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  بھ روایت موزه تاریخ كامپیوتر پنجاه سال شطرنج كامپیوتري 
  

  :هاشار
را در  ایرانیـان شـطرنج  . به غرب وارد شده است) از طریق هند(احتمال زیاد از ایران  شطرنج یک بازي بسیار قدیمی است که به

پانزده قرن به عنوان یک بازي فکـري و اسـتراتژیک، محبـوب     این بازي. اند کرده د در زمان انوشیروان بازي می بعد از میلا 576
از آن یـاد   (Schach Mat) <شـاه مـات  > ه در خاورمیانه و در برخی متون فارسـی بـا عنـوان   طوري ک به. جامعه بوده است

یـل عمومیـت    یکی دیگر از دلا. وارد زبان انگلیسی گردیده است تبدیل شده و Checkmate شده است که همین لغت به می
تعدادي مهـره بـراي همگـان     ساده به همراهیعنی یک صفحه . نیازي آن به ابزارها و ادوات خاص بوده است بی یافتن این بازي،

گیرنـد و   ساده است و کودکان بسیاري از سنین پایین هـم آن را فـرا مـی    در ضمن آموختن نحوه بازي نیز. قابل تهیه بوده است
ازي به به طوري که این ب. ساده کرده است نویسی آن را نیز همین آسانی بازي و تعداد قوانین مشخص آن، برنامه. کنند می بازي

ترغیـب   اي بـراي آن  هایی بوده است که متخصصان کامپیوتر به نوشتن برنامه نخستین بازي دلیل تعداد قوانین محدود، از جمله
دي، هنگامی که تصمیم گرفتند کامپیوترهـا را بـه حـل     میلا 1940در حقیقت نخستین پیشروان دنیاي کامپیوتر در دهه . اند شده

  .رفتند هاي شطرنج کامپیوتري  ، به سرعت به سمت نوشتن نخستین برنامهبگمارند مسائل دنیاي واقعی
  

  :پیشینھ

گردد، بلکه باید حـدود   بازنمی 1940دهه  باز به زمان ساخت نخستین کامپیوترها در هاي شطرنج همه، داستان اولین ماشین با این
 سیاستمدار و مخترع، یـک ماشـین مکـانیکی     لن،کمپ زمانی که ولفگانگ فون. برسیم 1770سال به عقب برویم تا به سال 170

مجارسـتان   -ماریا ترزا از اشراف امپراتوري اتریش  کمپلن این دستگاه را براي سرگرمی. را اختراع کرد Turk باز با نام شطرنج
هوشـمند سـروکار   ماشینی  برد که با داد و ترزا گمان می به نحو جالبی حرکات شطرنج را انجام می باز این ماشین شطرنج. ساخت

 .دارد

سال از همه جا سردرآورد و حتی  85 به سرعت در سراسر اروپا پیچید و مقبول طبع بسیاري قرار گرفت و در طی Turk آوازه 
بازي  با آن) مخترع نخستین ماشین محاسبه مکانیکی(فرانکلین و حتی چارلز بابیج  مشاهیري همچون ناپلئون بناپارت، بنجامین

 .کردند

محفظـه زیـرین    دانستند کـه فـردي کـه در    باز مکانیکی نبودند و نمی رفته در این شطرنج کار به بسیاري از افراد متوجه حقهالبته 
تواند همانند یک فرد  نمایانگر ماشینی بود که می Turk حال دهد، اما در هر دستگاه پنهان شده است، حرکات بازي را انجام می

  .یک فرد متفکر به نظر بیایدحداقل همانند  متفکر عمل کند یا

 توانست بعضی کارهاي خودکار، از جمله نواختن موسـیقی را  ساخته شد که می automata پس از این ماشین، در اروپا ماشین
  .رسید دي به پایان میلا 1900هاي  ها در حدود سال اما عمر این ماشین. انجام دهد

طبیعت را  ش کردند ماهیت هاي غیرفیزیکی رفتند و تلا ضی به سراغ سیستمهاي ریا بنیان یعنی هنگامی که دانشمندان با کمک
  رادیو، ساخت چیزهایی همچون اتومبیل، هواپیما، تصاویر متحرك، ها در اوایل قرن بیستم و ابتدا، به ش این تلا. بندي کنند فرمول

هـایی همچـون نظریـه کوانتـوم، شـیمی       نظریـه  اما از دیگر سو، .هاي تهویه هوا انجامید تلویزیونی و سیستم پخش  ضبط صدا،
  .ها زاده شدند نسبیت انیشتن از کنار آن ارگانیک، کشف ساختار اتم و نظریه



  
  .با ھمسرش شطرنج بازی می کند )براندنبرگدر منطقھ (شاه اوتوی چھارم 

  )تصویر سازی مربوط بھ قرن چھارم میلادی است(
  

 .هاي محاسب پدید آمـد  عات برآمدند و نیاز به ماشین خودکارکردن پردازش اطلا صددها در ها و دولت متعاقب همین امر، شرکت
هـا   که در جنگ جهانی دوم اسـتفاده از آن  دي، سبب شد میلا 1920و  1910هاي الکترونیکی در دهه  یعنی ساخته شدن ماشین

هـا هرگـز در    ماشـین  خستین سازندگان ایـن البته ن. هاي محاسب الکترونیکی هموار گردد ماشین رونق بگیرد و راه براي ساخت
  .نبودند »ماشین متفکر« اندیشه ساخت

  
  

  
  میلادی ١٩۵٧تخیلی مربوط بھ سال  –ماشین متفکر، روی جلد یک مجموعھ علمی 

  
  
  

  
  



  
  آسا مغز غول

  

. را گشـود  <تفکر ماشـینی > توسعه میلادي، راه 1940نیست که ضرورت ساخت کامپیوترهاي الکترونیکی در اواخر دهه  کیش
موضـوع   توان گفت که از کدام علـم، بـه طـور دقیـق، کـدام      تابد و نمی نهایت می تا بی هاي اندیشمندانه در حقیقت پرتو فعالیت

 .گردد استنتاج می

هـا بـه هـوش     حـل آن  کامپیوتري ساخت که شطرنج بازي کند، معلوم نیست که نتوان سایر مسائلی را کـه  در واقع اگر بتوان  
تـرین دانشـمندان علـوم کـامپیوتر محسـوب       انگلیسی که یکی از بـزرگ  آلن تورینگ. یازمند است، به کامپیوترها سپردانسانی ن

اي از  بسـط داد کـه نمونـه    کـرد و تئـوري یـک برنامـه شـطرنج کـامپیوتري را       کار می <ساخت یک مغز >ایده شود، روي می
 .شود هاي هوشمند محسوب می ماشین

نداشت، نخستین برنامه شـطرنج کـامپیوتري را نوشـت، و آن را روي     ه به کامپیوتري هم دسترسیک 1947وي حتی در سال   
  .پذیر بودن آن را اثبات نمود کرد و انجام کاغذ آزمایش

اسـتفاده    هـاي خـلا   مپ ها از لا ساخت آن دي پا به عرصه نهادند که در میلا 1950کامپیوترهاي تجاري در اواسط دهه  نخستین
را داشتند و به همین  کردن و تغییر وضعیت  تر امکان سوییچ هاي قدیمی تر از رله هزاران بار سریع ها صدها یا مپ این لا. شده بود

  .انجامید، با سرعتی باورنکردنی انجام دهند طول می ها به توانستند محاسباتی را که براي انسان ماه سبب می

  

  آغازین يها حرکت

کامپیوتري با نام مارك (کرد  هاي الکترونیکی جدید کار می یکی از این ماشین ان تورینگ که رويدکتر دیتریش پرنیز، از همکار
 1951توانست اولـین برنامـه محـدود شـطرنج را در سـال       وي. برنامه شطرنج کامپیوتري را دنبال کرد) در دانشگاه منچستر 1

قـدرت نداشـتند، وي    فی براي انجام یک بازي کامل شـطرنج کامپیوترهاي موجود آن زمان به اندازه کا از آن جایی که. بنویسد
 <مـات در دو حرکـت  > روي آن اجرا کرد که با نام مسئله یک بازي که تنها دو حرکت با مات کردن حریف فاصله داشت را

  .شد شناخته می

رنامه شطرنج کامل را یک ب 1958کرد، در سال  می کار IBM ت متحده، الکس برنشتاین که در شرکت طرف دیگر در ایالا از 
کامپیوتر براي انجام هر حرکت بازي، بـه هشـت دقیقـه وقـت احتیـاج       این  .شد اجرا IBM 704 نوشت که روي کامپیوتر

 .داشت

کرد و حرکات خروجی یا حرکات کامپیوتر نیز  می ها سوییچ بود که به عنوان ورودي عمل کاربري این بازي، یک پانل با ده ابطر
هاي ارزیـابی ماشـین و    روش هاي تئوري هاي شطرنج در واقع پایه ها و سایر برنامه این برنامه. شد می م ر اعلااز طریق یک چاپگ

  .نهادند حل ممکن را بنیاد  یافتن بهترین راه

  



  

  IBMالکس برنشتاین، برنامھ نویس شرکت 

  

کارنگی ملون، به همراه  دانشگاه نمونه، نخستین پژوهشگران هوش مصنوعی، آلن نیوویل و هربرت سیمون از به عنوان
دي  میلا 1950هاي شطرنج را در اوایل دهه  بنیادي برنامه هاي بعضی از ایده Rand Corporation شاو از شرکت کلیف

به این . کرد روشی شهودي پیدا می ، روشی گام به گام بود که بهترین حرکت بازي را به NSSها با نام برنامه آن .توسعه دادند
از  این برنامه به طور خاص. داد تا بتواند بهتر به نتیجه برسد بازي را کاهش می ها تعداد حرکات ممکن در الگوریتم آنترتیب 

 .نمود می به این منظور استفاده beta pruning-alph و روش minimax الگوریتم

بسازد و بهترین و بدترین حرکت ممکن  بازي از حرکات ممکن در »درخت«داد یک ماکس به کامپیوتر اجازه می مینی الگوریتم 
احتمال رسیدن به  هایی از درخت که کمترین داد که از شاخه بتا نیز این امکان را می -آلفا  روش. را از این طریق محاسبه نماید

یوتري دو هاي کامپ در حال حاضر نیز اغلب بازي. جویی گردد صرفه نظر شود تا در زمان انجام محاسبات نتیجه را دارند، صرف
هاي مهم دنیا به کامپیوتر  دانشجویان دانشگاه ، اغلب1960در اوایل دهه  .می نماید استفادهها  ها و روش الگوریتم نفره از این

همین دانشجویان  گروهی از 1959در سال . هاي شطرنج وجود داشت امکان کار بیشتر روي برنامه دسترسی داشتند و در نتیجه
ها بر مبناي  برنامه آن. مشغول شدند   IBM 7090کامپیوتر باز براي اي شطرنج ه نوشتن برنامهدست ب  MITدر دانشگاه

یعنی زمان  1962سال  برنامه این دانشجویان در. کارتی روي موضوع هوش مصنوعی انجام داده بود مک تحقیقاتی بود که جان
 با نام MIT نویس دیگري در دانشگاه برنامه . شد محسوب می اي آماتور التحصیلیشان کامل شد، اما هنوز برنامه فارغ

 Richard Greenblattپنجاه روش محاسباتی شهودي  وي. تر کند به آن برنامه توجه کرد و تصمیم گرفت آن را کامل
این برنامه . نوشت DEC PDP- 6براي یک کامپیوتر  Machack VIبا نام هاي شطرنج را به برنامه افزود و برنامه را بازي

را کسب کند؛  1400امتیاز  در یک مسابقه شطرنج براي نخستین بار مقابل یک انسان بازي کرد و توانست  1967سال در
این موفقیت سبب شد که توجه بیشتري به این حوزه جلب . دبیرستان است امتیازي که متناسب با یک بازیکن خوب در سطح

ها به قدري  سال آینده، ماشین گفته بود که طی بیست 1965ل هربرت سیمون روانشناس و محقق هوش مصنوعی در سا .شود
 .دهد، انجام دهند انسان انجام می توانند هر کاري که یک توانا خواهند شد که می

 

  نیروي بی خرد



 هاي دانشمندان فعال در این حوزه ، انجمن1970در دهه . ها ادامه یافت دانشگاه فعالیت روي شطرنج کامپیوتري همچنان در
نه شطرنج کامپیوتري توسط  همین منظور مسابقات سالا به .هاي خود را با یکدیگر به اشتراك بگذارند میم گرفتند یافتهتص

هاي   برنامه برپا شد تا هم محیطی براي تبادل افکار باشد و هم محملی براي رقابت  (ACM)هاي محاسب انجمن ماشین
 افتادند و همه در ها و کامپیوترها اغلب در هنگام مسابقه از کار می برنامه کنند که از دوره نخست نقل می .مختلف پدید آید

  .کرد اضافه می این موضوع هم باعث خنده بود و هم تجربیات همه را. تکاپوي رفع اشکال بودند

  

  

  

ش  گران تلانخستین پژوهش. شد ت، سرعت پردازش کامپیوترها نیز هر دو سال یک بار، دو برابر می همزمان با این تحولا
 . هاي شطرنج کامپیوتري را طوري بنویسند که برنامه همانند انسان بازي کند کردند برنامه می

پژوهشگران را بر آن   تر، نسل جدید افزارهاي سریع اما ساخت سخت. یعنی به روش شهودي بتواند بهترین حرکت را انتخاب کند
ها حرکت ممکن در بازي  ها نیز استفاده کنند و بتوانند میلیون عت ماشینوه بر در نظر داشتن روش شهودي، از سر داشت که علا

 . دهند ها انجام نمی را ارزیابی نمایند؛ یعنی دقیقاً همان کاري که انسان

 خرد  کن تامپسون و جو کاندان، با استفاده از رویکرد نیروي بی. هاي بل انجام شد و در آزمایشگاه 1977این کار در سال 
orce) (Brute Fباز با نام یک کامپیوتر خاص شطرنج Belle با استفاده از  1980این کامپیوتر در سال . را طراحی کردند

هزار وضعیت  160به یک مینی کامپیوتر متصل گردید و توانست »کننده صفحه ارزیابی«و  »ساز حرکت«مدارات خاصی به نام 
  .مختلف را در ثانیه محاسبه کند

  



  

  

ري، در حقیقت شطرنج کامپیوتري را متحول ساخت و توانست در مسابقات شطرنج  ِ هفده هزاردلا افزارِ خاص این سخت
شد،  ري اجرا می را که روي یک سوپر کامپیوتر ده میلیون دلا  Crayبرنامه  (NACCC)ت متحده کامپیوتري شمال ایالا

 . شکست دهد
 

  KAISSAو) از دانشگاه نورث وسترن ) CHESSهایی مانند و برنامه Belle ندهایی مان در حقیقت در این دوران ماشین
  .ها همچنان مورد استفاده هستند ها یا متدهاي جدیدي را به حوزه شطرنج کامپیوتري افزودند که بعضی از آن ویژگی) از روسیه)

  

  



وجو به جاي  ایش عمق درخت جستبراي افزIterative Deepening ها روشی است به نام؛  یکی از قدرتمندترین آن
توان در زمان کوتاهی به بهترین حرکت ممکن دست  با این تکنیک می. وجوي مسیرهاي ثابت در درخت افزایش تعداد جست

 .یافت
 

، دیوید لوي، استاد بزرگ شطرنج قرار 1968در سال . ها نبودند البته هنوز کامپیوترها آماده دست و پنجه نرم کردن با انسان
 .وفی را با جان مک کارتی گذاشتمعر

  
ده سال بعد یعنی در . اي نوشته نخواهد شد که بتواند وي را شکست دهد او با مک کارتی شرط بست که در ده سال آینده برنامه

یز کارتی ن اي حریف کامپیوتري خود را شکست داد و برنده مسابقه با مک و در محل نمایشگاه ملی کانادا، لوي طی مسابقه 1978
 .گردید

  
 CHESS 4.7هاي آن زمان به  هیچ کدام از برنامه ...> :گوید لوي در این زمینه می. اي بود که لوي با آن مسابقه داد برنامه

  4.7ها بود و مسابقه با نسخه  سرآغاز خوب بازي کردن برنامه CHESS 4.5 اما برنامه. کردند اندازه کافی خوب بازي نمی
  .ها را ثابت کنم ن داد که بتوانم برتري انسانآن این امکان را به م

  

  

  

  کوچک ولی قوي

پا به عرصه نهادند و  PET و کمودورTRS- 80، 2درست همان موقعی که لوي برنده شد، کامپیوترهاي خانگی مانند اپل
 .ها باز کرد آمدن این کامپیوترها خیلی زود پاي شطرنج کامپیوتري را به خانه



  
البته قبل از عرضه عمومی و تجاري این . توانست شطرنج بازي کند ا داشتن یک میکروکامپیوتر میطوري که هر کس ب به

  .هاي شطرنج کامپیوتري براي سرگرمی نوشته شده بودند ها، برنامه برنامه
 

ها نسخه  ناز این برنامه میلیو. و توسط پیتر جنینگ نوشته شده بود 1976نام داشت که در سال  Microchess ها یکی از آن
 Personalاین برنامه را شرکت .شود هاي کامپیوتري نیز محسوب می فروخته شد که در ضمن یکی از نخستین بازي

 Softwareافزار صفحه گسترده کامپیوتري، یعنی  خرید و سود حاصل از فروش آن را در راه ساخت و بازاریابی نخستین نرم
  .گذاري نمود کالک سرمایه ویزي

 
ترین این  یکی از موفق. افزاري شروع به فروش کامپیوترهاي خاص بازي شطرنج کردند هاي نرم ، شرکت1980دهه در اوایل 

تر از یک  بود و در سطحی پایین  Fidelity Electronicsنام داشت که محصول شرکت Chess Challengerها  نمونه
  .کرد باز آماتور بازي می شطرنج

  

  

  

ساختند و به  ً امکان ارزیابی بازي را فراهم می مثلا. کردند د که امکانات جالبی را به کاربران ارائه میهاي دیگري نیز بودن دستگاه
ً وقتی بازیکن حرکتی  ها بود که مثلا یکی از این نمونه Boris .دادند این طریق به نوآوران امکان بهینه ساختن بازیشان را می

  …دادم که من ترجیح می :کرد ونه اظهارنظر میگ داد، او درباره حرکت وي این را انجام می
 

هاي کامپیوتري  مسابقات جهانی قهرمانی شطرنج. ها رقابت کامپیوترها با یکدیگر نیز رونق خاصی یافته بود در همین سال
 (WMCCC) ت؛ افزار توسعه یاف هاي تولیدکننده نرم این مسابقات با حمایت شرکت. شروع شد 1980به همین منظور در سال

    .ها کمک کند ت آن تواند به افزایش فروش محصولا ها می کردند پیروزي در این رقابت ها فکر می زیرا شرکت

ها سبب شد که  ش این تلا. افزودند تا در رقابت سال آینده پیروز شوند نویسان بر کیفیت و کارایی کدهایشان می هر سال برنامه
 1989ً در سال  مثلا .بیفتند main frameافزارهاي شطرنج روي کامپیوترهاي  ا نرمها به فکر رقابت ب اندك این برنامه اندك



فریم شش  که روي یک مین AWITشد، توانست برنامه شطرنج  که روي کامپیوترهاي شخصی اجرا می Sargonبرنامه 
  .شد را شکست دهد ري اجرا می میلیون دلا

  رقابت با بزرگان

تري معطوف کردند؛ شکست  بزرگ  اي کامپیوتري، بعضی محققان توجه خود را به چالشه همزمان با افزایش مهارت شطرنج
توسط اد فردکین  Fredkinو از طرف دانشگاه کارنگی ملون، جایزه  1980در سال ! باز در جهان دادن بهترین انسان شطرنج
  .به همین منظور معرفی شد

اي بود   ر متعلق به برنامه ترین جایزه به ارزش یکصدهزاردلا بزرگ. شد هاي کامپیوتري اهدا می این جایزه در سه سطح به شطرنج
که این جایزه توسط این دانشگاه معرفی شد، به دلیل آن بود که اساساً  البته این. که بتواند در مسابقات جهانی شطرنج برنده شود

  .ي تبدیل شده بوددانشگاه کارنگی ملون به یکی از مراکز اصلی تحقیق در زمینه شطرنج کامپیوتر

طراحی  ChipTest و  Hitechهاي و رقیب به طور مستقل کامپیوترهایی را با نام  ، دو گروه محقق1980در اواسط دهه 
هاي  افزار سریع را با توانایی خرد سخت نویسی متفاوتی داشتند، اما هر دو، نیروي بی هاي برنامه این دو ماشین روش. کردند

را طراحی  Deep Thought  پس از مدتی ماشین دیگري به نام ChipTestگروه سازنده . ردندک افزاري ترکیب می نرم
  .کرد

جایزه نخست فردکین را به عنوان نخستین سیستمی که در سطح یک استاد بزرگ شطرنج  1989این ماشین توانست در سال 
  .کند، تصاحب کند بازي می) امتیاز 2500تر از  بالا(

. توانستند در مسابقات شطرنج کامپیوتري، کامپیوترهاي دیگر را مغلوب کنند  Deep Thoughtمو ه  Hitechالبته هم
  Deepدر مقابل(رسن  و بنت لا  (Hitechدر مقابل(استاد بزرگ آرنولد دنکر  1988ها توانسته بودند در سال  پیش از این آن
Thought) برنامه (رنجی که روي یک میکروکامپیوتر اجرا شد برنامه شط 1994حتی چند سال بعد در سال . را شکست دهند
که توسط شرکت اینتل برگزار شد،  »انسان در مقابل ماشین«ت متحده را در مسابقات  توانست استاد بزرگ ایالا) دیوید کیتینگر
  .شکست دهد

  آبی عمیق

ه بتواند از عهده آن برآید، فقط باید باز دنیا باشد، براي ساخت کامپیوتري ک وقتی که هدف، شکست دادن بهترین انسان شطرنج
پیوست تا به کار ساخت  IBM به Thought  Deep عضو کلیدي پروژه 1989در سال  :IBM .به دنبال یک نام بود

نخستین مسابقه بین آن دو  .کامپیوتري مشغول شود که هدفش شکست دادن قهرمان شطرنج جهان، یعنی گري کاسپاروف بود
هاي فراوانی  در آن مسابقه کاسپاروف برنده شد، ولی گروه سازنده درس .برگزار گردید 1989رك در سال در آکادمی علوم نیویو

هاي مورد نیازشان را  افزار و پردازنده را از آن مسابقه گرفتند و هفت سال تمام روي ماشین مورد نظرشان کار کردند تا نرم
  .بسازند

توانست یکصد میلیون  آبی عمیق در آن زمان می. تغییرنام داد ue Deep Blبه Deep Thought ماشین 1996در سال 
دیگر   حالا. توانست بین نُه تا یازده حرکت آتی حریف را حدس بزند به بیان دیگر، می. موقعیت بازي را در یک ثانیه ارزیابی کند

دلفیا،  در فیلاACM نه انجمن س سالادر کنفران. گروه متقاعد شده بود که زمان رویارویی مجدد با کاسپاروف فرا رسیده است
در نخستین مسابقه، آبی عمیق توانست کاسپاروف را شکست دهد و رکوردي را براي خود . شش مسابقه با یکدیگر برگزار کردند



 اب به تیمدر پایان مسابقه کاسپاروف خط. اما این پایان رقابت نبود؛ زیرا کاسپاروف مسابقه را با نتیجه چهار بر دو برد. ثبت نمود
 IBMکند حقیقتاً این ماشین عمیق و همانند یک استاد بازي می« :گفت که.«  

IBM تیم آبی عمیق به شدت به . اي را در سال آینده پذیرفت بار دیگر تقاضاي انجام مسابقه کرد و کاسپاروف انجام مسابقه
نبرد با سایر استادان بزرگ شطرنج بهینه ساخت و به آزمون افزار را در  افزار را دو برابر کرد و توان نرم تکاپو افتاد، توان سخت

مسابقه نخست را کاسپاروف برد، اما . شش مسابقه برگزار شد. بار دیگر صحنه رقابت آن دو بود 1997منهتن در ماه می . گذاشت
زي کردن بود، اما قواي آبی عمیق بدون نیاز به تجدید قوا آماده با. گیر بود بازي سخت و نفس. در مسابقه دوم بازنده شد

با انجام اشتباهاتی، بازي را به آبی  هاي دیگر انجام شد و سرانجام کاسپاروف در بازي آخر، بازي. کاسپاروف تحلیل رفته بود
  . زمانی بود که انسان در بازي شطرنج از کامپیوتر شکست خورد 1997یازده می . عمیق واگذار کرد

توانست دویست میلیون وضعیت مختلف بازي را در یک ثانیه  امپیوتري قرار گرفت که میدر این مسابقه، انسان در مقابل ک
از تحلیل بازي کاسپاروف مشخص شد که وي در آمادگی کامل قرار نداشته است و نتوانسته است بهترین بازي . ارزیابی کند

  .خود را ارائه کند

. فت و در این بازي، کاسپاروف تلاش کرد از انسانیت دفاع کندنشریات آن زمان نوشتند که نبردي بین انسان و ماشین درگر
معتقد است که آن  John Searle پروفسور. نبود <انسان و ماشین  >البته واقعیت این است که آن بازي، به طور کامل نبرد

که در دل آن  Turk ماننده. نویس آبی عمیق برگزار شد بازي هم نبرد انسان با انسان بود؛ زیرا بین کاسپاروف و تیم برنامه
  .هاي انسانی نهفته است اي است که درون آن قابلیت برد، آبی عمیق نیز جعبه انسانی نهفته بود که بازي شطرنج را به پیش می

  



  

  

  

  

  آینده چھ خواھد شد؟

توان روي یک  را می هاي آبی عمیق بازي. اند هاي شطرنج کامپیوتري بیش از گذشته توسعه و تکامل یافته در حال حاضر برنامه
ها قرار داشت، به کامپیوترهاي  در آن Deep Blue قدرت دو کابینت بزرگی که. کامپیوتر شخصی یا کامپیوتر جیبی اجرا کرد

اکنون بسیاري معتقدند که آبی عمیق را باید هوشمند به . یک گوشی تلفن همراه منتقل شده است  تري، حتی در اندازه کوچک
  .دهند باز را شکست می هاي شطرنج درصد از انسا 99اي است که تقریباً  ري به اندازه هاي صد دلا ین برنامهقدرت ا. حساب آورد

یک نوجوان . چیزهاي دیگري نیز تغییر کرده است. کنند ها براي آموزش استفاده می بسیاري از استادان بزرگ از این برنامه
تواند  ها می سازي آن گ روي اینترنت دسترسی داشته باشد و با شبیههاي استادان بزر تواند به همه بازي دبیرستانی می

  .هاي خود را افزایش دهد مهارت



آبی عمیق توانسته . اند هاي کامپیوتري، انسان و ماشین در این زمینه بسیار به هم نزدیک شده با توان محاسباتی میلیونیِ برنامه
ماشین «ولی آیا این به معناي داشتن . باز را شکست دهد انسان شطرنجاست با تکیه بر قدرت محاسباتی عظیم خود، بهترین 

  است؟ »متفکر

این ماشین تنها یک ماشین بسیار . دانم گوید که من هرگز آبی عمیق را هوشمند نمی موراي کمپل، از اعضاي تیم آبی عمیق می
: گفت کند که می آلن تورینگ اشاره میوي به گفته . کند عالی حل مسئله است که در یک حوزه خیلی خاص، خوب عمل می

هاي زیادي با  رسد هنوز سال پس به نظر می ».ها مرتکب حماقت شود وقتی یک ماشین هوشمند است که همانند انسان«
  .ساخت یک ماشین متفکر فاصله داریم
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