Jak przegraliSmy z maszynami
Autor tekstu: Mariusz Sobkowiak

W 1997 rok miala miejsce niezwykfa bitwa. Ludzie starli sie z maszynami. Rase ludzkg

reprezentowat Garri Kasparow, wazacy 80 kg, Rosjanin, korzystajacy z ok. 100 mld neuronéw a po
stronie maszyn stat Deep Blue, system komputerowy zamkniety w dwéch czarnych szafach
wazacych w sumie 1,4 t i wyposazony w 32 wezly po 8 procesorow kazdy. Te pamietng bitwe, ktora
zakonczyla sie w dniu 11 maja przegraliSmy... Od jakiego$ czasu analizuje przyczyny porazki
ludzkosci i jej konsekwencje.

Oczywiscie ta pamietna bitwa byta walka szachowa. Kasparow z tytutem szachowego
arcymistrza byt déwczesnie niepokonanym szachistg co pozwolito mu reprezentowac ludzkosc.
Pokonat nawet pierwszg wersje Deep Blue w roku 1996 (w 1997 r. przegrat z ulepszong wersjq
nazywang réwniez nieoficjalnie Deeper Blue lub Deep Blue II). Deep Blue to system komputerowy
opracowany przez firme IBM przy wsparciu najlepszych szachistéw, ktérego celem jest jedynie gra
w szachy. Komputer IBM magt przeanalizowa¢ 200 min mozliwych ruchdw na sekunde, podczas gdy
Kasparow...2.

Teoretycznie tak nieréwng walke powinien przegrac¢ cziowiek. Maszyna nie meczy sie, pracuje
szybciej, nie popetnia btedow, a nawet jak glosity plakaty promujgce walke Kasparowa z Deep Blue
— nie mruga. Czlowiek ma jednak co$ czego maszyna nie posiada — kreatywnos$¢. Maszyna moze
jedynie realizowac¢ program, ktory zostat spisany na jej krzemowych procesorach. Kasparow wygrat
w 1996 r., bo szybko przejrzat sposdb gry komputera i wykorzystywat jego stabosci oraz fakt, ze
maszyna nie moze zmieni¢ raz wprowadzonych polecen. Tak byto tez podczas pierwszej partii
szachowej rok pdzniej. Pierwszg z osmiu partii cztowiek wygrat zdecydowanie. Maszyna grafa jak
debiutant. Kasparow po pierwszej partii stwierdzit, ze byla to pestka, a maszyna po prostu jest
~glupia", dlatego nigdy nie pokona cztowieka, nie wzniesie sie do jego poziomu inteligencji. Jednak
podczas drugiej partii nastepnego dnia zdarzylo sie co$ niespodziewanego co w koricu doprowadzito
do catkowitej przegranej rodzaju ludzkiego.

W 36 ruchu maszyna wykonata ruch, ktdérego nie powinna byta wykonaé. Program
komputerowy miat zapisane w swoich procesorach rézne utozenia szachowe i miliardy mozliwych
posunie¢, a kazdemu ruchowi przypisana byta stata wartos¢ punktowa. Jedne ruchy (,lepsze") byly
wyzej punktowane od innych (,gorszych"). Maszyna wybierata, wiec wyzej punktowane posuniecia
i pozwalato to Kasparowowi przejrzec jej sposéb gry i zrozumieé, ktére posuniecia sg dla niej cenne.
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Kasparow grajac czarnymi dat Deep Blue mozliwo$¢ przesuniecia swojej krolowej w glab
swojego terytorium na pole b6. Oczekiwat wiasnie takiego 36 ruchu maszyny, gdyz maszyna grata
w sposOb agresywny korzystajac z kazdej mozliwosci przesuniecia gry na pole przeciwnika. Deep
Blue jednak po nieco ponad 4 minutowym ,namysle" nie dokonat ruchu krélowg (hetmanem), ktory
mogtby daé¢ Kasparowowi sporg przewage w przysztosci i zbit swoim pionem piona Kasparowa
z pozycji b5 (ktérego Kasparow umiescit tam w szdstym ruchu w tej partii). Ruch ten zszokowat
szachowego arcymistrza (na zatgczonym obrazku widzg Panstwo dwa ruchy Deep Blue —
oczekiwany ruch krdlowg i rzeczywisty ruch pionem). Kasparow stwierdzit potem, ze grajac w tej
partii z komputerem miat wrazenie, ze gra z ,czyms" przejawiajgcym inteligencje. Doszedt do
wniosku, ze to niemozliwe i do konca gry twierdzit, iz ktoS musiat dokona¢ manipulacji. Byt
przekonany, ze jaki$ pracownik IBM zablokowat maszynie mozliwos¢ wykonania ztego ruchu krélowg
i dokonat ruchu pionem. Szachista byt tak wstrzasniety, iz jak twierdzit nie mdgt pdzniej skupic¢ sie na
grze zastanawiajac sie w kétko nad stynnym juz ruchem nr 36. Drugg partie Kasparow poddat.
Ostatecznie po 6 przepisowych rundach Kasparow przegrat z komputerem 3” do 2”. Na wszystkich
konferencjach prasowych po kazdej partii cziowiek 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 wczesniejszy ruch nr 35 trwat ok. 14 minut,
wiec prawdopodobnie Kasparow pomylit tutaj fakty pod wptywem emocji. Pozbawiona emocji
maszyna nie mogta odpowiedzie¢. Jej programisci tlumaczyli, ze nie zaszlo Zadne oszustwo
a Kasparow nie docenia przeciwnika, gdyz nie jest to zwykly komputer. Nalezy réwniez zaznaczyc,
ze po kazdej partii pracownicy IBM wprowadzali zmiany w programie komputera biorgc 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 swiadomosci? 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 miata wykona¢ pewien losowy
nielogiczny ruch (nr 44) z powodu btedu w oprogramowaniu. Programisci po skonczonej partii mieli
naprawi¢ biad, ale co$ przeoczyli. 36 ruch maszyny w kolejnej partii miatby by¢ wtasnie wynikiem
btedu w programie. Btedu, ktérego Kasparow nie mogt zrozumiec i ktory stat sie jego obsesja, gdyz
nie mogt pojac jak ,krzemowy moézg" mogt wykonac ten dobry ruch, niezgodny z instrukcjami
zapisanymi w procesorach.

Ten przypadek pokazat nam jedna bardzo wazng rzecz odnoszacy sie do wyzszosci ludzi nad
maszynami. Ludzie sie nieprzewidywalni, popetniajq btedy ale s tez kreatywni. Programy
komputerowe nie sg kreatywne i nie popetniajg btedéw, chyba ze takie btedne postepowanie majg
wpisane w instrukcje. Realizujg jedynie to co zapisze w ich kodzie zero-jedynkowym cziowiek.
Dlatego Kasparow wygrywat, gdyz modgt tatwo zorientowac sie w trakcie gry co zapisano w kodzie
programu i wykorzysta¢ stabosci metalowego przeciwnika. Komputer mégt wygrac¢ z cztowiekiem
jedynie przez przypadek, w wyniku btedu. Dopoki maszyny nie stang sie nieprzewidywalne, to
znaczy, dopoki nie damy im mozliwosci zejscia z wytyczonej Sciezki, a co za tym idzie rowniez
popeinienia btedu nie dorownajg nam. Biorac pod uwage, ze btad w maszynie, bunt wobec instrukcji
jest czyms$ czego programisci starajg sie unika¢ wyglada na to, ze komputery szybko nam nie
zagroza. Moze to dobrze?

Mariusz Sobkowiak

Czionek-zatozyciel Ruchu Oneironautycznego (www.oneirossociety.tk), pedagog,
pracownik socjalny, oneironauta, spotecznik dziatajacy w Fabryce Aktywnosci Miodych,
cztonek Towarzystwa Wiedzy Psychologicznej "START". Zwigzany z Gorzowskim Klubem
Mito$nikow Fantastyki Naukowej. Zamieszkaty w Gorzowie Wielkopolskim.
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Wiascicielem portalu Racjonalista.pl jest Fundacja Wolnej Mysli.
Autorem portalu jest Michat Przech, zwany nizej Autorem.

Zadna cze$¢ niniejszych opracowan nie moze byé wykorzystywana w celach
komercyjnych, bez uprzedniej pisemnej zgody Wtasciciela, ktory zastrzega sobie
niniejszym wszelkie prawa, przewidziane
w przepisach szczegdlnych, oraz zgodnie z prawem cywilnym i handlowym,

w szczegolnosci z tytutu praw autorskich, wynalazczych, znakéw towarowych do tego
portalu i jakiejkolwiek jego czesci.

Wszystkie elementy tego portalu, wliczajgc w to strukture katalogow, skrypty oraz
inne programy komputerowe sg administrowane przez Autora. Stanowig one wyfaczng
wiasnos¢ Wiasciciela. Witasciciel zastrzega sobie prawo do okresowych modyfikacji
zawartosci tego portalu oraz opisu niniejszych Praw Autorskich bez uprzedniego
powiadomienia. Jezeli nie akceptujesz tej polityki mozesz nie odwiedzac tego portalu
i nie korzystac z jego zasobdw.

Informacje zawarte na tym portalu przeznaczone sq do uzytku prywatnego oséb
odwiedzajacych te strony. Mozna je pobieraé, drukowac i przegladac jedynie w celach
informacyjnych, bez czerpania z tego tytutu korzysci finansowych lub pobierania
wynagrodzenia w dowolnej formie. Modyfikacja zawartosci stron oraz skryptow jest
zabroniona. Niniejszym udziela sie zgody na swobodne kopiowanie dokumentéw
portalu Racjonalista.pl tak w formie elektronicznej, jak i drukowanej, w celach innych
niz handlowe, z zachowaniem tej informacji.

Plik PDF, ktory czytasz, moze by¢ rozpowszechniany jedynie w formie oryginalnej,
w jakiej wystepuje na portalu. Plik ten nie moze by¢ traktowany jako oficjalna
lub oryginalna wersja tekstu, jaki prezentuje.

Tres¢ tego zapisu stosuje sie do wersji zaréwno polsko jak i angielskojezycznych
portalu pod domenami Racjonalista.pl, TheRationalist.eu.org oraz Neutrum.eu.org.

Wszelkie pytania prosimy kierowac do redakcja@racjonalista.pl
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