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1 Historie

1.1 Sachy a pocitaé

Jednim z prvnich pokusu o hru mezi poc¢itacem a ¢lovékem se odehral v
roce 1956. Jednalo se o poc¢itac MANIAC I z Los Alamoské narodni laborator.
Nicméné se jednalo o upravenou hru sachu z duvodu vykonnové limitace ¢inici
pouze 11 tisic operaci za vtefinu.

Jednalo se o plochu 6x6 bez stielce, jelikoz jeho implementace znasobila
potiebnou vypocetni dobu. Dalsim milnikem byl v roce 1967 program Ma-
cHack VI. Napsan Richardem Greenblattem z MIT pro poc¢itac DEC PDP-6,
dokazal se dostat na skore bézného hrace americké federace sachistu.

1.2 Deep Thought

Deep Thought byl predkem samotného Deep Blue. Puvodné vyvinut na
Carnegie Mellon University studentem Feng-hsiung Hsu v roce 1985 a pojme-
novam po superpocitaci z knihy: ,,Stoparuv pruvodce po Galaxii” od Douglase
Adamse. V roce 1989 byl pocita¢ porazen Garry Kasparovem ve dvou hrach.
Po dokonceni studia se projekt presunul do vyzkumné divize IBM.

2 Vyvoj a turnaje

Po ptesunuti do vyvojového centra IBM se projekt prejmenoval na Deep
Blue odkazujici na oznaceni IBM ,,Big Blue”. Prvni prototyp se objevil v
roce 1995 a vyrazné slabsi nez jeho filndlni verze. Oproti kone¢éné verzi mél
pouze 216 sachovych ¢ipu a celkové dokéazal projit mezi 50 az 200 miliony
pozic za vterinu.

2.1 Prvni turnaj s Kasparovem

Mezi 10 az 17. inorem roku 1996 se odehraval prvni z turnaju mezi Deep
Blue a Garry Kasparovem v americké Filadelfii. Prvni hru vyhral stroj a
stal se tak prvnim pocitacem, ktery porazil svétového Sampiona v bézném
casovém rozsahu. Zbytek hry se tdhl ve znaku vyhry Kasparova a nakonec
vyhral 4:2. Po zapase se tym z IBM Research o predélani a vylepseni modelu
pro piisti turnaj.



2.2 Druhy turnaj s Kasparovem

Druha hra se uskutecnila roku 1997 v Equitable Center v New Yorku. Po
Upravé pocitacového hardwaru ¢imz byla rychlost systému zdvojnasobena a
také softwaru ve formé zmeény strategie pocitace se povedlo Deep Blue vyhrat
3.5 ku 2.5.

Stal se tak prvnim pocitacem, ktery vyhral nad mistrem svéta v bézném
casovém intervalu. Samotné mistrovstvi bylo obklopeno vlnou kontroverze
a to i od Kasparova, jez obvinil vyvojatre, ze béhem turnaje probéhla lidsky
zasah. Po zédpase se Garry Kasparov dozadoval dalsi hry, nicméné IBM odmitlo.
Déle zablokovalo zvefejnéni logu pocitace ze zapasu, nasledné je o par let
pozdéji zvetejnil online.

3 Hardware a software

3.1 Komponenty

Finalni pocita¢ vychézel z fady IBM RS/6000 s 32 RISC procesory IBM
PowerPC 604e s taktem az 233 MHz. Rychlost se pohybovala oko 11.38 mi-
liard FLOPS (Floating-point Operations Per Second).

Diky tomu byl schopen projit az 200 milionu pozic za vtefinu dle po-
zice. Dale taky obsahoval 480 VLSI specidlné upravenych sachovych éipt.
Systémem pocitace byl IBM AIX zalozeny na Unixu. S vyvojem softwaru,
presnéji evaluacnich funkei pomahali sachovi experti. Cely stroj byl ulozen
do dvou cernych kabinet.

4 Dusledky hry

Po vyhie nad Kasparovem se projekt ukoncil. Poznatky z vyzkumu byli
pouzity na budouci superpocitace jako napi: ,,Blue Gene”a ” Watson”.

Po prekonani Sachu se novou vyzvou stala asijskd hra Go. Tu v roce
2016 pokorila umeéla inteligence AlphaGo od spole¢nosti DeepMind, nésledné
skoupenou spolec¢nosti Google. Porazenym mistrem svéta byl Lee Sedon. Jeji
nasledné iterace byli AlphaGo Zero a AlphaZero.



5 Zdroje

https://www.ibm.com /history/deep-blue

https://www.game-ai-forum.org/icga-tournaments/program.php?id=349

https://www.scientificamerican.com/article/20-years-after-deep-blue-how-
ai-has-advanced-since-conquering-chess/

https://medium.com/@danniesim /deep-blue-to-alphago-why-is-it-so-much-
better-58f781436767

https://www.britannica.com/topic/Deep-Blue

https://deepmind.google /research /breakthroughs/alphago/

https://pdfs.semanticscholar.org/3e4b/claab5c¢752918ae99b1al25f6adef61afad2. pdf

https://spectrum.ieee.org/how-ibms-deep-blue-beat-world-champion-chess-
player-garry-kasparov



