LI AH N insan makineye karsi

Bilgisayarlar hizli, giivenilir ve diinya kadar veriyi isleyebiliyor.
Bilgiyi dogru sekilde degerlendirmeyi ve kendi sonuclarina var-
mayi da gitgide daha iyi anlyorlar. Acaba yiiksek teknolojili sis-
temler yakinda insan beynini geride mi birakacaklar? CHIP bu
soruyu li¢ béliimden olusan bir dizide inceliyor:
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Bilgisayar sa
deyince

insan ve makine arasindaki yarismalarin bir klasigidir satran¢ miisabakalari. insanlar nice
zamandir bos zamanlarini giiclii satranc programlari karsisinda kafa yorarak geciriyorlar,
Ancak artik Garry Kasparov gibi birinci sinif oyuncular bile bilgisayarlar karsisinda hamle

hamle geri kahyor.




onug y>k>ooyd». 8,5e karfl 3,5 puanla, Veselin topa-

lov, Ruslan Ponomariov ve Sergej Karjakin insanlarin sat-

rang programlarinin kargisina ¢iktig1 ilk takim turnuvasi-

n1 ekim ayinda kaybettiler. Bulgaristan'dan ve Ukrayna'dan ge-
len bu ti¢ buytik usta, diinyanin en iyi oyuncular1 arasinda say1-
liyor. Ispanya’nin Bilbao kentindeki on iki kargilagmanin altisini
bilgisayarlar kazandi, besinde ise beraberlik gerceklesti. Yalnizca
14 yasindaki Karjakin bir oyun kazanabildi, ama ti¢ yenilgiden
sonra o da son sirada yer aldi. Makineler tamamen farkli dona-
nimlarla miicadeleye giristiler. Hydra, Abu Dhabi’den gelen 16
islemcili bir donanim canavariydi. $u an makineler aras1 diinya
satrang sampiyonu olan Junior ise 4 adet 2,8 GHz Xeon bilgisa-
yar tizerinde ¢alisti, Fritz 8 ise ticari bir yazilimin elden geciril-
mis siirimii olarak, bir Centrino diziistii tizerinde ¢aligtyordu.
Bilgisayar programlar: krallarin oyununda nihai olarak is-
tiinlik mii sagladilar? Turnuvanin gozlemcileri insanligin sonu-
nun daha gelmedigini soyliiyorlar. Uzmanlarin ¢ikardigi sonuca
gore, usta oyuncular olaya tiimiiyle konsantre olmusg degillerdi.
Turnuvaya daha iyi hazirlanmig ve yarismadan 6nce rakiplerini
incelemis olsalardi, bu aci yenilgiyi tatmak zorunda kalmazlardi.

Miisabakada insanlarin aslinda daha fazlasini bagarabilecegi-
ni, oncelikle yazilimlarinin zayif yonlerinin bilincinde olan
programcilar biliyor. Hydra'nin programcisi Dr. Chrilly Don-
ninger, turnuvadan sonra oyuncular1 bu ise laubali bir gekilde
yaklasmakla sugladi. “Sponsorlarimiza gelecekte artik yalnizca
islerini ciddiye alan rakiplere 6demede bulunmalarini tavsiye
edecegim.” diye kizginhigini dile getirdi Avusturyali bilim adamu.
Fritz’i yazan Mathias Feist ise biraz daha hosgoruliiydii: “Biiytik
ustalar programlara kars1 daha sik oynasalard, belki de daha ba-
sarth olurlard1.”

Herhalde bilgisayarlara karsi1 miicadele eden satranc ustalari-
nin en unliisii olan eski diinya sampiyonu Garry Kasparov, bir
makine karsisinda bir insan karsisinda oldugundan tiimiiyle
farkli oynamasinin gerektigini pekala biliyordu. Yillar boyunca
satrang bilgisayarlarinin gelisimini izlemis ve oyununu rakibine
gore degistirmisti. Alisilmadik acilislarla, olagandist hamlelerle
ve oncelikle bilgisayar: anlamsiz hesaplamalarla ugrastirmaya
hizmet eden stratejik pozisyonlarla elektronik rakibinin oyun
tarzini inceden inceye tetkik etmisti. “Bu makineyi kesinlikle
ciddiye almazlik edemem.” demisti Kasparov 1997’de, Deep
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Blue’ya kars1 miisabakasindan once. Biyiik ustanin insan ra-
kiplerini, ¢ogu zaman sadece korkutucu tavriyla bile sindirdi-

Bebek oyunu gi biliniyor. “Herkes Kasparov’dan korkuyordu, bilgisayar di-
“Satran¢ oynayan Tiirk”ii Wolfgang sinda.” diye aktariyor o zamanki durumu, Hamburglu yazihm
von Kempelen ilk kez 1770’te sergile- firmasi Chessbase’den (Fritz’in yapimcilar1) André Schulz.

di. Otomat, oyun giiciiyle kamuoyunu K Deen Blue’ iloi < irvil
T A A - asparov Deep Blue’yu yenilgiye ugratisindan bir yil sonra,

polyon gibi devrin iinlii isimlerinin de 1997°deki ml’isabakac.la.IB.M bilgisayarmm iyilestirilmis bir su—
karsisina cikti. Makine, kuklanin tasla- rimii kargisinda tarihi bir hezimete ugradi. Kasparov, resmi

ri hareket ettirmesini saglayan mii-
kemmel bir mekanik yapiya sahipti
ancak asil oyuncu masaya gizlenmis
bir insandi. Satranc taslarinin konu-
munu, taslarin altindaki miknatislar
ve tahtanin altindaki kiiciik kalemler
sayesinde 6greniyordu. Sprichsatranc
oynayan Tirk’iin bir 6rnegi Pader-
born’daki Heinz Nixdorf Miizesi’'nde
bulunuyor.

¥ Bazen neden bir
hamleyi yaptigimi
aciklayamiyorum, icime
oyle doguyor.

Vladimir Kramnik, biiyiik satranc ustasi

. i+ bilei Jen ilk di . L
Diinya sampiyonundan bile iyi bir turnuvada bir bilgisayara yenilen ilk diinya sampiyonu o

Satranc oynayan IBM, satranc bilgisayan icin “Deep du. Gozlemcilerin fikri, Kasparov’un bilgisayara yenik dugmek.
Tiirk: Yalmizca bir Blue” (Derin Mavi) ismini, firmaya zorunda olmadig, karsilagmaya formsuz ¢iktigi ve ok 6nemli
yan otomat. sektérde verilen “Big Blue” (Biyiik bir anda konsantrasyon eksikliginden dolay1 hatalar yaptig:
N Mavi) lakabindan tiiretmis. Satranc fikrindeydiler. .. Bir makinenin asla g6z yummayacag cinsten,

bilgisayari tzerinde calismalar insani hatalar.
il 1989’'da basladi. Sekiz yil sonra, 1,6
ton agirligindaki canavar, doniim nok- Bilgisayar ne kadar hizliysa, oyun da o kadar iyi

tasi sayilabilecek bir mac icin diinya . . . .. o
sampiyonu Garry Kasparov karsisina IBM icin gosteri miisabakast sadece bir prestij araciydi. Bilgi-

cikacak kadar olgunlasmisti. IBM, bir sayar devi, Deep Blue icin 20 milyon dolardan fazla para har-
RS/6000SP bilgisayarini “Power Two camustt. IBM bu yazilimi, daha 6nce Chiptest adli programlar:
Super Chip” (P25C) tipinden 256 adet sayesinde 500 dolarlik bir donanim iizerinde bilgisayar satran-
iz maye donf‘tm.'g’t" E Z?dEt e cinda diinya sampiyonlugu unvanini kazanmus olan iki 6gren-
hannel karti tzerine dagitilmis VLSI . oo . .

’ ciye yazdirdi. Paralel caligan bilgisayar Deep Blue ii¢ saniye

yongalari, program kodu AIX isletim . : . )
sistemi altinda calisan satranc bilgisa- icersinde 200 milyara kadar hamleyi hesapliyordu. Hesaplama

yari icin 6zel olarak gelistirilmisti. Ol- performansi IBM igin son derece dnemliydi. “Satrang prog-
ceklendirilebilen ve yiiksek derecede ramlarinda hiz ¢ok 6nemlidir. Bilgisayar ne kadar hizliysa,
paralel calisan Deep Blue, saniyede oyun da o kadar iyidir.” diye agiklamada bulunuyor Deep Blue

200 milyon pozisyonu analiz ediyor-

q gelistiricisi Murray Campbell. Bu géz alici bagaridan sonra
u.

Deep Blue silinip gitti; bilgisayar satranci IBM i¢in artik higbir
Deep Blue: 1997'de  petrol seyhlerinin oyuncag: nem tagimiyordu.

Kasparov’u yendi. Zamanimizin en biiyiik satranc maki- Ayni sekilde yalnizca satrang oyunu icin gelistirilmis bir
nesi Abu Dabi’'de, satran¢ tutkunu buytk bilgisayar olan Hydra’nin gelistiricileri bugiin kendile-
Araplarin elinde bulunuyor. Alman ve rini Deep Blue'nun takipgileri olarak goriiyor. Her kiimede,
AVUS“‘U/ al.' .uzr.'nanlar tarafindan 'b.ir- birbirine bagl sekiz bilgisayarin her birinde iki FPGA kart1
likte gelistirilmis olan Hydra, her biri 3 (Field Programmable Gate Arrays) bulunuyor. Bu programla-

GHz hizinda cift Xeon islemcili sekiz . A =
bilgisayardan (toplamda 16 Xeon) nabilir donanim, programin siirekli iyilestirilmesini kolaylas-

olusan bir bilgisayar kiimesi (cluster). tirtyor. Hydra bir petrol seyhi tarafindan finanse ediliyor.
ﬁ Linux’la calisan Hydra’nin 16 GB Araplar daha 6nce de Chessbase firmasindan, Chrilly Donnin-
RAM'i var. Deep Blue gibi Hydra da pa- ger'in FPGAlar igin satrang programlari gelistirdigi Brutus

ralel calisiyor, ama bunun disinda
programlanabilir FPGA kartlari kulla-
niyor. Tek basina devasa hesaplama
performansiyla, bilgisayar siralama-

projesini devralmislardi. Paralel bilgisayar mimarileri hakkin-
da aragtirmalar yapan Paderborn Universitesi de Know-How
bakimindan katkida bulundu. Bir Arap biiyiik ustasinin yam

sinda bir numara olan Shredder da da- sira, Alman milli satrang oyuncusu Christopher Lutz da prog-
hil tiim diger satran¢ programlarini ramin iyilestirilmesi ile ilgileniyor. Onun gérevi, 6ncelikle bil-
dize getirebilmis. Hydra'nin gelistirici- gisayarin devasa agihis kiitiiphanesini temizlemek. Satrang

leri, siiper bilgisayari simdi 32 islemci-
Hydra: Bes kat daha  !i bir kimeye genisletmek ve boylece
I hizini bese katlamak niyetinde.

programlarinin agilis oyunu igin kullandiklar: temel ontaslak,

insan oyuncularin ge¢mis partilerinden milyonlarca hamleyi

kapsayan devasa veri koleksiyonlari. Christopher Lutz’un -
->

hizl olacak.
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Strateji taktige karsi

Bilgisayarlarin ve insanlarin oyun tarzlan farkhhk gosteriyor.
Makine kisa vadeli basarilarla oyuna taktik yoniinden hakim-
ken, insan uzun vadeli stratejik planlamada daha giiclii. Hare-
ket serbestisi sunan pozisyonlar, bilgisayara daha fazla taktik
saldin imkani sagliyor. Bu yiizden bilgisayara karsi miisabaka-
da kapali pozisyonlar insanlar icin avantajli. Ancak en iyileri bi-
le bunu her zaman basaramiyor. iki 6rnek 2003’te Fritz X3D'yi
yenmis olan Garry Kasparov'un partilerini ve Vladimir Kram-
nik’in 2002’de Deep Fritz karsisinda ugradig yenilgiyi gos-
teriyor.

Garry Kasparov Fritz X3D’ye karsi, New York 2003

1. Sf35f62.c4 e6 3.5c3d5 4.d4 c65.e3 a6 6.c5 Sbd7 7. b4
(oyun tahtasina bkz.) Acik hatlar olmaksizin bilgisayar bu
pozisyonla basa ¢cikamiyor ve Kasparov uzun vadeli oyunla
Ustlinliigiinii koruyor.
7...a5 8. b5 e5 9. Da4 Dc7 10. La3
e4 11. Sd2 Le7 12. b6 ... Kasparov
bir piyon zinciriyle pozisyonu de-
vamli kapali tutuyor.

2. .. Dd8 13. h3 0-O 14. Sb3 Ld6
15. Tb1l Le7 16. Sxa5 Sb8 17. Bb4
Dd7 18. Tb2
... Kasparov anti bilgisayar satranci
oynuyor ve Fritz'in hasapladigi tek
seyi koruyor.

8. ...De6 19. Dd1 Sfd7 20. a3 Dh6
21. Sb3 Lh4 22. Dd2 Sfé 23. Kd1
Te6 24. Kcl
Td8. Fritz besbelli plansiz ve duru-
mun farkinda degil. Bu asamada
19 yarim hamleyi 6nceden hesap-
layabilmesine ragmen hicbir cikis
yolu bulamiyor.

25. Tc2 Sbd7 26. Kb2 Sf8 27. a4
Sgb6 28. a5 Se7 29. a6 bxa6 30. Sa5

Kapali pozisyon:
Bilgisayar burada caresiz.

Tdbg 31. g3

Lg5 32. Lg2 Dg6 33. Kal Kh8 34. Sa2 Ld7 35. Lc3 Se8 36. Sh4
Kg8 37.Tb1 Lc8 38.

Ta2 Lh6 39. Lf1 ... Kasparov taslarini son saldiri pozisyonuna
getirince bilgisayarin eli kolu baglaniyor.

39. ... De6 40. Dd1 Nfé 41. Da4 Lb7 42. Sxb7 Txb7 43. Sxa6
Dd7 44. Dc2 Kh8 45.

Tb3 1-0

+Hl_He
- Hil

Deep Fritz Vladimir

Kramnik’e karsi,

Bahreyn 2002

1. d4 Sf6 2. c4 e6 3. Sf3 d5 4. Sc3
Le7 5. Lg5 h6 6. Lh4 O-O 7. e3 Se4.
Kramnik bircok tasin kaybina yol
acan glvenli bir acilis oynuyor.

8. Lxe7 Dxe7 9. cxd5 Sxc3 10. bxc3
exd5 11. Db3 Td8 12. c4 dxc4 13.
Lxc4 Scé6 14

Te2 b6 15.0-O Lb7 16. Tfcl Tac8 17.
Da4 Sa518.Tc3 ¢5 19. Tacl cxd4 20.
Sxd4

Txc3. Kramnik oyunu daha da basit-
lestirmek istiyor.

21. Txc3 Tc8 22. Txc8+ Lxc8 23. h3

g6 (oyun tahtasina bkz.) Karsilikh
bircok tas alinmis olsa da bilgisayar bu
pozisyonda, elindeki bircok acik hatla
cok tehlikeli.

24. Lf3 Ld7 25. Dc2 Dc5 26. De4 Qcl+
27.Kh2 Qc7+ 28. g3 Nc4 29. Be2 Ne5 30.

Bb5 Bxb5 31. Sxb5 Dc5 32. Sxa7 Da5 33. Kg2 Dxa2 34. Sc8
Dc4. Kramnik’in bir insana karsi miicadelesinde herhalde ba-
sina gelmeyecek olan bir falso. Ancak bir beraberlik icin daha
uzun miicadele etmesi gerekirdi. 35.Se7+1-0

cik hatlar: Bilgisayar
ticlerini koz olarak
ynuyor.

oniine gegmesi gereken sey su: Bilgisayar, sirf bu hamlelerle
baslayan bir oyuncu sans eseri bagarili oldu diye, tutup da za-
yif bir a¢ilist tercih edebiliyor. Yazilimlarin acilig hamlelerini

acilis kiitiiphanesinden temin etmesi sart.
Bir Satran(; program tinile alaralr iic halitmden iharets

Once bir arama iire

¥ Bir programcinin iyi
satranc oynamasi, iyi
satranc programlari
yazmasini engeller.

Stefan Meyer-Kahlen, diinyanin en iyi satrang
programi Shredder’in yazari

tiim hamleleri ﬁretiym. MRAULLIUC, UZ111dIIdLLL LULLL ddlldlly
bilgisi, bir degerlendirme prosediirii i¢inde, kurallar halinde
uygulaniyor. Programin ¢ekirdegiyse “6nizleme” hesaplayan
bir arama algoritmasi.

Hydra kiimesinin FPGA modiilleri bir dizi avantaj sunu-
yor. En iyi satran¢ hamlesinin arayisi, donanim ¢oziimleri
tizerinde yazilim temelli sistemlerde oldugundan daha hizli
¢alisiyor. Bu is i¢in 6zel olarak tretilmis yongalar, programla-
nabilen ve her amaca hizmet eden Pentium ve Athlon’dan
daha hizli ¢ozebiliyorlar problemleri. Bir satran¢ diigiimii-
niin hesaplanmasi i¢in dokuz saat frekans: ¢evrimi yetiyor.
Bu dokuz saat frekansi, bir hamlenin iiretilmesi, sanal tahta
tizerinde yuritiilmesi, degerlendirilmesi ve yeniden geri alin-
mast anlamina geliyor. Tek tek hamlelerin degerlendirilmesi
degisik FPGA kartlari tizerinde paralel olarak cereyan ediyor.
Ayrica makineye dahil edilmis olan satrang bilgisi, hesaplama
performansini olumsuz yénde etkilemeden genisletilebiliyor.
Boylece, Hydra mevcut olanlarla paralel ¢aligan yeni “Bilgi”
modiilleri kazanmis oluyor.

Programcilar aslinda sadece cevirmenlik yapiyorlar

Satrang yazilimi gelistiricileri kendilerini “kétii oyuncular”
olarak niteliyorlar. “Programcilar yalnizca anadilleri prog-
ramlama olan ¢evirmenlerdir. En kotii satran¢ programinin
bile kokeninde, anadili satrang olan bir diinya sampiyonu ya-
tar” diyor satran¢ oynamanin kendisini aslinda ilgilendir-
medigini agik sozliliikle kabullenen Hydra yazar1 Donnin-
ger. En giiclii PC satrang programlar: siralamasinda bast ge-
ken Shredder’1 yazan Stefan Meyer-Kahlen de benzer bi¢im-
de fikrini beyan ediyor: “Bir programcinin ¢ok iyi oynamasi
engelleyicidir, ¢linkii kisi o zaman yazilima ¢ok fazla sey 6g-
retmek ister.” Meyer-Kahlen bu konuyla, Passau’daki bilisim
ogrenimi sirasinda 1993’teki stajinda kendisinden bir satrang
programi yazmasi istendiginde ilgilenmisti. Programin tek
hedefi profesorii yenmekti. 1996’da amator olarak bilgisayar
satranci diinya sampiyonlugunu kazanan ve o zamandan be-
ri profesyonel olarak satrang yazilimi gelistiren programeci,
“Bu pek de zor olmadi.” diyor.

Meyer Kahlen’e gore iyi bir program i¢in belirleyici olan,
iki degisik yaklasimdan ibaret denge. Bir yontemde neredey-
se olanakli olan her sey deneniyor: Bu aptalca, ama hizlh.
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1 Kim daha iyi: insan mi, makine mi?

a-F

2> Mikemmel bilgisayarlar
satrancin sonu olurdu.

Biiyiik satranc ustasi Wolfgang Unzicker

Simdiye kadarki sonuclar insanin mi yoksa bilgisayarin mi
daha iyi olduguna dair soruya kesin bir yanit vermiyor. Kom-
binasyonlar hazirlamada bilgisayarin insandan Ustiin oldu-
gu dogru. Ama bir insan hamlelerini planlarken her zaman
4 yanilabilir, iyi bir oyuncu da. Bilgisayarin zaafiysa stratejik
alanda yatiyor. Hesaplanacak bir ¢c6ziimiin olmadig yerde,
bilgisayar, belki tiim durumlarin yiizde 70 ya da 90’inda ba-
sarili olan ama bazen de basarisiz olacak bir hamleyi rastge-
le seciyor.

Kombinasyonlari hesaplamanin disinda isin bir de sezgi-
sel yénii var ve bunda insanin iistiinliigii tartisilmaz. insan,
sezgi ve strateji konusunda galip geliyor. Bunun boyle kalip
kalmayacagini bilmiyorum, ama dilegim bu durumun korun-
masindan yana. Milkkemmel bilgisayarlar satrancin sonu
olurdu. Eger satran¢ oyununun tiim sirlar kesfedilirse oyun
da cazibesini yitirir.

Ikinci yontem olabildigince iyi degerlendirmede bulunuyor.
Bu da akillica, ama yavas. Tiim pozisyonlar: 6nceden hesapla-
mak hi¢bir bilgisayar i¢in olanakli degil. 40 hamleli bir satrang
partisi icin, evrendeki atom sayisindan daha fazla ihtimal s6z
konusu.

[yi satrang programlari bugiin 30 yarim hamleye kadar 6én-
ceden hesapliyor, ama yanlis yolda gidiyorlarsa da bunun far-
kina varmalar1 ve daha iki yarim hamleden sonra bagka bir al-
ternatife bagvurmalar1 gerekiyor. Yazilimlar bunun i¢in 6n
planda en iyi olanag: arayan ve uygun yolu secen Alpha-Beta
algoritmasin1 ve de Null-Move y6ntemini kullaniyor. Null
Move yonteminde bilgisayar sanal olarak ayni anda iki hamle
yapryor. Buna ragmen hicbir avantaj elde edilemiyorsa ilk
hamle daha fazla incelenmiyor.

— |/ Bilgisayarlar gitgide insana benzer bir hal aliyor

Iyilestirilmis algoritmalar sayesinde bilgisayarlarin oyun tarzi

gitgide insanlarinkine benzer hale geliyor. Ancak avantaj ka-

zanmak i¢in olabildigince fazla hamleyi 6nceden hesaplamaya

6 dayanan “Brute Force” hala bilgisayarlarin gozdesi. Bir biyiik

usta sonraki ti¢ hamleyi hesaplarken, bir bilgisayar ti¢ milyar

hamleyi hesaplayabiliyor. Iste bu yiizdendir ki Meyer-Kahlen

i¢in hesaplama performans: belirleyici bir faktor. Programci,

bunun ne kadar 6nemli oldugunu, kisa bir siire 6nce Hy-

i dra’nin, “yalnizca” dort Opteron iglemcili bir bilgisayar tize-

rinde kargisina ¢ikan Shredder’in1 yendigi bir makine-makine
miisabakasinda ac1 bir bicimde tatt1.

[nsan-makine diiellosunu Meyer-Kahlen su siralar berabe-

8 re goriiyor: Birinci sinif oyuncular hizli makinelere kars: daya-

nabilir, en azindan inat ve 1srar ederek bir beraberlik elde ede-

A B C D
T —————
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bilirler. Programciya gore, satrang yazilimlari birkag yil iginde
daha da hizli bilgisayarlarda ¢alismaya baglayinca insanlarin
hi¢bir sans1 kalmayacak. “Zaman bilgisayardan yana.” kehane-
tinde bulunuyor Meyer-Kahlen.

Ovyuncular, Shredder ya da Fritz gibi yazilimlara alisik:
Giiglii programlar ve onlarin analiz islevleri olmaksizin birin-
ci sinif oyuncularin alistirma yapmasi artik mamkin degil.
Antrenman partneri olarak bilgisayar kullanmasaydi, Sergej
Karjakin de daha on iki yaginda biiyiik usta olmay: basara-
mazdi belki. Kendisi, tiim zamanlarin en geng biiyiik ustast.
Gencin daha hala tiimiiyle kavrayamadig sey ise su: Bilgisayar
bir insandan farkli oynuyor ve satrang tahtas: tizerinde vahsi
bir katliam gergeklesiyorsa, kontrolii elinde tutmay1 daha iyi
beceriyor.

Satrangta iki tiimiiyle farkli oyun tarzi var: Uzun vadeli
planlamaya ve yapilarin ingasina dayanan stratejik oyun ve ki-
sa vadeli basarilara yonelik taktik oyun. Bilgisayarlarin giict,
pratikte hi¢ hata yapmadiklar taktik alanda yatiyor. Stratejik
diistiinmedeyse insan avantajli: Ancak programcilar makinele-
re gitgide daha fazla insanca davranis 6gretmeyi deniyor. Boy-
lece bilgisayarlar rakibin her bir tasini kapmak i¢in acgozlii bir
¢aba sarf etmek yerine, “S6yle yapsam ne olurdu?” diye diisiin-
meye basliyorlar. Makineler de 6grenme konusunda biiytik yol
katettiler: Bir hamle basarili olmamigsa, bilgisayar bagka bir

Bilgisayar oyuncusu: Sergej Karjakin (solda) bilgisayara karsi idman
yaptigi icin daha on iki yasinda biiyiik usta unvanina eristi.
Bilbao’daki turnuvada Fritz gibi programlar karsisinda yenik diistii.
Sagda: Programai Franz Morsch.

yonteme basvuruyor. Bilgisayara insani beceriler 6gretmenin
ne kadar zor oldugunu, diinya satran¢ sampiyonu Vladimir
Kramnik’in bir ifadesinden sezmek miimkiin: “Bazen nasil bir
hamle yapmak zorunda oldugum i¢ime doguyor. Bunu a¢ikla-
yamryorum, sadece hissediyorum.” Heniiz hicbir programci,
makinesine “duyguyu” 6gretebilmis degil.

MF/ Garo Antikacioglu, agaro@chip.com.tr
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