
G
arry Kasparov’un 1997’de Deep Blue isim-

li bilgisayarla 6 oyunluk bir maç yap›p ye-

nilmesi uzun süre tart›fl›lm›flt›. Bu maçtan

sonra önemli oyuncular kuvvetli bilgisayar prog-

ramlar›yla maçlar yapt›lar. Bunlar›n sonuncusu

2003 sonbahar›nda yine Kasparov’un X3D ile

yapt›¤› ve berabere biten maçt›.

Bilgisayar satranc›n›n yaklafl›k 50 y›ll›k bir geç-

mifli var. ‹lk zamanlarda donan›m yetersizli¤i yü-

zünden zay›f oynayan bu programlar bilgisayarlar›n

h›zl› geliflmesiyle 1990’dan sonra usta, 1995’den

sonra ise büyükustalarla bafledebilir düzeye geldiler.

Art›k bir ev bilgisayar›nda çal›flan iyi bir program

bile büyükusta düzeyinde oynayabiliyor. 

Bilgisayarlar satranç oynarken insanlara benzer

bir biçimde düflünmüyorlar. ‹nsanlar birkaç hamle

aday› seçip bunlar üzerinde yo¤unlafl›rken, bilgisa-

yarlar olas› bütün hamleleri belli bir derinli¤e kadar

de¤erlendiriyorlar. ‹nsanlar gibi tercihli arama ya-

pan baz› programlar 1980’lerde (Hans Berliner’in

Hitech program› gibi) denendi ama baflar›l› olama-

d›. O yüzden bize garip gözükse de bilgisayar prog-

ramlar› olas› bütün hamlelerden afla¤›daki resimde-

ki gibi bir hamle arama a¤ac› oluflturuyorlar. 

Bu hamle a¤ac› çok büyük bir h›zla büyür. Be-

yaz›n her pozisyonda yaklafl›k 20 hamlesi ve siya-

h›n da 20 de¤iflik cevab› oldu¤unu varsayarsak, 5.

dereceden bir a¤açta 3.200.000, 10. dereceden bir

a¤açta ise 10 trilyon pozisyonun de¤erlendirilmesi

gerekir. ‹lerde görece¤imiz gibi, baz› tekniklerle bu

say› %90 oran›nda azalt›labilir ama yine de iyi oy-

nayan bir bilgisayar›n her hamlede milyonlarca po-

zisyonu de¤erlendir-

mesi gerekir. Bu du-

rum, uzun süre bilgi-

sayarlar›n iyi oyna-

mas› önündeki en

önemli engeldi. Bilgi-

sayar donan›m› gelifl-

tikçe bu bir sorun ol-

maktan ç›kt›. 

Bilgisayarlar›n

her pozisyona bir de-

¤er verebilmek için

bir de¤erlendirme

fonksiyonu gereklidir.

En kaba flekliyle bu

fonksiyon, her tafla

say›sal bir de¤er verip

(örne¤in Vezir = 9,

Kale = 5, Fil = 3,25,

At = 3, Piyon = 1, fiah

= 1000) oyundaki tafl-

lar›n a¤›rl›kl› toplam›-

n›n iki taraf aras›nda-

ki fark› al›narak bulu-

nabilir. Haliyle, bu

hem fazla basit hem de fazla materyalist bir fonksi-

yon olacakt›r ama iyi bir hamle arama altprogra-

m›yla, h›zl› bir bilgisayarda baya¤› iyi oynayan bir

program elde etmek için yeterli olabilir. Daha iyi

fonksiyonlar için duble piyonlara ceza, aç›k hatlara

ve tafl mobilitesine ödül vermek gibi ayr›nt›lar›n
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fonksiyonlara eklenmesinin

faydal› oldu¤u görülmüfltür. 

Oyun s›ras›nda beyaz, de-

¤erlendirme fonksiyonunu

mümkün olan en yüksek de-

¤ere ulaflt›rmaya (yani maksi-

mize etmeye), siyah ise müm-

kün olan en düflük de¤ere in-

dirmeye (yani minimize etme-

ye) çal›flacakt›r. Bilgisayar›n beyaz› oynad›¤›n› var-

sayarsak, beyaz, siyah›n de¤erlendirme fonksiyonu-

nu minimize eden hamlelerine ra¤men bu fonksiyo-

nu maksimize edecek hamleleri bulmaya çal›flacak-

t›r. Bu algoritmaya minimaks algoritmas› ad› veril-

mektedir. Belli bir hamle a¤ac› derinli¤ine kadar

uygulanan bu algoritma “en iyi” hamlenin bulun-

mas› için bilgisayar›n kulland›¤› bafll›ca araçt›r. Gö-

rüldü¤ü gibi, bilgisayarlar ne kadar iyi oynarlarsa

oynas›nlar yapt›klar› ifllemler pek de zekice de¤il. 

Hamle arama a¤ac›nda pozisyon say›s›n›n yak-

lafl›k %90 oran›nda azalt›labilece¤inden bahset-

mifltik. Bu, alfa-beta budamas› denilen bir teknikle

yap›l›r. Bu tekni¤i anlatmak için bir örne¤e baflvu-

ral›m: Diyelim ki rakibinizle bir iddiaya girip ka-

zand›n›z. Kurallar ise flöyle: Ortada herbirinin için-

de 20 tane de¤iflik de¤erli nesne olan 20 tane torba

var. Siz torbay› seçeceksiniz, rakibiniz de size o seç-

ti¤iniz torbadan bir nesneyi seçip verecek. Sizi sev-

medi¤i için de en de¤ersiz nesneyi seçece¤ine emin-

siniz. Rakibiniz size torbadaki en kötü nesneyi ve-

rece¤i için amac›n›z en kötüler aras›ndaki en iyiyi

seçmek. Benzer bir biçimde satrançta da rakibini-

zin size en az kötü cevab› verebilece¤i hamleyi seç-

meye çal›fl›rs›n›z. ‹lk torbaya bakt›n›z, bu torbada

en az de¤erli olan nesne bir tencere olsun. fiimdi

tencere garanti olarak ikinci torbaya bakt›n›z, ilk

olarak elinize bir cezve geldi. Cezve tencereye göre

daha az de¤erli oldu¤u için, bu ikinci torbadaki di-

¤er nesnelere bakman›za gerek yok, çünkü bu tor-

bay› seçerseniz rakip size en fazla bu cezveyi vere-

cek, oysa birinci torbada hiç de¤ilse tencere var.

Böylece ikinci torbadaki 19 nesneyi de¤erlendirme

a¤ac›m›za katmaktan kurtulduk. 

Bu basit gözüken fikir, bütün oyun a¤açlar›n›

buday›p inceltmek için çok faydal›d›r. Bu sayede

hamle a¤ac›n› daha derinlefltirmek mümkün olabil-

mektedir. Ayr›ca, satrançta ayn› pozisyona farkl›

hamleler yaparak ulaflma olas›l›¤› da oldukça faz-

lad›r. Örne¤in 1. Ac3 e5 2. e4 Af6 ve 1. e4 e5 2.

Ac3 Af6 hamleleri ayn› pozisyona ulafl›rlar. Daha

önceden de¤erlendirilen pozisyonlar›n bir çetelesi

tutularak de¤erlendirilmesi gereken pozisyon say›-

s› bir miktar azalt›labilir. Bu tercih, zamandan ta-

sarruf sa¤lar ama bilgisayar haf›zas›nda yer tutar. 

Satranç oynayan programlarda bulunan di¤er

birimler de aç›l›fl ve oyunsonu veritabanlar›d›r.

Standart aç›l›fllar bir veritaban›na yüklenerek bu

aflaman›n h›zl› ve hatas›z geçilmesi sa¤lan›r. Sat-

ranç oyuncular› bazen bilgisayar› veritaban›ndan

ay›rmak için garip gözüken hamleler yaparlar.  Ve-

ritaban›ndan ayr›lan bilgisayar programlar› aç›l›fl-

ta çok anlafl›lmaz hamleler yapabiliyorlar. Bunun

geçenlerde gördü¤üm bir örne¤i flöyle : 1. e4 Ac6

2. d4 d5 3. e5 Kb8?!

Bilgisayarlar›n satranç teorisine önemli bir kat-

k›lar› 5 tafll› oyunsonlar›n›n (mesela fi+K+P – fi+K)

tamamen çözülmesi olmufltur. Bu tür oyunsonlar›-

n›n art›k kusursuz oynanmas› mümkündür. Bun-

dan faydalanan baz› bilgisayar programlar› oyun-

sonu veritabanlar› kullan›rlar. Böyle programlarla

oynarken 5 tafll› bir oyunsonuna geldi¤inizde prog-

ram birdenbire “23 hamlede mat var” diye bir bil-

dirimde bulunursa flafl›rmay›n, bu pozisyon verita-

ban›nda var demektir. 

Bilgisayarlar satrançta insandan farkl› biçimde

düflünseler de kendilerine özgü bir stilleri var. ‹nsan-

lar›n aksine, hiç bariz hata yapm›yorlar, ancak buna

karfl›l›k hâlâ stratejik düflünme becerisine sahip de-

¤iller. ‹nsan oyuncular için çok aç›k olan baz› pozis-

yonlar› bilgisayarlar de¤erlendirmekte zorlan›yorlar.

Örnek olarak afla¤›daki pozisyonlar› verebiliriz. 

Bu pozisyon beraberedir. Siyah fib4 sonras›nda

piyonunu c3’e sürerse F×c3 fi×c3 ile pat olur. Bilgi-

sayarlar hamle a¤ac›n› ne kadar geniflletirlerse ge-

niflletsinler bunu göremiyorlar. 
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Bu pozisyon da beraberedir. Beyaz sürekli Fg2-

h1-g2 oynar, siyah kale de f hatt›nda kalmak zo-

rundad›r. Oysa 20 hamlelik bir a¤açtan sonra bile

bilgisayarlar bu pozisyonu siyah kazan›r olarak de-

¤erlendiriyorlar.

Biraz deneyimli bir oyuncu taraflardan birinin

bilgisayar oldu¤u bir oyuna bak›nca hangi taraf›n

bilgisayar oldu¤unu kolayca anlayabilir. Bu an-

lamda bilgisayarlar insanlardan daha iyi oynasalar

da hâlâ Turing testini geçemediler1. Bunun aksi ör-

nekleri de olmuyor de¤il. Afla¤›da verdi¤imiz oyun-

da Deep Junior program› tamamen hesaplamadan

ve insanlar›n yapt›¤›na çok benzer bir fil fedas› ile

Kasparov’u flafl›rtm›fl ve beraberli¤e zorlam›flt› :

Kasparov, G. - Deep Junior 

FIDE ‹nsan-Makine Maç›, New York City, 05.

02. 2003, Nimzo-Hint Aç›l›fl›

1. d4 Af6 2. c4 e6 3. Ac3 Fb4 4. e3 0-0 5. Fd3

d5 6. c×d5 e×d5 7. Age2 Ke8 8. 0-0 Fd6 9. a3 c6

10. Vc2 F×h2+! 

Bu çok “insanvari” bir hamledir. Ortada bariz

bir kazanç olmad›¤› halde Deep Junior atak için fil

feda ediyor. Kasparov bu hamleyi görünce çok fla-

fl›rm›fl ve bilgisayarlar sonunu görmeden feda yap-

mad›klar› için kaybetti¤ini düflünmüfl. Ortada aç›k

bir kazanç olmad›¤›n› görünce rahatlam›fl. Bu ham-

le, bilgisayar›n de¤erlendirme fonksiyonuna hücum

pozisyonlar›na ekstra puan verilerek sa¤lanm›fl. 

11. fi×h2 Ag4+ 12. fig3 Vg5 13. f4 Vh5 14.

Fd2 Vh2+ 15. fif3 Vh4 16. F×h7+ 

Beyaz 30 dakikal›k bir düflünmeden sonra be-

raberli¤e giden bir yola yöneliyor. Kasparov, 16.

g3 devamyolunun bilgisayara karfl› çok riskli oldu-

¤una karar veriyor. 

16. ... fih8 17. Ag3 Ah2+ 18. fif2 Ag4+ 19. fif3

Ah2+ 1/2-1/2

Bu yaz›y› bilgisayarlar›n insanla savafl› henüz

kazanmad›klar›n› gösteren bir örnekle bitiriyoruz.

Stratejik ve uzun erimli hücumlar karfl›s›nda en

güçlü bilgisayar programlar› bile tamamen çaresiz

kalabiliyor. Bu oyunda bilgisayar› bo¤arak yenen

Kasparov insanl›¤›n onurunu kurtar›yor. 

Kasparov-X3D Fritz, Oyun 3, New York City,

16. 11. 2003, Slav Savunmas›

1. Af3 Af6 2. c4 e6 3. Ac3 d5 4. d4 c6 5. e3 6. c5

Bilgisayarlar›n kapal› pozisyonlar› iyi oynaya-

mad›¤›n› bilen Kasparov oyunu kapat›yor. 

Abd7 7. b4 a5 8. b5 e5 9. Va4 Vc7 10. Fa3 e4

11. Ad2 Fe7 12. b6! Vd8 13. h3 O-O 14. Ab3 Fd6?! 

Sadece bilgisayarlar böyle hamleler yapar. 

15. Kb1 Fe7 16. A×a5 Ab8 17. Fb4 Vd7 

Siyah›n Vezir kanad› ata¤›na karfl› yapabilece-

¤i tek fley flah kanad›nda f5-f4 sürmek. Ancak X3D

bunu “göremiyor”. Bu tür pozisyonlarda bilgisa-

yarlar plan oluflturam›yorlar. 

18. Kb2 

Bu zekice hamle f2 karesini korurmufl gibi ya-

p›p olas› bir f5-f4 sürüflünü önlüyor. X3D iyi ko-

rundu¤unu sand›¤› f2 karesine sald›rm›yor. 

18. ... Ve6 19. Vd1 Afd7 20. a3 Vh6 21. Ab3

Fh4 22. Vd2 Af6 23. fid1! Fe6 24. fi c1 Kd8 25.

Kc2 Abd7 26. Sb2 Af8 27. a4 Ag6 28. a5 Ae7 29.

a6! b×a6 30. Aa5 Kdb8 31. g3 Fg5 32. Fg2 Vg6

33. fia1 fih8 34. Aa2 Fd7 35. Fc3 Ae8 36. Ab4 Fc8

37. Ka2 fig8 38. Kb1 Fh6 39. Ff1 Ve6 40. Vd1 Af6

41. Va4 Fb7 42. A×b7 K×b7 43. A×a6 Vd7 44. V

c2 fih8 45. Kb3 1-0 ♠
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1 Bilgisayar program›n›n ald›¤› kararlar insanlar›n ald›klar› kararlar-

dan ay›rdedilebiliyorsa, o zaman bilgisayar program› “Turing tes-

tini” geçememifl demektir.


