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Yapay zeka alanindaki arastirmalarin en 6nemli
calisma alanlarindan biridir satran¢ oyunu.
1950’lerde baglayan bu iliskinin zirve yaptigi
noktaysa 1996 ve 1997 yillarinda zamanin
dlnya satrang sampiyonu Garry Kasparov ile
IBM stiper bilgisayari Derin Mavi’nin yaptigi
magclardi. Bu iki mag "insanlik robotlara kars1"
cekismesini dinya ¢apinda gindem haline
getiren ilk gercek mucadeleydi.

Yapay zeka galismalarma énciiliik eden Ingiliz bilgisayar bilimci
Alan Turing’in kendi ismiyle meshur ettigi “Turing Testi”, bir
yapay zeka ile insan arasinda ayrim yapabilmeyi saglayan ilk testti.
Turing’in 6nculigiinde gelisen bu alanin en ¢ok kullandigr test
objelerinden birisi ise satrancti. Basit kurallari, kolay olgtlebilir
dinamiklere sahip dogasi ve bir o kadar fazla sayida denklemi
icinde bulunduran hamle opsiyonlar: sayesinde matematik ve
bilgisayar bilimi alanlarinda ¢ahigan bilim insanlar igin ideal bir
orneklem alantydi bu oyun. Sans faktoriiniin olmadigl, tamamiyla
hesaplama, taktik, strateji ve bilgi birikimine dayali olan satranci
aslinda sadece bir oyun olarak tanimlamak miimkiin degildir.
“Insanlar robotlara kars1” fenomeninin gergege doniistiigii belki
de en 6nemli miisabaka alanlarindan biridir satrang tahtasi.

Kasparov: Insanligin Savunucusu

1985 yilinda ikisi de Sovyetler Birligi vatandagt olan dénemin
diinya sampiyonu Anatoly Karpov ile daha sonra satrang tarthine
adin: altin harflerle yazdiracak olan 22 yagindaki genc yetenek
Garry Kasparov arasinda oynanan dinya sampiyonlugu magi,
oyunun tarithindeki en ¢ekigmeli miicadelelerden biri olarak kabul
edilir. Bu mag1 Kasparov az bir farkla kazanmg ve “Diinya
Sampiyonu” unvanini 2006 yilinda Rus Vladimir Kramnik'e
kaptirana kadar satrang diinyasinin zirvesinden agagrya inmemisti.
Satrang tarihinin en buyiik sporcusu olup olmadig: otoriteler
tarafindan siklikla tartigilan bir konu olsa da, tartigslmayacak tek
husus, diinya sampiyonu unvaniyla IBM’in gelistirdigi bir bilgisayar
programi olan Derin Mavi'ye (Deep Blue) kars: iki satrang magi
yaparak robotlara karg insanlig1 savunma yiikiinii omuzlarinda
hisseden ilk kisi olmasiydi. Belki ABD’li yonetmen James
Cameron’un 1984 yilinda ilkini ¢ektigi Zerminator filmleri serisindeki
gibi bir liim kalim durumu yoktu ortada ancak bu maclar insan
beyninin yapay bir beyne kargi yarisacagi o zamana kadarki en
biiytik sinavdr ashinda.

Kasparov'un satrang kariyeri, 6zellikle ABD'de bilgisayar bilimleri
alanindaki gelismelerin hayli hizlandigy, yapay zeka programlarimin
ozel sirketler ve devlet destegiyle ciddi bir ivme yakaladig: yillara

denk geliyordu. Derin Mavi bilgisayar programi, IBM firmasinin
milyonlarca dolar yatirim yaparak ortaya koydugu bir stiper-
bilgisayarin ¢alistirdigi bir satrang programiydi. Programin
igerisinde yiizlerce yildir oynanmug ve kayit altina alinmig on
binlerce mag¢ bulunmaktaych ve birgok karmagik algoritma sayesinde
bu maglarda yapilan hamleleri ve bu hamlelerin sonucunda magin
gidigatinin ne yoénde oldugu élciilmekteydi. Ornegin diinya
genelinde son elli yilda yapilmig binlerce turnuvada yiizlerce defa
ayn1 hamleler yapilarak ulagilan bir pozisyonu disiinelim. Farkl
yillarda farkh iist diizey oyuncularin yaptiklar tiim bu aym hamleler
buitiinii bilgisayar tarafindan bir araya getirilmekteydi. Programa
eklenen her bir oyunda yapilan bu ayni hamlelerin devaminda
yapilan farkli hamlelerin sonucunda kimin materyal avantajim
(kendi tagimi kaybetmeden rakibin tagim aldigi) ele gecirdigi ve
kimin kazandig1 gibi temel unsurlar ele alinarak bu son hamlenin
dogrulugu/yanhshgr matematiksel bir dille ifade ediliyordu.
Kisacasi, oyunun bagindan sonuna oyuncularin yapacag tim
hamleler yiiz binlerce oyunun yiikli oldugu bir veri bankasi
tarafindan inceleniyor ve hangi hamlenin ne kadar etkili oldugu
matematiksel olarak hesaplaniyordu.

Derin Mavi’nin 1996 ve 1997 yillarinda Kasparov ile oynayacag:
maglar éncesinde (ve bu maclardan sonra) highir turnuvada veya
6zel magta boy gostermemesi Rus biiytik ustanin bu magclar
hakkinda en ¢ok yakindig1 noktalardan biriydi. Kasparov, Mayis
2017°de ¢ikan Derin Diigiinme (Deep Thinking) kitabinda IBM’1 bu
kapali tavri sebebiyle sucluyor, ¢ctinkii bir satrang oyuncusunun
herhangi bir maga hazirlanma siirecindeki en 6nemli
¢ahismalarindan birinin rakip analizi oldugunu belirtiyordu. Ama
nihayetinde bu normal bir mag degildi. Rakibi de belirli bir oyun
tarzina sahip, belli aciliglari/pozisyonlar: daha ¢ok seven,
digerlerinden kaginan ve kotu giden bir magta psikolojisi bozularak
normalde yapmayacagi hatalar yapan bir oyuncu degildi.

Insanlik 1-Yapay Zeka 0

Kasparov Derin Mavi ile 1996 yilinda yaptigr ilk macimn ardindan
beklediginden daha kolay bir galibiyet aldigini itiraf edecekti. O
donemde piyasada bir¢ok satrang oyuncusuna karst oynamig farkl
yapay zeka programlari vardi. Ancak bunlarin hi¢birinin Derin
Mavi kadar biiyiik bir maddi yatirnma ve gticlii bir stiper bilgisayara
sahip olmamasi Kasparov’u ilk mag 6ncesi temkinli yaklasmaya
ve bir anti-bilgisayar taktigi gelistirmeye itecekti. Bir yapay zekanin
taktiksel oyunda (hesaplamanin daha fazla gerektigi oyun tarzi)
daha giiclu olacagini distinen Rus oyuncu, kapali ve pozisyonel
bir oyun tarzi sececek ve nihayetinde ilk oyunu kaybetse de maci
4-2 kazanacakti. Tabii bu arada kaybettigi ilk oyun, hem satrang
tarihine hem de bilgisayar bilimleri tarihine bir diinya sampiyonunu
standart zaman kontrollii bir satran¢ oyununda yenen ilk yapay
zekanin bagarisi olarak gegecekti.

Kasparov kitabinda, nispeten rahat kazandigr 1996°daki macin
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neredeyse kimse tarafindan hatirlanmadigindan yakimacakti.
Herkesin veri bankas: giiclendirilen ve birgok biiyiik ustadan destek
alarak hazirlanan kuvvetli oyun stratejist sebebiyle “Daha Derin
Mavi” (Deeper Blue) olarak adlandirilan programa kars: kaybettigi
iki mac1 hatirladigini belirtecekti. Ne de olsa bu révans maci bir
yapay zekanin diinya satrang sampiyonunu yendigi ilk mag olarak
tarihe ge¢cmis durumdaydi.

[k magin ardindan “insanligin savunucusu” yaftasini basartyla
tagtyan Kasparov i¢in ikinci mag ok daha zorlu bir sinav olacakt.
Ik magin ardindan IBM ekibine 6nciiliik eden Feng-Hsiung Hsu
ilk magta programin basariyla ¢calismasina 6ncelik verdiklerini,
oyunun kendisine yeterince derinlemesine gidemediklerini itiraf
edecekti. Ancak yaptiklart bu mag onlara oyunun kendisi ve
Kasparov’un nasil bir rakip oldugu konusunda ciddi bir deneyim
kazandirmigti. Bilgisayar teknolojilerinde bir yilda yaganan ilerleme
ile buyiik bir satrang ustasinin bir yilda kendini gelistirmesi
kargilagtinldiginda IBM ve Derin Mavi’nin ikinci maga ¢ok daha
hazir ¢ikacag asikardi. IBM bu sefer sadece teknolojik ve yazilim
giincellemelerine de giivenmiyordu. Buyiik Rus ustaya karg
hazirlanabilmek i¢in “biiytik usta” unvanh birgok satrang
oyuncusundan hem taktiksel destek hem de Kasparov’un zayif
noktalarin (pek fazla olmasa da) agiga cikaracak tityolar alacaklardh.

Derin Mavi Saldiriyor

Ikinci magin hikayesi bagh basina ayri bir makalenin konusu.
Zaten Kasparov’un bu iki macta yagananlar tizerine bir kitap
yazmasindan hikayelerin derinligini tahmin edebiliriz. flk magin
aksine, IBM artik bu maca sadece bir reklam ve tanitim kampanyasi
olarak bakmiyordu. ilk magtan énceki sonucun belirsizligi faktorii
IBM i¢in bu ¢ekigmeye yargisiz yaklagabilme imkan yaratiyordu.
Ancak ikinci magta biiytik ustaya kars: alimacak ikinci bir
maglubiyet, yatirimcilarin harcanan milyonlarca dolarinin sonugsuz
kaldig1 anlamina gelebilirdi. Ilk magin sonucu maglubiyet olsa
dahi IBM hisselerinin toplam degeri kitapta belirtildigi gibi Dow
Jones un genel bir dists yasadigr donemde 3,31 milyar dolar artig
gostermisti. IBM ikinci magi kazanmak zorundaydi.

[k magtan farkh olarak bu magtaki ilk oyunu beyaz taslarla
oynayan Kasparov kazanacakti. Kasparov’un siyah taglarla oynadig
ikinci oyunsa belki de iki magta oynanan toplam on iki oyun
arasindaki en 6nemli parti olacakt. Ciinkii Kasparov bu oyunda
zor bir konumda kalmigt: ve rakibinin hisleri olmayan acimasiz
bir hesaplama makinesi olduguna giivenerek oyunu birakmis ve
maglubiyeti kabul etmisti. Ancak basit bir analiz ile ashnda buytik
ustanin beraberligi forse edebilecegi ortaya ¢ikacakti. Yani
Kasparov’un beraberlik sayesinde yarimgar puan alip magi 1.5-
0.5 6nde gotiirme sansi varken mag 1-1’e gelmisti. Magin canh
yorumcularidan biri de olan ABD’li bityiik usta Yasser Seirawan
bu oyunun hemen ardindan Kasparov’un haleti ruhiyesini aym
kitapta su sozlerle anlatacakti: “Profesyonel satrang oyunculari
¢ok gururlu insanlardir. Onlar sanatgidir ve sanatlarini gok ama
¢ok ciddiye alirlar. Bir oyuncunun kariyeri i¢in harika bir oyun
oynamanin yeri ¢ok anlamhdir. Berabere kalinabilecek bir oyundan
¢ekilmek dustiniilemez bile. Yani ben olsam kendime zihinsel bir
iskence yapardim. Kasparov kendini boyle bir durumdan nasil
kurtarabilir ki?”

Sonraki i¢ oyun berabere bitecek ama Kasparov Seirawan’in da
dedigi gibi zihinsel olarak ikinci oyunun etkisinden bir tirli

¢ikamayacakti. Her oyunun sonunda fiziksel yorgunlugun yanina
zihinsel yorgunlugu da ekleyen biiyiik usta son oyuna gelindiginde
magc1 kazanmaya odaklanamryordu bile. Bu son oyunda ikinci
maci hazirliklarim yaptig1 donemde ekibiyle kararlasgtirdigs ve
¢ok sik oynamadigi bir varyanta girmeye karar verdi. Hesaplarma
gore bu varyantin Derin Mavi’yi gafil avlamasi gerekiyordu ancak
yapay zekd Kasparov’un her hamlesine ¢ok kisa siirede cevap
veriyor ve adeta bu varyanta dahi hazir oldugunu goésteriyordu.
Derin Mawvi fizyolojik olarak yorgun veya psikolojik olarak bask:
altinda degildi. Islemcileri magin ilk saniyelerindeki kadar hizl
ve verimli gekilde caligtyordu. Kasparov ise bir insandan beklenecek
sekilde yorgundu ama gene de miimkiin oldugunca dikkatli
oynamaya ¢alisgtyordu. Ta ki Derin Mavi sekizinci hamlede
Kasparov’un bir yapay zekadan hi¢ beklemeyecegi sekilde materyal
avantajini rakibine veren ancak taktik avantaji ele gegiren at fedast
hamlesini yapana dek. Aslinda bu pozisyonun devami dahi stiper
bilgisayara kesin bir galibiyet vaat etmiyordu. Ancak Kasparov’'un
tiim hiicum plani alt tist olmustu ve yeni bir plan yapacak giicii
kendinde bulamiyordu. Atin feda edilmesinin ardindan 11 hamle
daha oynayabilen Kasparov giderek kotiilesen durumunu da goz
6ntinde bulundurarak kariyerindeki en az hamle yapilmig
maglubiyetlerden birini alacak ve oyundan gekilerek Derin Mavi’nin
magc1 3.5-2.5 kazandigim kabul edecekti.

Yapay Zeka: Diisman Degil, En Biiyiik Dost

Kargilikli gerginlik, suclamalar, ithamlar ve atismalarin golgesinde
gecen bu miicadeleyi yapay zeka Derin Mavi kazanmigti. IBM,
Kasparov’un ilk magtan sonra yaptig: gibi rakibine sayg1 gosterip
tictincli bir mac1 yapmay: kabul etmeyecek hatta Derin Mavi
programuini kapatarak bagka hi¢bir mag¢ yapmasina izin
vermeyecekti. Bu durum Kasparov’un suglama ve ithamlarim
daha da giiclendirecekti. Yillar sonra bu magin tiim sistem
gunliigini internet sitesine yiikleyecek olmalarina ragmen o
dénemde tim ekibine gizlilik s6zlesmesi imzalatan IBM geri adim
atmayacak ve Derin Mavi sessizce yok olacakti.

Uzerinden yirmi yih agkin bir siire gegen bu seriivende Kasparov
hakli oldugu ve siiphelendigi konular: hala vurgulasa da, hatah
davranislarda bulundugunu da itiraf ediyor. Gegen bu stirede
yapay zeka ¢aligmalari ve satrang programlari tizerinde detayl
bir ¢aligma yapan biytik usta, IBM’in hile yapmadigini artik kabul
etmiy durumda. Hatta 2005 yihinda aktif satrang kariyerini
bitirdikten sonra insanlari teknolojik ilerlemenin ve yapay zekanin
faydalar1 konusunda bilinclendirmeye karar verip on yili askindir
dinyanin dort bir kdsesinde bu egitimleri vermekte.

Gecgen bu siire zarfinda teknolojik gelismelere paralel olarak
ilerleyen satrang programlarinin cep telefonlarinda bulunan en
basit versiyonlart dahi Derin Mavi’den daha derin analizler
yapabilmekte. Dolayisiyla artik insanhgin yapay zeka satrang
programlarina karst hicbir sansi kalmamig durumda, en ytiksek
puanlt biiytik ustanin bile. Kasparov ise bunu bir maglubiyet
olarak gdrmiiyor. Bu makinalar inga eden ve programlar: yazan
insanlar oldugu stirece ashnda tim bu teknolojilerin insanligin
gelisimi icin faydah olduguna ve Zerminator filmindeki gibi robotlarin
diinyayi ele gecirmesinden korkarak yasayacagimiza, onlari en iyi
sekilde kullanarak diinyay1 daha giizel bir yer haline getirmemiz
gerektigine inantyor. Kasparov i¢in bu durum ashinda insanhigin
robotlarla yaptig1 bir savag degil, insanlarin ilerlemeye ve gelisime
acik olup olmayacagina dair almasi gereken bir karari gésteriyor.



