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Tanri'nin Hamleleri:
Oyunsonu Veritabanlari

irminci yuzyiln en onemli matematikgile-
I rinden John von Neumann, 1944’te Oskar
Morgenstern’le (1902-1977) “Oyunlar Te-
orisi ve Ekonomik Davranig” kitabini yayimlad:.
Ug tas gibi basit oyunlardan, dama, satrang, go gi-
bi ¢cok daha karmasik oyunlara kadar bir¢ok oyu-
nu ve mikroekonomik davranig ve borsa, hatta sa-
vag stratejisi gibi birden fazla
sayida aktortiin c¢ikarilarim
maksimize etmeye calistiklar
durumlarin hepsini birden
“oyunlar teorisi” adi verilen
yeni bir alanda formalize eden
bu kitap, pek ¢ok konuda ye-
ni arastirma alanlar1 act.
Oyunlar teorisi, temeli
olan minimaks teoremine da-

John von Neumann
(1903-1957)

yanarak stratejik davramisin
matematigini gelistirdi. Mini-
maks teoremi, kurallar1 belir-
lenmis bir oyunda, her oyuncu-
nun kendi ¢ikarimi maksimize
etmeye ¢aligmasi ve kendisi i¢in
en iyi olan hamleleri yapmasi
durumunda oyunun sonucu-
nun 6nceden tahmin edebilme-
nin mimkin oldugunu soyler.
Satrang, dama, l¢ tas ve go gi-
bi oyunlar, oyunlar teorisinde
iki oyunculu, tam enformas-
yonlu (yani oyunun her asama-
sinda tum bilgilerin her iki
oyuncuya da acik oldugu), sifir
toplamli (birinin kazandigi paray1 ya da puam di-
gerinin kaybettigi) oyunlar sinifina girerler. Bu tiir
oyunlarda, biz bilemesek bile, her iki oyuncunun
da ideal bir stratejisi vardir. Bu strateji bulundugu
zaman da oyun ilgingligini yitirir zaten...

alacag bellidir

* Bogazici Universitesi Makine Miihendisligi Boliimii 6gretim iiyesi.

Shannon |[...] satranctaki olast
pozisyon sayistm 1043 olarak
tabmin etmistir. Bu saymun 10120
civarmda olabilecegi de iddia
edilmistir. Her iki durumda da,
saniyede birka¢ milyar pozisyonu
tarayabilen elimizdeki en hizli
bilgisayarlarla bile, analizin, ev-
renin bildigimiz 6mrii olan 15
milyar yildan daba fazla zaman
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Basit oyunlarda her iki tarafin da ideal strate-
jisi oyun agaci agilarak bulunabilir. Mesela ¢ tas
oyununda mumkiin olan 9! = 362.880 pozisyon
oyundaki simetriler kullanilmasa bile, bir bilgisa-
yar yardimiyla kolayca incelenebilir. Bu oyunda
her iki tarafin da en iyi stratejilerini oynamasi du-
rumunda oyun daima berabere biter. Dolayisiyla
li¢ tag “cozulmiis” bir oyundur.

Batida oynanan dama da (Tiirkiye’de oynanan
damadan biraz farklidir, taglar caprazlama hareket
eder) “coziilmiis” bir oyun olma yolundadir. Bu
oyundaki olas1 pozisyon sayist 1018 civarindadur.
Bu sayida pozisyon hizl bilgisayarlarla birka¢ on-
yilda analiz edilebilir. 1994’te diinya dama sampi-
yonunu yenen Chinook bilgisayar programinin ge-
ligtiricileri (Ayrintilli bilgi igin: http://www.cs.ual-
berta.ca/~chinook/) dama i¢in ¢ok genis oyunsonu
veritabanlar1 hazirlamiglar, en son olarak da belli
bir acilis icin biitiin oyun ¢ozul-
mistir. Dama oyunu da yakin
bir gelecekte ilgincligini yitire-
cek gibi gozitkmektedir.

Satran¢ i¢in ise durum
farklidir. Olasi satrang pozis-
yonlar1 akil almayacak kadar
Shannon 1950°de
yazdigi ve bilgisayar satranci-
nin temellerini attigi makale-
sinde, satrangtaki olas1 pozis-
yon sayisini 1043 olarak tah-
min etmistir. Bu saymin 10120

fazladir.

civarinda olabilecegi de iddia

edilmistir. Her iki durumda
da, bu pozisyonlarin analizinin saniyede birkag
milyar pozisyonu tarayabilen elimizdeki en hizli
bilgisayarlarla bile, evrenin bildigimiz 6mrii olan
15 milyar yildan daha fazla zaman alacag: belli-
dir. Dolayisiyla satran¢ oyununun tam olarak ¢o-
ziilmesi ve ilgingligini yitirmesi simdilik miimkiin
goziikmemektedir.
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Ken Thompson (solda) ve Dennis Ritchie, ABD’nin
Teknoloji Madalyalarini alirken

Satran¢ oyununu bagtan baglayarak sona dog-
ru analiz etmeye omiirlerinin vefa etmeyecegini go-
ren ve Ken Thompson’un onciilik ettigi baz bilgi-
sayar programcilari bu isi tersten yapmaya basgla-
muglar. Bir tarafin mat olarak kaybettigi sah ve ka-
leye karsi sah (SK-S), sah ve iki file kars1 sah (SFF-
S) gibi biitiin basit oyunsonu pozisyonlarindan ge-
rive dogru bitin hamleleri tiretmeye ¢alismisglar.
Bu cabanin sonunda 6nce tahtada toplam 3 ve 4
tagin kaldig1 oyunsonlari, daha sonra da § tash bu-
tiin oyunsonlari tam olarak ¢6ziilmus. Baslica ti¢
tagh oyunsonlar1 soyle :

SK-$, §V-§, SP-5.

SA-S ve SF-§’a gerek yok ¢linkti bunlarin bera-
bere oldugu biliniyor. Dért taglt oyunsonlarinin sa-
yis1 ise oldukga fazla : SVV-S, SVK-S, SVF-S, SVA-
S, SVP-§, §V-§V, SV-SA, SV-§F, §V-§P, §V-8K,
SKK-§, SKF-§, SKA-§, SKP-3, SK-SK, SK-$A, SK-
SF, SK-SP, SFE-S, SFA-S, SFP-S, SE-SF, SF-SA, SF-
SP, SAA-S, SAP-S, SA-SA, SA-SP, SPP-S, SP-SP.

Bes tashi oyunsonlarinin siralanmasi bile ¢ok
uzun siirecek. Bir de bunlarin miimkiin olan her
pozisyonunun analizinin yapildigini diigiiniin! Bazi
simetrilerin kullanilmasi da hem ¢oziimlere ulagil-
masini kolaylagtirmis hem de saklanacak verilerin
boyutunu kigiltmiig. Simetriler gézoniine alinin-
ca, bes tagh oyunsonlarinda yaklagik 160 milyon
olasi pozisyon ortaya ¢ikiyor. Bilinen mat pozis-
yonlarindan geriye dogru analiz yapilarak bu po-
zisyonlara ulagilmasiyla “oyunsonu veritabani”
adi verilen biiyitk dosyalar olusturuluyor. Bunlar
bilgisayarlarda saklanabiliyor ve istenirse internet-
ten indirilebiliyor. Tek problem 5 tagh veritabanla-
rinin bilgisayarda 7 GB (gigabayt) kadar yer tut-
mast. Fritz, Shredder gibi bilgisayar programlar: da
bu veritabanlarini kullaniyorlar. Su anda § tash
oyunsonlari tamamen ¢6ziilmiis durumda, 6 ve 7
tagh oyunsonlarinin ise bazilar1 ¢oziilmis, bir kis-
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mu tizerinde de ¢alisiliyor. 6 tagh oyunsonlari her-
halde yillar icinde tamamlanacak ama bu verileri
depolayacak yer bulmakta zorlanacagiz; 7 taglila-
rin tamamlandigini gorebilecegimizi pek sanmiyo-
rum. Satran¢ oyunu, 32 tash oyunsonlarina (yani
oyunbaglarina!) ulagilirsa ¢o6ztlmiis olacak.

Oyunsonu veritabanlari belli bir pozisyonda
her iki tarafin da yapabilecegi en iyi hamleleri veri-
yor. Bir pozisyonda belli bir siirede mat gozitkmii-
yorsa, “en iyi” hamlenin ne oldugu konusunda iki
oyuncu anlagamayabilir. Oyunsonu veritabanla-
rindaki durumlar ise artik tamamen belirli. Oyun-
culardan biri her seyi bilen ve géren Tanri bile olsa
(mucize yapmadig: stirece!), bu veritabanlarinda-
kinden daha iyi oynayamaz. Bu ytizden veritaban-
larindaki hamlelere “Tanr’nin hamleleri” diyebili-
riz. Bu hamleler bazen gercekten de biz fanilerin
anlayamayacagi kadar garip ve sagirtict olabiliyor.

Oyunsonu veritabanlari, bazi temel oyunson-
larinin bilinmeyen yénlerini agiga ¢ikardi. Orne-
gin, basit bir kazang olarak bilinen vezire kars: ka-
le oyunsonunun en iyi oyuna kargt kazanilmasinin
pek kolay olmadigi, yani zor bir kazang oldugu or-
taya cikti. Berabere olarak bilinen iki file kargi at
oyunsonunun ise iki fili olan taraf igin kazang ol-
dugu belirlendi.
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1. Beyaz oynar ve 63 hamlede mat yapar.

Yukardaki pozisyonda 63 hamlede mat icin
bazilari anlamsiz goziiken bir dizi hamle yapmak
gerekiyor. 1. $d2 ile baglayan bu hamleler dizisinin
digina ¢ikildigi zaman mat ya daha uzun zaman
aliyor ya da gergeklesemiyor.

Bilindigi gibi, satrancta 50 hamle iginde tag kirig-
masi ve piyon hareketi olmazsa oyun berabere sayi-
liyor. Oyunsonu veritabanlarinin buldugu bazi po-
zisyonlarda mata ulagabilmek igin bu kuralin digina
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2. Beyaz oynar ve 243 hamlede mat yapar.

¢ikilmasi gerekiyor. Yukarida verilen 6 tash oyunso-
nu su ana kadar bulunan en uzun mata ulagma po-
zisyonu. Bu tiir pozisyonlar ¢cogaldik¢a 50 hamle ku-
ralinin ilerde tartigmaya acilmasi gerekebilir.

Iki atin tek bagina mat yapamadig bilinir. An-
cak kargi tarafin bir piyonu varsa mat miimkiin
olabiliyor. Sagdaki pozisyonun 1. S$f3 hamlesiyle
baslayan bir dizi sonucunda 80 hamlede mat oldu-
gu guniimiizde bilinen bir gercek.
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3. Beyaz oynar ve 80 hamlede mat yapar.

f g h
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Bu yazidaki pozisyonlarin ¢oziimlerini yer ek-
sikligi ylzinden veremiyoruz. Oynasaydi, Tan-
r’nin nasil hamleler yapacagini merak eden okur-
larimiz http://www.lokasoft.nl/tbweb.htm adresin-
deki veritabanina 1. ve 3. pozisyonlari girerek ¢6-
ziimleri gorebilirler. 2. pozisyon girilemiyor ¢tinkii
6 tagh oyunsonlari burada hentiiz yok. ¢

KENT MERKEZIMDE
SUREHLI BIR SANAT SINEMASI
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rrrrrrrrrr

g P Wi
Un shmd d aruna
Fia- Joon Gon 0 die J FED  Frorma
"' | smbey fim Lol e
T e Jolion 745 dh ! 1080 7 ADD
Vanwm 1 f Fassan
o on Macheed wicriowsid & 18 S ¢ Ingiliore

0 AFLAL i Do R PSRN HARL AR §LHY BOSTEEECR
-7 i
1

i Fosas
Frechorici: 'Woimsman /B4 dic /! 1885 7 ADD

-

et Coom v S
Foa- Niain P £ 12 8 O OHRES S Frese

b mpedEanr

Hangy Cares

*an Warpa Do ! 8 e+ HEE ! Bemnin
Wiqrkac himpoea

o Wk Delles ! 10040 0 HRE S earike

llllllll

¥y e el 730 gl ¢ PTOD Dl
Lirtssrs Cawrifimn
i Femcn Dk ¢ B o SO0 ¢ Takis

1 Hiki ki1
e Pl Ol 0 B ol ¢ SO 0 Wik
Ransianca

"o Lsrya Lebwesci | 50 d ¢ I00Y ! Pk
Duadgalar
¥ Msmin Sfeimrar ' 1T di. / NEF ¢ Tiskiys

farn
W e G N ) R Tl

wiwra_bilgiadu. trisinema

T s el sl il L L vtented iflind [ b P i i o ks ' i el
O A P, PEATTANTIA RAWT AR e THOET S SRR
v

110



