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Satrang «..

Esref Eskinat™ / eskinat@boun.edu.tr

Bilgisayarlar Nasil
Satranc Oynar?

arry Kasparov’un 1997°de Deep Blue isim-
li bilgisayarla 6 oyunluk bir mag yapip ye-

G

sonra onemli oyuncular kuvvetli bilgisayar prog-

nilmesi uzun siire tartigilmisti. Bu magtan

ramlariyla maglar yaptilar. Bunlarin sonuncusu
2003 sonbaharinda yine Kasparov’un X3D ile
yaptig1 ve berabere biten macgti.

Bilgisayar satrancinin yaklasik 50 yillik bir gec-
misi var. Ilk zamanlarda donanim vyetersizligi yii-
ziinden zayif oynayan bu programlar bilgisayarlarin
hizli gelismesiyle 1990’dan sonra usta, 1995’den
sonra ise buiylikustalarla basedebilir diizeye geldiler.
Artik bir ev bilgisayarinda ¢aligan iyi bir program
bile biiyiikusta duizeyinde oynayabiliyor.

Bilgisayarlar satrang oynarken insanlara benzer
bir bicimde diisiinmiiyorlar. Insanlar birkag hamle
aday secip bunlar tizerinde yogunlagirken, bilgisa-
yarlar olasi butiin hamleleri belli bir derinlige kadar
degerlendiriyorlar. Insanlar gibi tercihli arama ya-
pan bazi programlar 1980’lerde (Hans Berliner’in
Hitech programi gibi) denendi ama basarili olama-
di. O yiizden bize garip gozukse de bilgisayar prog-
ramlari olasi biitiin hamlelerden agagidaki resimde-
ki gibi bir hamle arama agaci olusturuyorlar.

[1 Oyun Bas

Beyazin
OO0000000000Q 00000000 Hamleleri

Siyahin
Cevaplari

Beyazin
...........IIIIIII..

Bu hamle agaci ¢ok biiyiik bir hizla biiyiir. Be-
yazin her pozisyonda yaklagik 20 hamlesi ve siya-

* Bogazici Universitesi Makine Miihendisligi Boliimii 6gretim iiyesi.
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hin da 20 degisik cevabi oldugunu varsayarsak, 5.
dereceden bir agacta 3.200.000, 10. dereceden bir
agacta ise 10 trilyon pozisyonun degerlendirilmesi
gerekir. Ilerde gorecegimiz gibi, bazi tekniklerle bu
say1 %90 oraninda azaltilabilir ama yine de iyi oy-
nayan bir bilgisayarin her hamlede milyonlarca po-
zisyonu degerlendir-
mesi gerekir. Bu du-
rum, uzun sire bilgi-
sayarlarin iyi oyna-
mas1 Ontindeki en
onemli engeldi. Bilgi-

sayar donammi gelig- -
tik¢e bu bir sorun ol-

maktan ikt

Bilgisayarlarin
her pozisyona bir de-

KAsPARDV  VINCE !

B

pec
... L'UOMO E ANCORA SUFERIORE
ALLA MACCHINA R

ger verebilmek i¢in
bir
fonksiyonu gereklidir.
En kaba gekliyle bu

fonksiyon, her tasa

degerlendirme

sayisal bir deger verip
(0rnegin Vezir 9,
Kale = 5, Fil = 3,25,
At = 3, Piyon = 1, Sah
=1000) oyundaki tag-
larin agirlikh toplami-

Eaf R T | M N b
ThaC e P [ =

nin iki taraf arasinda-
ki fark: alinarak bulu-

Tek fikir, ¢ karikatdr...

nabilir. Haliyle, bu
hem fazla basit hem de fazla materyalist bir fonksi-
yon olacaktir ama iyi bir hamle arama altprogra-
muyla, hizli bir bilgisayarda bayagi iyi oynayan bir
program elde etmek icin yeterli olabilir. Daha iyi
fonksiyonlar igin duble piyonlara ceza, acik hatlara
ve tag mobilitesine 6diill vermek gibi ayrintilarin
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-ﬁt fonksiyonlara eklenmesinin

8 faydali oldugu gorilmustiir.

Oyun sirasinda beyaz, de-
gerlendirme  fonksiyonunu
miimkiin olan en yiiksek de-
gere ulagtirmaya (yani maksi-
mize etmeye), siyah ise mim-
kiin olan en dusiik degere in-
dirmeye (yani minimize etme-
ye) calisacaktr. Bilgisayarin beyazi oynadigini var-
sayarsak, beyaz, siyahin degerlendirme fonksiyonu-
nu minimize eden hamlelerine ragmen bu fonksiyo-
nu maksimize edecek hamleleri bulmaya ¢aligacak-
tir. Bu algoritmaya minimaks algoritmasi ad1 veril-
mektedir. Belli bir hamle agaci derinligine kadar
uygulanan bu algoritma “en iyi” hamlenin bulun-
masi i¢in bilgisayarin kullandig1 baslica aragtir. Go-
ruldigi gibi, bilgisayarlar ne kadar iyi oynarlarsa
oynasinlar yaptiklari iglemler pek de zekice degil.

Hamle arama agacinda pozisyon sayisinin yak-
lastk %90 oraninda azaltilabileceginden bahset-
mistik. Bu, alfa-beta budamasi denilen bir teknikle
yapilir. Bu teknigi anlatmak i¢in bir 6rnege bagvu-
ralim: Diyelim ki rakibinizle bir iddiaya girip ka-
zandiniz. Kurallar ise soyle: Ortada herbirinin igin-
de 20 tane degisik degerli nesne olan 20 tane torba
var. Siz torbayi sececeksiniz, rakibiniz de size o seg-
tiginiz torbadan bir nesneyi secip verecek. Sizi sev-
medigi icin de en degersiz nesneyi segecegine emin-
siniz. Rakibiniz size torbadaki en kotii nesneyi ve-
recegi i¢in amaciniz en kotiiler arasindaki en iyiyi
se¢mek. Benzer bir bicimde satrangta da rakibini-
zin size en az kotl cevabi verebilecegi hamleyi seg-
meye calisirsiniz. Ilk torbaya baktiniz, bu torbada
en az degerli olan nesne bir tencere olsun. Simdi
tencere garanti olarak ikinci torbaya baktiniz, ilk
olarak elinize bir cezve geldi. Cezve tencereye gore
daha az degerli oldugu icin, bu ikinci torbadaki di-
ger nesnelere bakmaniza gerek yok, ciinkii bu tor-
bay1 secerseniz rakip size en fazla bu cezveyi vere-
cek, oysa birinci torbada hic degilse tencere var.
Boylece ikinci torbadaki 19 nesneyi degerlendirme
agacimiza katmaktan kurtulduk.

Bu basit goziken fikir, biitiin oyun agaglarim
budayip inceltmek icin ¢ok faydalidir. Bu sayede
hamle agacini daha derinlestirmek mumkiin olabil-
mektedir. Ayrica, satrangta ayni pozisyona farkls
hamleler yaparak ulasma olasiligi da oldukga faz-
ladir. Ornegin 1. Ac3 €5 2. e4 Af6 ve 1. e4 €5 2.

Ac3 Af6 hamleleri ayni pozisyona ulagirlar. Daha
onceden degerlendirilen pozisyonlarin bir cetelesi
tutularak degerlendirilmesi gereken pozisyon sayi-
st bir miktar azaltilabilir. Bu tercih, zamandan ta-
sarruf saglar ama bilgisayar hafizasinda yer tutar.

Satran¢ oynayan programlarda bulunan diger
birimler de acilis ve oyunsonu veritabanlaridir.
Standart acgiliglar bir veritabanina yuklenerek bu
agamanin hizli ve hatasiz gegilmesi saglanir. Sat-
ran¢ oyuncular1 bazen bilgisayar1 veritabanindan
ayirmak i¢in garip goziiken hamleler yaparlar. Ve-
ritabanindan ayrilan bilgisayar programlari acilig-
ta ¢ok anlagilmaz hamleler yapabiliyorlar. Bunun
gecenlerde gordigum bir ornegi soyle : 1. e4 Ac6
2.d4 d5 3. e5 Kb82!

Bilgisayarlarin satrang teorisine 6nemli bir kat-
kilar1 5 tagh oyunsonlarinin (mesela S+K+P — S+K)
tamamen ¢Oziillmesi olmustur. Bu tiir oyunsonlari-
nin artik kusursuz oynanmasi miimkindiir. Bun-
dan faydalanan baz bilgisayar programlari oyun-
sonu veritabanlari kullanirlar. Boyle programlarla
oynarken 5 tagh bir oyunsonuna geldiginizde prog-
ram birdenbire “23 hamlede mat var” diye bir bil-
dirimde bulunursa sagirmayin, bu pozisyon verita-
baninda var demektir.

Bilgisayarlar satrangta insandan farkli bigimde
diisiinseler de kendilerine 6zgii bir stilleri var. Insan-
larin aksine, hi¢ bariz hata yapmuyorlar, ancak buna
kargilik hala stratejik diigiinme becerisine sahip de-
giller. Insan oyuncular icin ¢ok acik olan bazi pozis-
yonlar1 bilgisayarlar degerlendirmekte zorlaniyorlar.
Ornek olarak asagidaki pozisyonlar1 verebiliriz.

B
5
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Bu pozisyon beraberedir. Siyah Sb4 sonrasinda
piyonunu c3’e stirerse Fxc3 $xc3 ile pat olur. Bilgi-
sayarlar hamle agacini ne kadar genisletirlerse ge-
nigletsinler bunu goremiyorlar.
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Bu pozisyon da beraberedir. Beyaz siirekli Fg2-
h1-g2 oynar, siyah kale de f hattinda kalmak zo-
rundadir. Oysa 20 hamlelik bir agagtan sonra bile
bilgisayarlar bu pozisyonu siyah kazanir olarak de-
gerlendiriyorlar.

Biraz deneyimli bir oyuncu taraflardan birinin
bilgisayar oldugu bir oyuna bakinca hangi tarafin
bilgisayar oldugunu kolayca anlayabilir. Bu an-
lamda bilgisayarlar insanlardan daha iyi oynasalar
da hala Turing testini gegemediler!. Bunun aksi or-
nekleri de olmuyor degil. Asagida verdigimiz oyun-
da Deep Junior programi tamamen hesaplamadan
ve insanlarin yaptigina cok benzer bir fil fedasi ile
Kasparov’u sagirtmig ve beraberlige zorlamusti :

Kasparov, G. - Deep Junior

FIDE Insan-Makine Magi, New York City, 05.
02. 2003, Nimzo-Hint Acilist

1. d4 Af6 2. c4 e6 3. Ac3 Fb4 4. €3 0-0 5. Fd3
d5 6. cxd5 exdS 7. Age2 Ke8 8. 0-0 Fd6 9. a3 c¢6
10. Vc2 Fxh2+!
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1 Bilgisayar programinin aldig1 kararlar insanlarm aldiklari kararlar-
dan ayirdedilebiliyorsa, o zaman bilgisayar programi “Turing tes-
tini” gecememis demektir.

Bu cok “insanvari” bir hamledir. Ortada bariz
bir kazang olmadig1 halde Deep Junior atak igin fil
feda ediyor. Kasparov bu hamleyi goriince ¢ok sa-
sirmig ve bilgisayarlar sonunu gormeden feda yap-
madiklari igin kaybettigini dustinmiis. Ortada acik
bir kazang olmadigini goriince rahatlamis. Bu ham-
le, bilgisayarin degerlendirme fonksiyonuna hiicum
pozisyonlarina ekstra puan verilerek saglanmus.

11. Sxh2 Agd+ 12. Sg3 Vg5 13. f4 VhS 14.
Fd2 Vh2+ 15. $f3 Vh4 16. Fxh7+

Beyaz 30 dakikalik bir diiginmeden sonra be-
raberlige giden bir yola yoneliyor. Kasparov, 16.
g3 devamyolunun bilgisayara kars1 ¢cok riskli oldu-
guna karar veriyor.

6....Sh8 17. Ag3 Ah2+ 18. $f2 Ag4+ 19. $f3
Ah2+ 1/2-1/2

Bu yaziy1 bilgisayarlarin insanla savasi heniiz
kazanmadiklarini gosteren bir 6rnekle bitiriyoruz.
Stratejik ve uzun erimli hicumlar kargisinda en
glcli bilgisayar programlar bile tamamen caresiz
kalabiliyor. Bu oyunda bilgisayar1 bogarak yenen
Kasparov insanligin onurunu kurtariyor.

Kasparov-X3D Fritz, Oyun 3, New York City,
16. 11. 2003, Slav Savunmasi

1. Af3 Af6 2. c4e6 3. Ac3d54.d4c65.e36.¢5

Bilgisayarlarin kapali pozisyonlar: iyi oynaya-
madigini bilen Kasparov oyunu kapatiyor.

Abd7 7. b4 a5 8. bS5 €5 9. Va4 Vc7 10. Fa3 e4
11. Ad2 Fe7 12. b6! Vd8 13. h3 O-O 14. Ab3 Fdé6?!

Sadece bilgisayarlar boyle hamleler yapar.

15. Kb1 Fe7 16. Axa5 Ab8 17. Fb4 Vd7

Siyahin Vezir kanadi atagina kars1 yapabilece-
gi tek sey sah kanadinda f5-f4 siirmek. Ancak X3D
bunu “goremiyor”. Bu tiir pozisyonlarda bilgisa-
yarlar plan olugturamiyorlar.

18. Kb2

Bu zekice hamle f2 karesini korurmug gibi ya-
pip olasi bir £5-f4 siirtisiinu onluyor. X3D iyi ko-
rundugunu sandig1 f2 karesine saldirmiyor.

18. ... Ve6 19. Vd1 Afd7 20. a3 Vhé 21. Ab3
Fh4 22. Vd2 Af6 23. Sd1! Fe6 24. S c1 Kd8 25.
Kc2 Abd7 26. Sb2 Af8 27. a4 Ag6 28. a5 Ae7 29.
a6! bxa6 30. Aa5 Kdb8 31. g3 Fg5 32. Fg2 Vg6
33. Sal Sh8 34. Aa2 Fd7 35. Fc3 Ae8 36. Ab4 Fc8
37.Ka2 $g8 38. Kb1 Fhé6 39. Ff1 Ve6 40. Vd1 Af6
41. Va4 Fb7 42. Axb7 Kxb7 43. Axa6 Vd7 44. V
c2 Sh8 45. Kb3 1-0 &
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