
Zihnimizin do¤as› Evren'i anlama yete-
ne¤imizi s›n›rl›yor mu? Bu, üzerinde düflü-
nülmesi gereken bir olas›l›k gibi görünü-
yor. ‹nsan zihninin de bir tarihçesi var,
uzun ve karmafl›k bir tarihçe. ‹nsan›n di-
¤er bütün organlar› gibi zihin de geçmifl-
ten bugüne, deneme-yan›lman›n ne yöne
gidece¤i belli olmayan yolunu izleyerek
geldi. Küçük, rastgele de¤ifliklikler, zih-
nin hayatta kalmaya ve üremeye destek
sa¤lama yetene¤i taraf›ndan elendi. Bü-
tün yeteneklerimiz geçmiflten miras kald›.
Bu yeteneklerin gelecekteki amaçlar için
önceden programlanamad›¤› do¤ruysa,
yeteneklerimizin Evren'i anlama konusun-
da gelecekteki giriflimlerimizde pek yarar-
l› olmayaca¤› söylenebilir.

‹nsana ait özelliklerin ço¤u hayatta
kalma aç›s›ndan belli bir de¤ere sahiptir.
Dil müthifl yararl›d›r. Oysa di¤er özellikler
dil kadar yararl› de¤ildir. Neden esneriz?
Neden kulak memelerimiz var? Neden
müzikten hofllan›r›z? Böyle sorular üzeri-
ne kafa yordukça, baz› durumlarda, en es-
ki atalar›m›z›n uzun bir süre boyunca ya-
flad›klar› ortamlarda yararl› olmufl özellik-
lerini miras ald›¤›m›z› kabul etmek zorun-
da kal›r›z. Öte yandan, yaln›zca di¤erleri-
nin bir yan ürünü olan özelliklere de sahi-
biz. Bu da, etkileyici zihinsel yetenekleri-
mizin ço¤unun, belirli bir yetene¤in kal›t›-
m›n› desteklemek üzere iflleyen do¤al se-
çilimin do¤rudan bir sonucu olmayabile-
ce¤i anlam›na geliyor. Bu yetenekler yal-
n›zca, art›k var olmayan ortamlara uyum
sa¤lama sürecinin yan ürünleri olabilir.

‹nsan beyni Evren'de karfl›laflt›¤›m›z
en karmafl›k fleydir. Yaklafl›k bir buçuk ki-
logram a¤›rl›¤›ndad›r. Ancak bu küçük
kütlenin içinde, yüz milyar sinir hücresi
aras›ndaki hayret verici ölçüde karmafl›k
ba¤lant› a¤› yer al›r. Beyin, vücut ve çev-
reyle ilgili bilgileri al›r, kol ve bacaklara
kumanda eder ve hâlâ gizemini koruyan
yöntemlerle bilgileri saklar. Ö¤renir, ha-
t›rlar, unutur, hayal kurar, yarat›r. Neyse
ki bu gizem yavafl yavafl çözülüyor. ‹nsan

Deep Blue, önceki bütün satranç bilgi-
sayarlar›ndan çok daha üstün ve bu ol-
dukça özelleflmifl etkinlikte pek çok insa-
n› periflan eder. Ancak, satranç program-
lar›n› baflar›zl›¤a u¤ratan basit satranç
problemleri de var…

Beyaz oynar ve siyah› beraberli¤e zor-
lar. Bu problem insanlar için basitse de,
1993 yap›m› satranç oynama program›
Deep Thought için o kadar da basit de¤il-
di. Siyah beyaza göre say›ca çok üstün,
ancak beyaz, piyonlar›n›n oluflturdu¤u de-
linemez hatt›n arkas›nda flah›n› sa¤a sola
oynatarak yenilgiden kurtulabilir. Bu he-
men her "insan-oyuncunun" kolayca bula-
bilece¤i bir seçenek. Oysa beyaz› Deep
Thought oynad›¤›nda hemen piyonla si-
yah kaleyi alma hatas›n› yapt›. Bu hamle
beyaz piyon hatt›nda gedik açar ve beya-
z›n durumunu umutsuz hale getirir.

beyniyle insan yap›m› bilgisayarlar›n or-
tak noktalar› var. Beynimiz, kendisinin
yerleflik bir parças› olmayan her türlü
program› ("yaz›l›m›") "çal›flt›rma" yetene-
¤ine sahip. Satranç oynamay› ö¤renebili-
yor, uzun bölme ifllemleri yapabiliyor ve-
ya çok özelleflmifl baflka etkinlikler ger-
çeklefltirebiliyoruz. Ancak bu esnekli¤in
temelinde, kiflisel bilgisayarlar›n salt oku-
nur belle¤ine (ROM) benzeyen, farkl›
programlar› çal›flt›rma yetene¤ini sa¤la-
yan ve tüm becerilerimizi, düflünme h›z›-
m›z› ve ö¤renme yeteneklerimizi belirle-
yen yerleflik bir sistem var. 

‹nsan zihninin iflleyifli öylesine etkileyi-
ci ki, s›n›rlar› konusunda kolayl›kla alda-
nabiliriz. Bu zamana dek yapt›¤›m›z en
büyük bilgisayar, insan beyninin karma-
fl›kl›¤›, yeni koflullara uyumlulu¤u ve der-
li toplulu¤uyla karfl›laflt›r›ld›¤›nda bir hay-
li sönük kal›r. Evet, süper bilgisayarlar
belirli yetenekler aç›s›ndan insan beynini
geride b›rakt›, özellikle de basit, tekrar
eden iflleri gerçeklefltirme h›z›nda. Ancak
yeni koflullara uyarlanamamalar›na ve
kendileri hakk›nda ö¤renme yetenekleri-
nin olmamas›na katlanmak gerekiyor. Sa-
niyede 200 milyon pozisyonu inceleyebi-
len IBM’in satranç bilgisayar› Deep Blue
ile büyük olas›l›kla gelmifl geçmifl en güç-
lü satranç oyuncusu olan dünya flampiyo-
nu Gary Kasparov aras›ndaki satranç maç-
lar› özelleflmifl bilgisayar becerisi konu-
sunda iyi bir örnektir. 1996 y›l›ndaki ilk
karfl›laflmada ilk oyunun beklenmedik bi-
çimde berabere bitmesinden sonra Kaspa-
rov, Deep Blue'nun sahip olmad›¤› bir
oyun tarz›na yönelerek durumu lehine çe-
virdi. Bu oyun tarz›nda, oyunun genel sey-
rini kavramak (stratejik "önsezi") gereki-
yordu. Sonunda Kasparov 3 galibiyet, 1
ma¤lubiyet ve 2 beraberlikle karfl›laflmay›
kolayca kazanacakt›. Deep Blue'nun
1997'deki yeni modeli çok daha güçlüy-
dü. Kasparov kötü oynad› ve yenildi. Ge-
lecekte Deep Blue daha da güçlü olacak
gibi görünüyor.
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