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Satrancg ve

Yapay Zeka

atrancin bundan

1.500 yil 6nce

Hindistan'da
ortaya ¢iktigl
ddsunuldyor. O zamanki
adi “caturanga” idi.
Bu Sanskritce sozclk
“dort unsurdan” yani
piyade, stvari, fil ve
savas arabalarindan
olusan ordu anlamina
geliyor. Oyun once
Pers imparatorlugu’na
oradan Araplara ve

en nihayet ispanya

ve Sicilya Uzerinden
Avrupa’ya ulasti sonra
da butun dinyaya. ..
Demek ki satrang
yuzyillardir cok genis bir
cografyada oynaniyor.
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Ve yine ylzyillardir
insanlar hep sunu
merak ediyor: Satrang
¢ozUlebilir bir oyun
mu? Yani her iki taraf
da “kusursuz” oynarsa
sonug varsayimsal
olarak mutlak bir
kesinlikle onceden
belirlenebilir mi?
Matematigin onemli
arastirma alanlarindan
“oyunlar teorisi” bu
soruya olumlu bir cevap
veriyor: Evet, satranc
¢ozulebilir bir oyundur
cunku:

1. Sonludur. Elli hamle
ve Ug kez tekrarlama
kurall sayesinde

oyunun bir noktada
mat ya da beraberlikle
bitmesi garanti altina
alinmistir.

2. Ortaya ¢ikan her
pozisyon oyuncularin
gozleri onundedir

ve rakiplerinin
yapabilecekleri
hamleler de bellidir.
Yani gizli bilgi ve sans
unsuru yoktur. Bu
nedenle de satrang
“deterministik” bir
oyundur.

3. iki kisilik sifir
toplamli bir oyundur
(birinin kazanci
digerinin kaybidir).

4. Geriye dogru
¢ozUmleme teoride
de olsa mumkunddar.
Yani mumkun olan
tim hamleler agacinin
en sonunda yer

alan butin mat ve
beraberlik konumlari
belirlendikten sonra
bir onceki konumlarda
hangi hamlenin bu
sonuca goturdugu
belirlenir ve bu islem
baslangica kadar geriye
dogru surdurulebilir.

BUtln bunlarin anlami

sudur: Optimal (yani en
iyi) hamlelerle oynanan
satrang oyunlarinda

ya hep beyaz kazanir




va hep siyah kazanir

ya da oyun hep
beraberlikle biter. Baska
bir deyisle daima en iyi
hamlelerin oynandigi
oyunlarin bazilarini

beyazin, bazilarini

da siyahin kazanmasi
ve bazi oyunlarin ise
beraberlikle bitmesi
mumkun degildir. Boyle
olmakla birlikte bizler
buglin hald sonucun

ne oldugunu (beyaz
veya siyah icin kazang
m1 yoksa beraberlik

mi) bilmiyoruz. Cunku
bugin icin en gugclu
bilgisayarlarla bile
muhtemel hamle agacini
¢tkarmamiz mumkin

degil (yaklasik 10" oyun
varyasyonu vardir, buna
Shannon sayisi denir). Yani
anlayacaginiz, satrang
teoride ¢ozUlebilir

bir oyundur ama
cOzulebilmis degildir. ...
Henuz!

Satrancin “cozulebilirligi”
ile iliskili bir diger

kadim soru da insani
yenebilecek bir satrang
makinesinin yapilip
yapllamayacagiydi.

Bu konuda ilk “hileli”
denemeler 18. yluzyilin
sonlarina kadar uzaniyor.
1770 yilinda Wolfgang von
Kempelen tarafindan ilk
“sozde” satrang otomat

yapildi. “Mekanik
- Tark” aduyla bilinen
- ve Avrupa'da biiyik

ilgi goren bu otomat
gercekten de Ustun bir
performansla oynuyordu.

Yenmeyi basardigi

oyuncular arasinda
Benjamin Franklin ve
Napoleon Boneparte

gibi Unluler de vardi!

Ne var ki bu alet gercek
bir otomat degildi ve
icindeki bir bolmeye

bir “insan” oyuncu
gizleniyordu. Yani s6z
konusu olan “yapay”
degil, basbayagr “dogal”
zekaydi! Sonraki yillarda bu
satrang otomatinin Ajeeb
(1868) ve Mephisto (1878)
gibi benzerleri de ortaya
¢iktl. Bunlar gercekten

de “dUstnen” makineler

i olmasalar da gordukleri

blyuk ilgi en azindan
boyle bir makine hayalinin

~ ya da dzleminin eskiden

beri insanlarin zihninde yer
ettigini gosterir.

Gercek anlamda

ilk otonom satrang
makinesi ise 1912 yilinda
Ispanyol mihendis ve
mucit Leonardo Torres
Quevedo (1852-1936)
tarafindan gelistirilen
"El Ajedrecista"dir. Bu
elektromekanik cihaz
her ne kadar yalnizca
sinirl bir oyun sonunu
(kale ve sah ile saha
karsi) insan mudahalesi
olmadan oynayabiliyorsa
da en kestirme yoldan
olmamakla birlikte
mutlaka rakibi mat
edebiliyordu. Bu cihaz
satrang tarihindeki ilk
bilgisayar kabul ediliyor.

Satrancta yapay zeka
uygulamalari esas
olarak ikinci Diinya
Savasi’ndan sonra hiz
kazandi. Amerikali
matematikci Claude
Shannon’un 1950 yilinda
yazdigr “Programming
a Computer for

“Mekanik Turk” adh ilk satrang otomatinin mekanik
duzenegini ortaya koyan bir bakir gravar
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ispanyol miihendis Quevedo
tarafindan gelistirilen El
Ajedrecista yani “Satranc
Oyuncusu”

Playing Chess” adli
makale bu konudaki

ilk onemli adimlardan
sayilir. Onun ardindan
bilgisayar biliminin
kurucularindan olan,
savas sirasinda Alman
sifrelerinin kirilmasinda
kritik rol oynayan

ingiliz matematikgi ve
kriptolog Alan Turing
1957’de teorik olarak
kagit Uzerinde satrang
oynayabilen bir program
yazdi. IBM, 1957 yilinda
teorinin otesine gecerek
bir satran¢ oyununu
bastan sona oynayabilen
ilk satrang programini
gelistirdi. 1960'l ve

70'li yillarda satrang
motorlarinin glcl daha
derin arama yapabilen
algoritmalarla artti. Bir
elektrik muhendisi olan
dlnya satrang sampiyonu
CM Mikhail Botvinnik de
hamle secimi teknikleri

Uzerine makaleler yazarak |

algoritmalarin stratejik
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gelisimine katkida
bulundu. 1980’1 yillar
satran¢ motorlarinin
hizla glclendigi donemdi.

Feng-hsiung Hsu, Thomas

Ananthraman ve Murray
Campbell 1988 yilinda
tarihte blyuk usta (GM)
dlzeyinde bir oyuncuyu
bir turnuva oyununda
yenen ilk makine olan

Deep Thought’u gelistirdi.

Deep Thought’un
yenmeyi basardigi

ilk Ust duzey satrang
oyuncusu, Danimarkali
GM Bent Larsen’in ta
kendisiydi! Bununla
birlikte Deep Thought
bir yil sonra donemin
dinya sampiyonu Garry
Kasparov ile oynadigr iki

oyunluk magi 2-0 kaybetti.
IBM tarafindan gelistirilen |

ve Deep Thought’'un
daha ileri bir versiyonu
olan Deep Blue da 1996
yilinda altr oyunluk bir
magcta Kasparov’a 4-2
skorla yenildi. Hem
buyuk ustalar hem de
muhendisler tarafindan
guglendirilmis Deep
Blue’nun yeni bir
surimu bir yil sonra
Kasparov'u 3,5-2,5
skorla yenmeyi basard.
Oysa Kasparov daha
onceleri bir bilgisayarin
bir blyuk ustayr asla
yenemeyecegini iddia
etmisti. Bir donum

noktasi olarak kabul edilen |

bu olay, yapay zekanin
insan zekasinin seviyesine

ulasabileceginin bir isareti

olarak goruldd.

Sonraki 20 yilda satrang
oynayan bilgisayarlarin
performansi istikrarli
ama yavas bir sekilde
artmaya devam etti.
Fritz, Shredder ve Rybka
gibi motorlar satrang
dinyasina hizla girdi.
Bunlar, oyun agacinda
ortaya ¢ikan pozisyonlari
tas Ustanlugu, alan
hakimiyeti, acik hatlar,
avantajli piyon yapilari
gibi kendilerine onceden
tanitilan gesitli kriterlere
gore degerlendirerek

ve gereksiz varyantlari
hesaplama disi birakarak
yani “budayarak”
oynuyordu. insanlar
arasinda oynanmis
oyunlardan olusan ¢ok

genis oyun veri tabanlari,
acihis kitaplarr ve oyun
sonu veri tabanlari da bu
motorlarin bilgi kaynaklari
arasinda yer aliyordu.
2010’larin basinda
sahneye ¢ikan Stockfish o
zamana kadar kullanima
giren motorlarin en
glclistydu ve uzun
zaman zirvede kaldi. Ta ki
Google’in DeepMind ekibi
tarafindan gelistirilen
AlphaZero ortaya cikana
kadar. ..

Google’in DeepMind
ekibinin 2017 yilinda
satranc dunyasina
tanittigr yapay sinir

agl destekli AlphaZero,
Stockfish de dahil olmak
Uzere 0 zamana kadar
bilinen motorlarin hepsini
de alt etti. Onu farkli

budi priyanto /iStock



yapan acilis kitaplari,
oyun ici ve oyun

sonu veri tabanlariyla
egitilmeden yani

hic insan bilgisi
kullanmadan yalnizca
kendi kendine
oynayarak satrang
ogrenmis olmasiydi.
Yalnizca dokuz saatlik
bir egitimden sonra
Stockfish ile karsilasan
AlphaZero 100 oyunluk
bir macgta onu hezimete
ugratti (28 kazang, 0
kayip ve 72 beraberlik).
Uzmanlar ¢ok
gecmeden iki motor
arasinda su farklihklari
saptadi:

Stockfish, oyunu somut
hesaplara, materyal
dengesine ve taktik
dogruluga dayali

olarak ele aliyordu. Bu
nedenle glvenli, hatasiz
ve teknik acidan son
derece saglam bir oyun
sergiliyordu. AlphaZero
ise oyununu uzun vadeli
stratejik baski Gizerine
kuruyordu. Materyali
mutlak bir deger olarak
degil; alan, zaman ve
inisiyatif karsiliginda
feda edilebilecek bir arac
olarak gortyordu. Bu da
onun oyunlarina daha
sezgisel, akicl ve insan
gozune estetik gelen bir
karakter kazandiriyordu.
Ornek olarak tipik bir
AlphaZero hamlesi
verelim (Diyagram 1).
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Diyagram 1
AlphaZero-Stockfish,
2017
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Yukarida Sah-

Hint savunmasinin
oynandigi oyunda
AlphaZero’nun 6. h4l
hamlesinden sonraki
konumu goriyoruz.
Bu hamle satrancin
bilinen kurallarini
altlst ediyor. Beyazin,
daha taslarin gelisimini
tamamlamadan, sahini
gluvene almadan
boyle bir hamle
yapmasl bilinenlere
de sezgilere de aykiri.
Bu da motorun
ddsinus tarzinin
insanlarinkinden ne
kadar farkli oldugunu
gosteriyor.

AlphaZero oyunda
daha sonra 10. h5!

ve 16. hél ile siyahi
daha da sikistirdi.
ilerleyen hamlelerde tas
fedalariyla Stockfish’in
taslari arasindaki
duzeni bozdu ve

parlak bir saldiriyla
kazandi. AlphaZero’nun
baska oyunlarda da
erkenden h4-h5-h6

dizisini oynadigimnin
gozlenmesiyle 2017°den
sonraki yillarda insanlar
arasinda 15. hamleden
once h4 oynanmasl
ddeta moda haline
geldil

AlphaZero sonraki
yillarda glincellenmedi
ve acik kaynak

haline getirilmedi.
Bununla birlikte
yalnizca satrangta
degil, bilgisayar
biliminde de derin
bir iz biraktr ve yapay
sinir agi tabanh yapay
zeka uygulamalari
giderek yayginlasti.
Stockfish de yuksek
hesaplama glcinu
sinir agl mimarisi ile
birlestirerek 3.400°Un
Uzerinde bir Elo
puaniyla gindmuzin
en kuvvetli satranc
motoru haline geldi ve
itibarini geri kazand!

Yapay zekanin satrang
dinyasindaki glincel
etkisine gelince...
GUndmuzin modern
satran¢ motorlari
(Stockfish, LCZero)
3.400'Un Uzerinde Elo
puanina sahiptir. Bu da
dunyanin en iyi insan
oyuncusunun (yaklasik
2.850+) cok otesindedir.
Blyuk ustalar artik
acilis teorilerini ve
rakiplerini analiz etmek
icin bu motorlari

kullaniyor. Oyun
tarzlarinda da onemli
degisiklikler oldu.
Sonuglari uzun vadede
gorulecek pozisyonel
piyon ve kalite fedalari
olaganlastr. Sahin
guvenligi kavrami
degisti. Sah oyun
ortasinda merkeze
dogru yuruyebiliyor
ve rok (sah ve kale ile
yapilan 0zel hamle)
gecikebiliyor. Rakibin
potansiyel planlarini
onleyen sessiz hamleler
stk gorulur oldu. Bu
yaklasimin tatsiz bir
sonucu da uzun ve
sikici baski oyunlarinin
cogalmasi oldu.

Ancak sonug olarak
ustalarin yapay zeka
sayesinde dogmalardan
siyrildiklari, daha
cesur, esnek, uzun
vadeli ve stratejik
olarak daha derin bir
tarz benimsedikleri
soylenebilir.

Ayin Sorularn

Google Deepmind
arastirmacilari, 2025
yilinda yayinladiklari bir
makalede yapay zeka
ile Uretilmis etUtlerden
ornekler sundu.

Burada Lichess cevrim
ici satran¢ oynama
platformunda oynanmis
dort milyon pozisyon
ve veri seti olarak
kullaniimis.
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Yapay zeka, bunlardan
yararlanarak estetik
deger, orijinallik,
paradoksal ve tek
¢OzUmll olma gibi
kriterlere uygun
satrang bilmeceleri
Uretmis. Bunlar Unlt
etltct Amatzia Avni ile
bluyuk ustalar Jonathan
Levitt ve Matthew
Sadler tarafindan
degerlendirilmis. Ayin
sorularr olarak biz

de sizlere bunlardan
bazilarini sunuyoruz.
Bakalim yapay zekanin
“kurdugu” bu bilmeceleri
cozebilecek misiniz?

Diyagram 2
o 2 & 4
i i B 4
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5 A a ‘g)__'
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3
; 9
1

Beyaz oynar ve kazanir.

Diyagram 3
7 A
6| & A
s|lA R L
(LA A -4
3 A e
2 A A

Beyaz oynar ve kazanir.
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Diyagram 4
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Beyaz oynar ve kazanir.

Gegen Ay
Sorulan
Problemlerin
Coziimleri

Gegen ay sizlere bir
zamanlarin Unli oyuncusu
Oldrich Duras’'in oynadigi
bir oyundan taktiksel

bir soru ve yine ona

ait bir problem ve ettt
sormustuk. Simdi bunlarin
cozumlerini veriyoruz.

Diyagram 5 |
Duras-Spielmann
Prestany, 1912 |

: i ®
7 A
6 )4 A
s|] A4 ABAER
4 A é\i_'

3 A Q

2 =

a b 4 d e f g h

Sira beyazda, nasil kazanir?

Cozum:

1.vg3!

Bu muhtesem hamle
ile beyaz nadir gorulen

¢cift yonlu bir batarya
- olusturuyor. Tehdit 2.

Kxe8# ama ayni zamanda

de'daki veziri de istiyor.
- Siyahin segenekleri ok
sinirh:

" 1...Vxh6+ 2. Vh3! Vd6 3.
- Sh1 598 4. Kxe8+ $f7 5.

Kh8 ve siyah terk etti.

Diyagram 6
Sachove Listy, 1902
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Beyaz oynar ve kazanir.
Cozum: 1. Kdé!

Siyahin iki secenegi var:

) 1...5xd6 2. Sc8 Kcl+ 3.
Sd8 +

© b) 1..Kc1 2. Kc6 Kxc6 3.
- $a7 +-

Gercek yasamdan ¢ikmisa

benzeyen kisa ve hos bir
etut.

8
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Bu problemde

| kalesi,

Diyagram 7
Narodni Listy, 1930
Besincilik Odill

Beyaz oynar ve (¢ hamlede
. mat eder.

- CozGm: 1. Ke6 (tehdit 2.
- Kéxe5+/Vxe5+ ve sonraki
- hamlede mat)

a) 1...5xe6 2. Vxg6+ Kf6
3. Afa;

' b) 1...5xe4 2. Vg4+ Kf4 3.
- Af6#;

) 1...KF5 2. Vd8+ Sxe4 3.
Vag#.

«. n»

a” ve
“b” varyantlarinda

siyahin hem veziri hem de

«_»

¢” varyantinda ise

veziri agmazda
~ kalyor. Ustelik batin
. mat pozisyonlari

“model” ozellikte. H





