyanta baktig1 diistincesi dogru degildir. Cogu zaman acemiler
ustalardan daha fazla varyanta bakmak zorunda kalabilirler. Ustay: zafere gétiiren sey, onun
kavramlar kiimesinin farkli olmasidir. Ustanin tahtay: algilayis1 bir siizge¢ gibidir: Ustalar
bir anlamda koti hamleleri gormezler. Herhangi bir oyuncunun kuraldisi bir hamleyi
gérmedigi gibi, ustalar da kotii hamleleri gormezler. Herhangi bir satrang oyuncusu,
kalelerin capraz gittigini, piyonlarn ileriye dogru yedigini hi¢ diisiinmez. Ciinkii bunlar
satran¢ kurallann disindadir. Ustalar da aym bunun gibi ké6tii hamleleri géremez, dolayisiyla
hesaplamaz ve bununla zaman kaybetmez. Sonug olarak, usta oyuncularin tahtayr gérme
bigimini daha iist diizeyde orgitlediklerini s6yleyebiliriz.

Bu ayrim bagka alanlara da uygulanabilir. Ormegin bir matematikgi, genellikle, daha az
yetenekli insanlarin yapabilecegi gibi, istenen kuram i¢in yanlig yollarin her tiiriinii
diistinmeye ve denemeye ¢aligmaz. Aksine, yalnizca umut verici yollan fark eder ve bunlar
ele ahr,

Sadece “ileriye bakma ilkesine” dayanarak yapilan satrang programlan iist diizeyde
diistinemezler. Bu programlarin, stratejileri sadece kaba kuvvete dayalidir. Ortalama bir
satran¢ oyununun ortasinda dallanma faktori sayisi 36°dir. Yani 36 gecerli hamle yapma
seceneginiz vardir. Bu olasiliklar, varolan pozisyondan dallandig: i¢in, arama agaci olarak
adlandirilirlar. Bu agag, dallart yukaridan asagiya dogru gittikge genisleyen bir agagtir.
Rakibiniz hamlelerin her birine 36 ayni bigimde yamit vereceginden bir sonraki hamlenize
karar verirken 1296 hamle arasindan se¢im yapmak zorundasimz. Bundan sonraki bir
hamleyi diisiindiigiiniizde ise, olast hamlelerin sayis1 1,679,616’ya ulasir. Dikkate alinacak
hamlelerin sayis1 gitgide artar ve en giiclii bilgisayarlarin bile hesaplayamayacag bir
noktaya ulagir. Biitiin hamleleri dikkate alarak satrang oynayabilen bir bilgisayarm yapilmasi
ise olanaksizdir. Béyle bir durumda oyuna baslandiginda 10'* olasi pozisyon incelenmelidir
ki bu da evrende bilinen elektronlarin sayisindan bile daha fazladir. Su anda higbir bilgisayar
biitiin olas1 durumlari hesaplayarak, bunlar arasindan se¢im yapamaz. Bunun i¢in ¢ok daha
zekice teknikler gereklidir.

Satran¢ oynarken saf hesaplama giicline bagvurulmasi konusunda oyunun yapisindan
kaynaklanan bir problem daha vardir. Bu da hangi hamlenin kazanan hamle olacagina karar
verme sorunudur.

Samuel’in dama programi

Arthur Samuel tarafindan gelistirilen bir dama programm, verili bir tahta konumunun
degerlendirilmesinde hem dinamik (ileri bakma) hem de statik (ileri bakmaksizin)
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yontemleri kullanma fikrine dayanmaktadir. Statik yontem herhangi bir tahta konumu igin
birka¢ niceligin basit bir matematiksel fonksiyonunu gerektiriyordu. Bu nedenle anmnda
hesaplanabiliyor. Ancak dinamik degerlendirme yontemi, olanakli gelecek hamleleri, onlarmn
yanitlarimi ve devamim gerektirdiginden, ¢ok zaman alict bir yoldur. Statik degerlendirme
fonksiyonunda degisebilen bazi parametreler vardir ve onlan degistirmenin sonucu, statik
degerlendirme fonksiyonunun olanakli durumlarinin bir kiimesini elde etmektir. Samuel’in
stratejisi, evrimei anlayisla, gittikce daha 1yt parametre degerleri segmekti. Program bir tahta
konumunu degerlendirdigi her seferinde bunu hem statik hem de dinamik olarak yapiyordu.
lleriye bakarak elde edilen yanit yapilacak hamlenin degerlendirilmesinde kullamliyordu.
Statik degerlendirmenin amact son derece incelikliydi. Her bir hamlede, degisken
parametreler hafifce yeniden ayarlanmaktaydi. Agacin dinamik olarak aranmasiyla elde
edilen bilgi, statik degerlendirmenin parametrelerinin degerleri i¢inde kismen
kodlanmaktadir. Sonugta karmasik dinamik degerlendirme yontemini, ¢ok daha yalin ve ¢ok
daha etkin statik degerlendirme fonksiyonunun i¢inde diizleme isi yapilmis oluyor.

Bugiin hamle arama agacindaki pozisyon sayisim alfa- beta budamasi denilen yontemle
%90 oraninda azaltmak miimkiindiir. Ayrica aym pozisyona farkli hamleler yaparak ulagma
olasihigi da vardir. Bu durumda daha Onceden degerlendirilen pozisyonlarin bir cetelesi
tutularak degerlendirilmesi gereken pozisyon sayisi azaltilabilir. Bugiin hemen hemen biitiin
satran¢ programlarinin bir agiths ve oyun sonu veri tabam bulunmaktadir. Standart agihiglar
bir veri tabanimna yiiklenerek, bu asamanin hizh ve hatasiz gecilmesi saglanmis olur. Ayrica
bugiin 5 tagl: oyun sonlar tamamen ¢6ziillmiistiir. Bilgisayarlar bu tiir oyun sonlarim1 oyun
sonu veri tabanindan faydalanarak biitiiniiyle kusursuz oynayabilir.

Birka¢ konum...

Konum 1 Konum 2

Konum 1 ve Konum 2, kesinlikle beraberlik olmasina ragmen bilgisayarlar siyahlarm
biiyiik bir istiinlige sahip oldugunu séylemekteler.

Konum 1: Beyaz fil g7 ve h8 oynayarak hamle sirasini siyaha verir, eger siyah Sb4 oynar
ve c3 siirerse, beyaz Fxc3 den sonra Pat ile beraberlik yapar.

Konum 2: Beyaz filin g2 ve hl oynayarak sirasim siyaha birakmasi yeterlidir. Konum
beraberliktir, ¢iinkii {8 deki siyah kale f siitunundan ayrilamaz.
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7. Baslangic Kosullarina Duyarhhkla Bagh Bir Oyun: Satrang

Satrang oyununda, iki piyonun {ist {iste binmesi genellikle bir zayiflik yaratir. Bu zayiflik
bazen rakip tarafindan zorlanarak bagka zayifliklarm ortaya ¢ikmasinm saglayabilecegi gibi,
oyunun sonuna kadar baska bir zayifhiga neden olmayabilir. Ancak oyun sonunda ¢ogu
durumda bu iki piyonun st Uste binmesi, onlarin tek bir piyonun gorevini tstlenmesinden
dolay1 materyal kayb1 gibi bliyiik bir zayiflhifa doéniisecektir. Bazi konumlarda iki piyonun
Ust iiste binmesi (duble piyon) merkezi giiclendirmek amaciyla bilinghi olarak da tercih
edilebilir. Ancak oyunun akigi, bu durumu rakip i¢cin kazanca doniistiirebilir.

Benzer bir érek ise, iki taraftaki komsu siitunlarinda hi¢ piyon olmayan, izole kalmig
piyondur. Izole piyonlar bir anlamda rakip taslarin saldirilarina karsi kolay hedef
olabilmektedir. Rakip izole piyonu tehdit ederek, izole piyon sahibinin daha biyiik
zayifliklar yaratmasimi saglayabilecegi gibi bazi durumlarda izole piyon oyun sonuna kadar
ciddi bir problem olmayabilir. Baz1 acilislarda ise izole piyon bir zayifhik olmayip, biitiiniiyle
se¢ime bagh bir varyantin sonucu olabilmektedir.

Oyun ortasindaki bir piyon hamlesi, temel satrang ilkelerine aykiri olmasa bile oyun
sonunda mag¢in kaybedilmesine neden olabilmektedir. Bu hamlenin kayba neden olmast
elbette, daha sonradan yapilan hamlelerin bir sonucu olacaktir. Bazi konumlarda ise daha
sonradan yapilacak hamleler, kaybetmemek icin zorunluluk olarak ortaya ¢ikabilmektedir.
Bu ise, oyun gii¢leri esit iki oyuncunun karstlasmasinda, oyun ortasmda yapilan ve zararsiz
goriilen bir hamlenin kayba neden olabilecegini gosterir.

Izole piyon birakmamak, duble piyona izin vermemek gibi temel satrang ilkelerinin baz:
durumlarda bir soruna neden olmamasi satrancin énemli bir dinamik 6zelligidir. Insanlara
yonelik olsa bile iyl satrang oynayabilmek igin biitiiniiyle kapali bir ilksav dizgesinden
bahsetmek oldukga giictiir. Bu durum, satrancin baslangi¢ kosullarma duyarhilikla bagli bir
oyun olmasinin belirgin bir 6zelligidir.

8. Bitirirken...

Baslangi¢ kosullarina duyarhilikla bagh durumlarda, insanin yasami boyunca kazandig
deneyimler en iy1 yol gosterici olmay1 silirdiirliyor. Bugiin insanla makine arasindaki en
biiyiik fark baglangic kosullarma duyarlilikla bagh durumlarda daha belirgin olarak yiizeye
ctkmaktadir. Sadece satrangta degil, baslangic kosullarina duyarlibikla bagh biitin
entelektiiel etkinliklerde bu fark belirginlesmektedir.

Acaba bilgisayarlar giiniin birinde Chopin veya Beethoven gibi miizik yapabilecekler mi?
Belki yapabilecekler ama ..

Boylesine giizel bir miizigi 6zgiin bir sekilde tiretebilecek bir programin kendi bagina
diinyay1 dolasabilmesi, yasamin labirentleri i¢inde kendi yolunu bulmak i¢in savasabilmesi,
yasamin her amim hissedebilmesi gerekecek. Serin bir gece riizgarinin nesesini ve
yalmzhigini, sefkatli bir ele duyulan 6zlemi, uzak bir kentin erisilmezligini, bir insanmn
6limiinden sonra hissedilen kalp kirikhgm ve iyilesmeyi anlamasi gerekecek. Diinyadan
yorulmayi, kederi ve umutsuzlugu, azmi ve zaferi bilmesi gerekecek. Kendi iginde umut ve
korku, istirap ve nese, sakinlik ve gerginlik gibi zitliklar1 bir arada bulundurabilmesi
gerekecek. Incelik, mizah, ritim ve beklenmeyeni sezme duygusunun onun ayrilmaz bir
pargast olmasi gerekecek. Ciinkii miizikteki anlamin kaynaklari bunlarda, sadece bunlarda
bulunur.
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