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W 1997 rok miata miejsce niezwykta bitwa. Ludzie starli sie z
maszynami. Rase ludzka reprezentowat Garri Kasparow, wazgcy 80
kg, Rosjanin, korzystajgcy z ok. 100 mld neurondéw a po stronie
maszyn stat Deep Blue, system komputerowy zamkniety w dwéch
czarnych szafach wazacych w sumie 1,4 t i wyposazony w 32
wezty po 8 procesordow kazdy. Te pamietng bitwe, ktéra
zakonczyta sie w dniu 11 maja przegralismy.. 0d jakiego$ czasu
analizuje przyczyny porazki ludzko$ci i jej konsekwencje.

Oczywiscie ta pamietna bitwa byta walka szachowg. Kasparow z
tytutem szachowego arcymistrza byt déwczesnie niepokonanym
szachistg co pozwolito mu reprezentowa¢ ludzkos¢. Pokona%t
nawet pierwszg wersje Deep Blue w roku 1996 (w 1997 r.
przegrat z ulepszong wersjg nazywang rowniez nieoficjalnie
Deeper Blue lub Deep Blue II). Deep Blue to system komputerowy
opracowany przez firme IBM przy wsparciu najlepszych
szachistéw, ktdorego celem jest jedynie gra w szachy. Komputer
IBM mogt przeanalizowa¢ 200 mln mozliwych ruchéw na sekunde,
podczas gdy Kasparow.. 2.

Teoretycznie tak nierdéwng walke powinien przegraé¢ cztowiek.
Maszyna nie meczy sie, pracuje szybciej, nie popeinia btedéw,
a nawet jak gtosity plakaty promujgce walke Kasparowa z Deep
Blue — nie mruga. Cztowiek ma jednak coS czego maszyna nie
posiada — kreatywnos¢. Maszyna moze jedynie realizowad
program, ktdéry zostat spisany na jej krzemowych procesorach.
Kasparow wygrat w 1996 r., bo szybko przejrzat sposdéb gry
komputera i wykorzystywat jego stabosci oraz fakt, ze maszyna
nie moze zmieni¢ raz wprowadzonych polecen. Tak byto tez
podczas pierwszej partii szachowej rok pdézZzniej. Pierwszg z
o$miu partii cztowiek wygrat zdecydowanie. Maszyna grata jak
debiutant. Kasparow po pierwszej partii stwierdzit, ze by*a to
pestka, a maszyna po prostu jest ,gtupia”, dlatego nigdy nie
pokona cztowieka, nie wzniesie sie do jego poziomu
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inteligencji. Jednak podczas drugiej partii nastepnego dnia
zdarzyto sie co$ niespodziewanego co w koncu doprowadzito do
catkowitej przegranej rodzaju ludzkiego.

W 36 ruchu maszyna wykonata ruch, ktdérego nie powinna byta
wykonac¢. Program komputerowy miat zapisane w swoich
procesorach rézne utozenia szachowe i miliardy mozliwych
posuniec¢, a kazdemu ruchowi przypisana byta stata wartos¢
punktowa. Jedne ruchy (,lepsze”) byty wyzej punktowane od
innych (,gorszych”). Maszyna wybierata, wiec wyzej punktowane
posuniecia i pozwalato to Kasparowowi przejrzec jej sposob gry
i zrozumieé¢, ktdére posuniecia sg dla niej cenne. Kasparow
grajgc czarnymi dat Deep Blue mozliwosS¢ przesuniecia swojej
krélowej w gitagb swojego terytorium na pole b6. Oczekiwat
wtasnie takiego 36 ruchu maszyny, gdyz maszyna grata w sposdb
agresywny korzystajgc z kazdej mozliwo$ci przesuniecia gry na
pole przeciwnika. Deep Blue jednak po nieco ponad 4 minutowym
,namysle” nie dokonat ruchu krdélowa (hetmanem), ktéry mdgiby
da¢ Kasparowowi sporg przewage w przysztos$ci i zbit swoim
pionem piona Kasparowa z pozycji b5 (ktérego Kasparow umies$cit
tam w széstym ruchu w tej partii). Ruch ten zszokowat
szachowego arcymistrza. Kasparow stwierdzit potem, ze grajgc w
tej partii z komputerem miat wrazenie, ze gra z ,czym$”
przejawiajgcym inteligencje. Doszedt do wniosku, ze to
niemozliwe i do konca gry twierdzit, iz kto$ musiat dokona¢
manipulacji. Byt przekonany, ze jaki$ pracownik IBM zablokowa%
maszynie mozliwo$¢ wykonania ztego ruchu krélowg i dokonat
ruchu pionem. Szachista byt tak wstrzas$niety, iz jak twierdzit
nie mégt pozniej skupi¢ sie na grze zastanawiajgc sie w koétko
nad stynnym juz ruchem nr 36. Drugg partie Kasparow poddat.
Ostatecznie po 6 przepisowych rundach Kasparow przegrat z
komputerem 3,5 do 2,5. Na wszystkich konferencjach prasowych
po kazdej partii cztowiek przekonywat, ze mielismy do
czynienia z oszustwem. Twierdzit, ze przed 36 ruchem maszyna
zastanawiata sie prawie 15 minut, sporo dtuzej niz przy innych
ruchach. W sam raz aby kto$ zablokowat komputer i dokonat
ruchu ,recznie”. W rzeczywistosci 36 ruch zajat* maszynie ok. 4



minut, a wczed$niejszy ruch nr 35 trwat ok. 14 minut, wiec
prawdopodobnie Kasparow pomylit tutaj fakty pod wptywem
emocji. Pozbawiona emocji maszyna nie mogta odpowiedzie¢. Jej
programisci ttumaczyli, ze nie zasz*o zadne oszustwo a
Kasparow nie docenia przeciwnika, gdyz nie jest to zwykty
komputer. Nalezy réwniez zaznaczy¢, ze po kazdej partii
pracownicy IBM wprowadzali zmiany w programie komputera biorac
pod uwage gre Kasparowa, ale w trakcie samej gry nikt nie
manipulowat przy Deep Blue.

Co wiec sie wydarzyto? Czy 36 ruch drugiej partii szachowego
meczu Kasparow vs Deep Blue byt przejawem uzyskania przez
maszyne Swiadomo$ci? Czy komputer wykazat sie w tym momencie
nieprzewidywalng kreatywnoscig do tej pory dostepng wytacznie
cztowiekowi?

Po latach jeden z programistéw Deep Blue przekazat mediom
informacje, ze ich komputer wygrat.. przez przypadek. Podczas
pierwszej partii maszyna miat*a wykonal pewien losowy
nielogiczny ruch (nr 44) z powodu btedu w oprogramowaniu.
Programisci po skonczonej partii mieli naprawic btad, ale coS$
przeoczyli. 36 ruch maszyny w kolejnej partii miatby by¢
wtasnie wynikiem b*edu w programie. Btedu, ktdérego Kasparow
nie mégt zrozumieé¢ i ktdéry stat sie jego obsesjg, gdyz nie
mégt poja¢ jak ,krzemowy mézg” mdégt wykonaé¢ ten dobry ruch,
niezgodny z instrukcjami zapisanymi w procesorach.

Ten przypadek pokazat nam jedng bardzo wazng rzecz odnoszaca
sie do wyzszos$ci ludzi nad maszynami. Ludzie sie
nieprzewidywalni, popetniajg btedy ale sg tez kreatywni.
Programy komputerowe nie sg kreatywne i nie popetniaja btedéw,
chyba ze takie btedne postepowanie majg wpisane w instrukcje.
Realizujg jedynie to co zapisze w ich kodzie zero-jedynkowym
cztowiek. Dlatego Kasparow wygrywat, gdyz mégt %tatwo
zorientowal sie w trakcie gry co zapisano w kodzie programu i
wykorzysta¢ stabosci metalowego przeciwnika. Komputer mégt
wygra¢ z cztowiekiem jedynie przez przypadek, w wyniku b%tedu.
Dopdoki maszyny nie stang sie nieprzewidywalne, to znaczy,



dopdki nie damy im mozliwoS$ci zejs$cia z wytyczonej $ciezki, a
co za tym idzie réwniez popetnienia btedu nie doréwnaja nam.
Biorgc pod uwage, ze btad w maszynie, bunt wobec instrukcji
jest czym$ czego programisci starajg sie unika¢ wyglada na to,
ze komputery szybko nam nie zagrozg. Moze to dobrze?
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