
Bilgisayarlar 

Nas›l Satranç Oynar?
Bir bilgisayar nas›l satranç oynar? Birçok in-

san için bu kafa kar›flt›ran bir kavramd›r. Satran-
c›n zeka ve düflünce yetisi gerektiren tümüyle in-
sani bir etkinlik oldu¤u düflünülür, dolay›s›yla bir
bilgisayar nas›l satranç oynar?

Bu yaz›m›zda, bu sorunun yan›t›n› arayaca¤›z.
Bu yaz›da bilgisayarlar›n “asl›nda” insan gibi sat-
ranç oynamad›klar›n› göreceksiniz. Satranç oyna-
yan bilgisayar asl›nda “oynamamakta”, onun ye-
rine do¤ru ve iyi bir hamle yapabilmek için bir di-
zi formül içinden seçme yapmaktad›r. Bilgisayar-
lar h›zland›kça, bu hesaplanm›fl hamlelerin niteli-
¤i de giderek iyileflmektedir. Bilgisayarlar›n sat-
ranç hesaplay›c›lar›, bu hamleleri hesaplama iflini
her ne kadar körlemesine yapsalar da, art›k ge-
zegendeki en iyi satranç oyuncular› olmufllard›r! 
‹‹nnssaannllaarr vvee SSaattrraannçç

Satranç oynamay› ö¤renmekte olan bir insan›
seyrettiyseniz e¤er, onun çok k›s›tl› yeteneklerle
bafllad›¤›n› görürsünüz. ‹nsan, her satranç tafl›n›n
hareketine iliflkin temel kurallar› bir kez ö¤ren-
dikten sonra, satranç “oynayabilir”. Ancak yeni
oyuncu acemi oldu¤u için pek iyi de¤ildir. Her bir
tafl kayb› ya da erken yenilgiyi flaflk›nl›kla karfl›la-
yarak, “Nas›l da düflünemedim?” ya da “Hay  Al-
lah! Bu hamleyi nas›l da göremedim?” gibi ifade-
ler kullan›rlar.

‹nsan beyni, bu deneyimleri özümser, satranç
tahtas›ndaki de¤iflik konfigürasyonlar› belle¤e
kaydeder, baz› taktikler, hileler gelifltirir, ve oyu-
nun ayr›nt›lar›n›n hamla hamle içsellefltirir. Usta-
l›¤› artt›kça da, en iyi oyuncular›n oyun tarzlar›n›
taktiklerini anlatan hamlelerini çözümleyen kitap-
lar okuyacak ve konuyla ilgili bilgisini art›racak-
t›r. Her oyunda, oyuncuya rehberlik edecek stra-
tejiler ve taktikler de birlikte geliflecektir.

Dolay›s›yla satranç, insan için yüksek düzeyde
soyut düflünme demektir – satranç tahtas› üzerin-
deki pozisyonlar› an›msatacak görsel modeller
uydurma, kurallar ve ilkeler, bilinçli düflünce ve
hatta psikoloji!

Bilgisayarlar bunlar›n hiç birisini yapmaz...
BBiillggiissaayyaarrllaarr vvee SSaattrraannçç

Günümüz bilgisayar satranc›ndaki durum ol-
dukça karmafl›kt›r, ancak temelde bütün olup bi-
ten fley kör hesaplama diyebilece¤imiz basit bir
ifllemdir.

Diyelim ki,önümüzde bafllanmay› bekleyen di-
zili bir satranç tahtas› var. Her oyuncunun 16 ta-
fl› vard›r. Ve diyelim ki beyaz bafll›yor oyuna. Be-
yaz›n 20 tane olas› hamlesi vard›r:

• Beyaz tafl sahibi oyuncu, herhangi bir piyo-
nun bir ya da iki kare ileri hareket ettirebilir.

• Beyaz tafl sahibi oyuncu, at›n› iki de¤iflik
yöne oynatabilir.

Beyaz oyuncu bu 20 hareketten birini seçer
ve tafl›n› oynat›r.

Siyah tafl sahibi oyuncu için de 20 tane olas›
hamle vard›r. O da birini seçer ve oynar.

fiimdi s›ra tekrar beyaza geldi¤inde, birinci
hamlesine ba¤l› olarak ve satranç tahtas›n›n mev-
cut konfigürasyonuna göre yapabilece¤i yine yak-
lafl›k 20 ya da o civarda hamle vard›r, sonra s›ra
siyaha gelir, onun da 20 ya da o civarda hamlesi

vard›r yap›labilecek, vs.
‹flte bilgisayar olaya böyle bakar. “Olas› tüm

hamleler” dünyas›ndan birisini seçmek üzere de-
¤erlendirir ve de afla¤›daki flekildeki gibi dallar›
hamlelerden oluflmufl büyük bir a¤aç ç›kar orta-
ya:  

Bu a¤açta, beyaz için 20 olas› hamle mevcut-
tur. Siyah için ise, beyaz›n hangi hamleyi oynad›-
¤›na ba¤l› olarak 20*20=400 olas› hamle vard›.
Ard›ndan beyaz için 400*220=8,000 hamle bu-

lunmaktad›r. Sonra siyah›n oynayabilece¤i
8,000*20= 160,000 vard›r ve bu böyle sürüp gi-
der. Her olas› satranç hamlesi için a¤ac› tümüyle
flekillendirmek söz konusu olursa, satranç tahta-
s›ndaki toplam pozisyon say›s›
1,000,000,000,000,000,000,000,000,000,00
0,000,000,000,000,000,000,000,000,000,00
0,000,000,000,000,000,000,000,000,000,00
0,000,000,000,000,000,000,000,000,000,00
0, ya da 10120 d›r. Bu çok büyük bir say›d›r. Ör-
ne¤in, Büyük Patlama’dan bu yana sadece 1026
nanosaniye geçmifltir. Evrenin tümünde yaln›zca
1075 atom bulundu¤u düflünülmektedir. Saman-
yolu galaksisinin milyarlarca güneflten olufltu¤u-
nu, ve milyarlarca da galaksi bulundu¤unu düflü-
nürseniz, bu baya¤› bir atom yapar. Bu baya¤›
büyük say›, olas› satranç hamleleri ile cücelefltiril-
mifltir. Satranç oldukça çetrefilli bir oyundur!

Hiçbir bilgisayar bu olas›l›k a¤ac›n› hesapla-
maya kalk›flmayacakt›r. Bir satranç bilgisayar›n›n
yapt›¤›, satranç tahtas›n›n pozisyonlar a¤ac›n› 10
ya da 20 hamle ileri götürmektir. Her bir pozis-
yon için yaklafl›k 20 olas› hamle bulundu¤u var-
say›ld›¤›nda, befl-düzeyli bir a¤açta 3.200.000
olas› pozisyon bulunmaktad›r. On-düzeyli bir
a¤açta 10,000,000,000,000 (10 trilyon) pozis-
yon vard›r. Bir bilgisayar›n hesaplayabilece¤i
a¤aç derinli¤i, oyunu oynayan bilgisayar›n h›z›yla
do¤ru orant›l›d›r. En h›zl› bilgisayarlar, saniyede
milyonlarca olas› hamleyi üretip de¤erlendirebilir-
ler.

Bilgisayar bir kez a¤ac› ürettikten sonra,
“oyun tahtas› pozisyonlar›n› da de¤erlendirmek”
durumundad›r. Yani yapaca¤›,oyun tahtas›ndaki
tafllara bak›p, bu aranjman›n “iyi” ya da “kötü”
olup olmad›¤›na karar verecektir. Bunu,”de¤er-
lendirme fonksiyonunu” kullanarak yapar. En ba-
sit olas› fonksiyon, sadece her iki taraf›n tafllar›-
n› saymak olabilir. E¤er bilgisayar beyaz tafllar›
oynuyor ve belli bir oyun pozisyonu 11 beyaz ve
9 siyah tafl gösteriyorsa, en basit de¤erlendirme
fonksiyonu flöyle olabilir:

11 – 9 = 2
Görüldü¤ü üzere bu formül, satranç için çok

basittir, çünkü satrançta baz› tafllar di¤erlerinden
daha de¤erlidir. O yüzden formül, tafllar›n cinsine
göre bir a¤›rl›k ( de¤er) atayabilir. Programc›
program› haz›rlarken, oyun tahtas›n›n pozisyonu,

merkezin kontrol alt›nda tutulmas›, vezirin sald›-
r›ya ne kadar aç›k oldu¤u gibi tonlarca paramet-
reyi ekleyerek, de¤erlendirme fonksiyonunu daha
da karmafl›k hale getirir. Fonksiyon ne kadar kar-
mafl›klafl›rsa karmafl›klafls›n, son tahlilde o oyun
tahtas›n›n “iyili¤i” aç›s›ndan tek bir olas›l›¤a iner.
ÜÜçç--ddüüzzeeyyllii AA¤¤aaçç fifieekkllii

Afla¤›daki diyagram, üç hamle ilerisine bakan
ve ona göre nihai oyun tahtas› pozisyonlar›n› de-
¤erlendiren üç-düzeyli a¤ac› göstermektedir.

Bilgisayar beyaz tafllarla oynamaktad›r. Siyah
s›ras›n› oynam›fl ve oyun tahtas› pozisyonunu a¤a-
c›n tepesindeki tek noktada b›rakm›flt›r. Bu a¤a-
ca göre beyaz üç olas› hamle yapabilir. Bu üç ola-
s› hamlenin her birine karfl›l›k siyah, üç olas›
hamle yapabilir. Bu dokuz olas› hamlenin her bi-
rine karfl›l›k beyaz, iki olas› hamle yapabilir.(Ger-
çek hayatta herhangi bir pozisyondan yap›labile-

cek toplam hamle say›s› 20 ya da o civarda bir
say›d›r, ancak bunu flekillefltirebilmek zor olacak-
t›r.)

Ne yap›laca¤›na karar verebilmek için bilgisa-
yar a¤aca bakar ve yukar›dan afla¤›ya do¤ru çal›-
fl›r. Siyah›n alaca¤› her bir pozisyondan (ki bu
maksimum pozisyondur), en iyi pozisyonu bulaca-
¤›n› varsayarak yapar hesaplamalar›n›.

Bir düzey yukar›da, siyah›n olas› en kötü po-
zisyonu (yani minimumu) seçece¤ini varsayar:

Sonuç olarak, en üst üç say›n›n maksimumu-
nu al›r: 7. Bu bilgisayar›n yapaca¤› hamledir. Si-
yah bir kez hamlesini yapt›ktan sonra beyaz, yeni
bir a¤aç üretip bir sonraki hamlesinin ne olaca¤›-
n› saptayabilmak için oyun tahtas›n›n bütün po-
zisyonlar›n› de¤erlendirerek bu ifllemi tekrarlar.

Bu yaklafl›ma, üretti¤i a¤açta yukar› do¤ru ç›kar-
ken maksimumlarla minimumlar aras›nda gidip

geldi¤i için minimaks algoritmas› denir. Alfa be-
ta budamas› denen bir teknik uygulanarak algo-
ritman›n iki kat› h›zl› çal›flmas› ve daha az belle-
¤e gereksinim duymas› sa¤lanabilir. Gördü¤ünüz
gibi ifllem tümüyle mekaniktir ve her hangi bir
düflünce içermez. Belli bir derinlikteki a¤aç için-
deki olas› tüm oyun tahtas› pozisyonlar›na bir de-
¤erlendirme fonksiyonu uygulayan kaba bir he-
saplama iflleminden baflka bir fley de¤ildir.

N a s › l  Ç a l › fl › r

Oyunun Bafllang›c›

Beyaz›n 20 
olas› hamlesi

Siyah›n olas› hamlelerinden birisine
karfl› beyaz›n 20 ya da 
o civarda olas› hamlesi  

Beyaz›n olas› hamlelerinden 
birisine karfl› siyah›n 

20 olas› hamlesi
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