Sussex Qniversitesi'nde astronomi profesorii olan John D.
Barrow, Imkansizlik - Bilimin Sinirlari ve Sinirlarin Bilimi adli
kitabinda, gecmisi biiyik basarilarla dolu bilimin nerede
duracagini, daha dogrusu bir yerde durup durmayacagini
sorguluyor. Bilginin sinirlarini aragtiran, heniiz Tiirkceye
cevrilmemis bu kitaptan kisa bir alinti...

Zihnimizin dogasi Evren'i anlama yete-
negimizi sinirliyor mu? Bu, lizerinde diisii-
niilmesi gereken bir olasilik gibi goriini-
yor. insan zihninin de bir tarihgesi var,
uzun ve karmasik bir tarihce. insanin di-
dger biitiin organlari gibi zihin de ge¢mis-
ten bugiine, deneme-yanilmanin ne yone
gidecegi belli olmayan yolunu izleyerek
geldi. Kiiciik, rastgele degisiklikler, zih-
nin hayatta kalmaya ve iiremeye destek
saglama yetenegi tarafindan elendi. Bii-
tiin yeteneklerimiz ge¢misten miras kaldi.
Bu yeteneklerin gelecekteki amaclar icin
onceden programlanamadigi dogruysa,
yeteneklerimizin Evren'i anlama konusun-
da gelecekteki girisimlerimizde pek yarar-
Ii olmayacagi sdylenebilir.

insana ait ozelliklerin cogu hayatta
kalma acisindan belli bir degere sahiptir.
Dil miithis yararlidir. Oysa diger ozellikler
dil kadar yararh degildir. Neden esneriz?
Neden kulak memelerimiz var? Neden
miizikten hoslaniriz? Bdyle sorular iizeri-
ne kafa yordukea, bazi durumlarda, en es-
ki atalarimizin uzun bir siire boyunca ya-
sadiklari ortamlarda yararli olmus 6zellik-
lerini miras aldigimizi kabul etmek zorun-
da kalinz. Ote yandan, yalnizca digerleri-
nin bir yan liriinii olan 6zelliklere de sahi-
biz. Bu da, etkileyici zihinsel yetenekleri-
mizin ¢cogunun, belirli bir yetenegin kaliti-
mini desteklemek iizere isleyen dogal se-
cilimin dogrudan bir sonucu olmayabile-
cegi anlamina geliyor. Bu yetenekler yal-
nizca, artik var olmayan ortamlara uyum
saglama siirecinin yan iiriinleri olabilir.

insan beyni Evren'de karsilastigimiz
en karmasik seydir. Yaklasik bir buguk ki-
logram agirhgindadir. Ancak bu kiigiik
kiitlenin icinde, yiiz milyar sinir hiicresi
arasindaki hayret verici dlclide karmasik
baglanti agi yer alir. Beyin, viicut ve cev-
reyle ilgili bilgileri alir, kol ve bacaklara
kumanda eder ve hala gizemini koruyan
yontemlerle bilgileri saklar. Ogrenir, ha-
tirlar, unutur, hayal kurar, yaratir. Neyse
ki bu gizem yavas yavas ¢oziiliiyor. insan
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beyniyle insan yapimi bilgisayarlarin or-
tak noktalari var. Beynimiz, kendisinin
yerlesik bir parcasi olmayan her tiirlii
programi ("yaziimi") "calistirma" yetene-
gine sahip. Satran¢ oynamayi dgrenebili-
yor, uzun bélme islemleri yapabiliyor ve-
ya cok oOzellesmis baska etkinlikler ger-
ceklestirebiliyoruz. Ancak bu esnekligin
temelinde, kisisel bilgisayarlarin salt oku-
nur bellegine (ROM) benzeyen, farkl
programlari calistirma yetenegini sagla-
yan ve tiim becerilerimizi, diisiinme hizi-
mizi ve 0grenme yeteneklerimizi belirle-
yen yerlesik bir sistem var.

insan zihninin isleyisi dylesine etkileyi-
ci ki, sinirlari konusunda kolaylikla alda-
nabiliriz. Bu zamana dek yaptigimiz en
biiyiik bilgisayar, insan beyninin karma-
stkhigi, yeni kosullara uyumlulugu ve der-
li topluluguyla karsilastirildiginda bir hay-
li soniik kalir. Evet, siiper bilgisayarlar
belirli yetenekler acisindan insan beynini
geride birakti, ozellikle de basit, tekrar
eden isleri gerceklestirme hizinda. Ancak
yeni kosullara uyarlanamamalarina ve
kendileri hakkinda 6grenme yetenekleri-
nin olmamasina katlanmak gerekiyor. Sa-
niyede 200 milyon pozisyonu inceleyebi-
len IBM’in satrang bilgisayari Deep Blue
ile biiyiik olasilikla gelmis ge¢mis en giic-
lii satran¢ oyuncusu olan diinya sampiyo-
nu Gary Kasparov arasindaki satran¢ mac-
lari Ozellesmis bilgisayar becerisi konu-
sunda iyi bir ornektir. 1996 yilindaki ilk
karsilasmada ilk oyunun beklenmedik bi-
cimde berabere bitmesinden sonra Kaspa-
rov, Deep Blue'nun sahip olmadigi bir
oyun tarzina yonelerek durumu lehine ce-
virdi. Bu oyun tarzinda, oyunun genel sey-
rini kavramak (stratejik "Onsezi") gereki-
yordu. Sonunda Kasparov 3 galibiyet, 1
maglubiyet ve 2 beraberlikle karsilasmayi
kolayca kazanacakti. Deep Blue'nun
1997'deki yeni modeli ¢ok daha giicliiy-
dii. Kasparov kotii oynadi ve yenildi. Ge-
lecekte Deep Blue daha da giiclii olacak
gibi goriintiyor.

John 0. Barrow
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Deep Blue, onceki biitiin satran¢ bilgi-
sayarlarindan ¢ok daha iistiin ve bu ol
dukca ozellesmis etkinlikte pek ¢ok insa-
ni perisan eder. Ancak, satran¢ program-
larini basarizliga ugratan basit satrang
problemleri de var...
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Beyaz oynar ve siyahi beraberlige zor-
lar. Bu problem insanlar icin basitse de,
1993 yapimi satran¢ oynama programi
Deep Thought icin o kadar da basit degil-
di. Siyah beyaza gore sayica ¢ok iistiin,
ancak beyaz, piyonlarinin olusturdugu de-
linemez hattin arkasinda sahini saga sola
oynatarak yenilgiden kurtulabilir. Bu he-
men her "insan-oyuncunun" kolayca bula-
bilecegi bir secenek. Oysa beyazi Deep
Thought oynadiginda hemen piyonla si-
yah kaleyi alma hatasini yapti. Bu hamle
beyaz piyon hattinda gedik acar ve beya-
zin durumunu umutsuz hale getirir.



