APAY ZE

cikisidir." Bunla Bilimi Laboratuvari
yoneticilerinden Edward getirdigi sozler. Fredkin'in
soyledikleri yalnizca bilgisayar bilimci di dunyalarinda gecerli, abartili ve destek
gormeyen bir iddia degil. Yapay zeka teriminin 1956 yilinda ilk kez kullaniimasindan bu yana,
farkh disiplinlerden bircok arastirmaci bu konu lizerinde yogun olarak calismakta. Ulasilan
nokta ve gelecekle ilgili hedeflerse, konuyla ilgili gortis ve yaklasim farkhliklari nedeniyle
oldukca tartismali.
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Zekanin sézlik anlami insanin dd-
stiinme, akil yliritme, nesnel gercekle-
ri algilama, kavrama, yargilama ve so-
nuc ¢ikarma yeteneklerinin tiimi ola-
rak veriliyor. Bunun yanisira soyutla-
ma, 68renme ve yeni durumlara uyma
yetenekleri de zekda taniminin kapsa-
mi1 icinde. Bu tanimdan yola cikarak,
saydigimiz tim bu 6zelliklere sahip,
organik olmayan bir sisteme yapay ze-

Yapay Zeka ve Psikoloji

ODTUj Enformatik Enstitiisi’nden Doc. Dr. H. Giirkan Tekman’in calisma alani, bilissel psikoloji.
Kendisiyle zekd kavraminin psikolojideki yeri, yapay zeka calismalarinda 6grenmenin rolii ve yapay
zeka calismalarindaki farkl yaklasimlar, iizerine konustuk.

BTD: Psikolojide sozii edilen zekayla, yapay
zeka kavrami icinde gecen zeka ayni sey midir?

Tekman: "Zeka" sozciigii, psikolojide
genellikle kisilerarasi farkliliklar ve dl¢me
alaninda zeka testleri baglaminda kullaniliyor.
Psikolojide zeka testi dedigimiz alanda zeka,
olgme agisindan kullanilir ve kisileri belli sayi-
larla ifade etmek olarak diisiiniiliir. Bu testler-
de, kisilere oldukca soyut ve kendilerine fazla
tamidik olmayan durumlarla ilgili sorular soru-
lur. Yapay zeka dedigimizde gecen zeka sozcii-
gliyse, daha cok insanin biitiin zihinsel islemle-
rini kapsar. Ornegin yapay zekd konularindan
biri, icinde bulundugumuz bir odaya baktigimiz-
da nesneleri ayirdedebilmemizdir. Yapay zeka
konusunda calisan uzmanlar, mekanik ve elekt-
ronik sistemler icerisinde bunu gerceklestirme-
ye calisir. Psikolojideyse insanlarin bakip da
nesneleri ayirdedebilmesi, pek de bir zeka belir-
tisi olarak goriilmez. Dolayisiyla yapay zeka ile
psikolojideki zihinsel siirecler arasinda, bu an-
lamda boyle bir karsitliktan soz edilebilir. Ge-
nellikle insanlarin ¢ok rahat, siirekli olarak, her
giin ve pek az hatayla yaptiklari isler, yapay ze-
ka calismalarinda oldukga biiyiik problem olur.
Buna karsilik insanlarin giicliik cektigi, kagit
kalem yardimiyla, oldukca fazla hata yaparak
becerebildikleri isler, makineler icin oldukca ko-
lay olabilir.

BTD: Yapay zeka calismalar icerisinde, 6§-
renmenin rolii nedir?

Tekman: Yapay zeka calismalari icerisinde
ogrenme yontemleri, gelistirilen sistemin gegir-
digi deneyimleri bir sekilde kullanabilmesini
saglayabilmek amaciyla uygulanir. Bunu yapma-
nin cesitli yontemleri var. Bilgiyi nasil gosterdi-
gini ve bilgiye nasil sahip oldugunu degistirme
yoluyla bir dgrenme s6z konusu olabilir. Ogren-
me, kullanilan birtakim stratejileri degistirerek
de gerceklestirilebilir. Bu 6grenme tiirlerinin ti-
mini, yapay zeka modellerine katmak mim-
kiin.

BTD: Yapay zeka uygulamalarinda, sembolik
yaklasim ve sinir aglari yaklasimi olmak iizere
iki ayr yaklasima rastliyoruz. Bu iki yaklasim,
birbirine yardimcr olabilir mi?

Tekman: Sinir sisteminin milyarlarca sinir
hiicresinden olustugu, inkar edilemez bir ger-
cek. Ama bir taraftan da sembolik islemler yok

degil. Beynin kiiciik kii¢iik modeller seklinde or-
ganize olarak sembolik islemleri gerceklestirdi-
gini diisiinenler var. Ama herbir modiiliin i¢ ca-
lismasi da, sonucta bir sinir agi olmak duru-
munda. Bu iki yaklasim genellikle ayr ayri gidi-
yorsa da, aslinda birbirine yardimar olabilir. Bu
iki sistemin ozelliklerini birlestirerek, ortaya
birtakim modeller ¢cikarmak miimkiin.

BTD: insanin zihinsel stiregleri, bu iki yakla-
sima uygunluk dereceleri bakimindan farklilik
gosteriyor mu?

Tekman: Birtakim ayirimlar yapilabilir elbet-
te. Ornegin algisal siirecler, biiyiik olasilikla,
bilgisayar programi gibi sembolik bir yaklasima
uygun degil. Bu yaklasimla gidilirse, bakip da
nesneleri ayirdetmek gibi insanlarin saniyenin
ufak bir boliimii icinde gerceklestiriverdigi bir
islem, binlerce, onbinlerce satirdan olusan bilgi-
sayar programlari gerektirir. Ciinkii bu islemler
bilgisayar programi tarafindan yapilmaya ¢ok
uygun degil ve zaten insan sinir sisteminde bu
diizeyde bir gosterim icermiyor. Ancak bazi is-
lemler var ki, bunlar daha sirali islemler gerek-
tiriyor. Hatta bunlari gerceklestirirken kimi za-
man zihinsel kapasitemiz yeterli olmuyor ve de-
polamak icin kendi bellegimize degil de daha
bir kalicai ortama ihtiya¢ duyuyoruz. Mantik ku-
rallarina gore diisiinmenin drnek olarak verile-
bilecegi bu tiir islemler, biiyiik dlciide bilgisaya-
rin yaptigi tiirden bir islem gerektiriyor gibi go-
riindyor. Ancak bu iki grup arasinda, dilin 6zel
bir durumu var. Bir taraftan bilingli bir islemle-
me gerektiriyorken, diger yandan gercekten
sembolik tiirden bir yapiya sahip gibi
goriindiyor.

BTD: Dil ile insan zekasindaki diisiince ara-
sindaki iliski nasil aciklaniyor?

Tekman: Genellikle dil ile diisiince arasinda
yakin bir iliski oldugu diistindiltiyor. ikisi de ba-
z1 sembolik gosterimleri, birtakim islemlere ta-
bi tutma bicimi. Dil, sembolik seyleri belli plan-
lara gore birlestirmek, bunlardan birtakim daha
biiyiik yapilar ortaya ¢ikarmak ya da bunun tam
tersi bicimde sdylenen ya da okunan birseyi
sembolik bir analiz siirecinden gecirerek anlam
ctkarmak olarak aciklanabilir. Diisiinceyse, yine
baska seylerin yerine duran bir takim sembolik
gosterimlerin birtakim kurallara gore birlestiril-
mesi ve analiz edilmesi olarak kabul ediliyor.

ka denir yargisina varabiliriz. Ancak
yapay zekd kavraminin ayrintilarina
acilan kapidan girdigimizde, karsimi-
za bu kadar belirgin bir manzara cik-
miyor. Yapay zekanin belirlenmis ve
tizerinde herkesce fikir birligine varil-
mis, tek bir tanimi yok. Farkli yakla-
simdaki kisilerin, yapay zekay: algila-
yislart da farkli. Ornegin belirli konu-
larda 6zellesmis ve yalnizca bu konu-
da bir "zeka"ya sahip programlari, ya-

pay zekd olarak adlandiranlar var. An-
cak, bu tlr programlarin "uzman sis-
temler" olarak kabul edilmesi gerekti-
gini s6yleyenler ¢cogunlukta. Bu kisile-
re gore bir programin yapay zeka tani-
mina uyabilmesi icin, yalnizca tanim-
lanmis belirli problemleri ¢c6zmeye yé-
nelik kuram ve teknikleri icermesi ye-
terli degil. Bir insan 6nceden hic rast-
lamadigi bir durum karsisinda nasil
karar veriyorsa, bir bilgisayarin da ya-
pay zeka olarak tanimlanabilmesi icin
ayni yetiye sahip olmasi gerekli. Bir
baska deyisle, bazi karmasik hesapla-
malar1 yapabilen ya da 6nceden tanim-
lanmis belli sorulart sordugunuzda ya-
nitlayabilen bir bilgisayar, tam anla-
miyla yapay zeka sahibi olmuyor. Kilit
nokta, insan tarafindan yapildiginda
zekd olarak adlandirilan davranisla-
rin, bilgisayar tarafindan yapilmasinda
sakli. Bu noktadaysa karsimiza, baska
bir yaklasim farki ¢ikiyor. Bazi kisile-
re gore bir programi yapay zeka ola-
rak kabul etmek icin, insana ait davra-
nislar1 gostermesi yeterli. Ote yandan
insan gibi davranan sistemin, bunu ya-
parken ne tiir bir distince yolu izledi-
ginin de 6nemli oldugunu distinenler
var. Bu kisiler, Diinya satran¢ sampi-
yonu Kasparov'u yenerek yapay zeka
alaninda oldukca biyik yankilar
uyandiran Deep Blue adli bilgisayari,
yapay zekd ornegi olarak kabul etmi-
yor. Bunun nedeni, bu programin sat-
ran¢ oynarken izledigi ddstince yolu-
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nun, insaninkinden ¢ok farkli olmasi.
Insanin izledigi diistince yolunu anla-
mak, insani tanimaktan gectiginden,
bu noktada da felsefi acidan bazi so-
runlar doguyor. Clinkd felsefe tarihin-
deki 6nemli bazi distntirlere gére, in-
sanin tim Ozelliklerini betimlemek ve
bunlar1 maddesel bir ortama aktarmak
mumkiin degil.

Yapay zeka calismalari tzerinde
konusurken, neden insan zekdasinin
yapayinin yapilmaya calisildigi sorusu,
konunun yogunlugu ve kapsamindan
Otiirti gézden kaciyor. Tanimdaki be-
lirsizlikler ve farkli anlayislar, bu soru-
nun yanitinda da karsimiza c¢ikmakta.
Temel amacin, insanlarin zor yaptikla-
11 isleri yapabilecek sistemler Gretmek
oldugunu distinenler ¢cogunlukta. An-
cak daha da Gteye giderek, bunu tek-
nolojik bir prestij meselesi haline geti-
ren ve tek amaclari insan zekdsinin ti-
patip aynisini yaratmak olanlar da yok
degil. Bu kisilerin amagclarinda fazlaca
bir yol aldigiysa soylenemez. Glnu-
miizde dislinen, yani kendi aklini ge-
listiren bir makine halen yok. Uretilen
vapay zeka Orneklerinin timdu, kendi-
lerine dogal zekalarca bahsedilecek
verilerin 6tesine gidemiyor.

Olmasi gereken sistemse, bugtin eli-
mizde bulunanlardan oldukca farkli.
Yapay zeka diyebilecegimiz bir sistem,
¢6ziim algoritmalar1 kesin cizgileriyle
kendisine verilmeden, problemleri ¢6z-
mek amaciyla kendi kullanacagi ku-
ram ve teknikleri gelistirebilmeli. Bu-
nu yapmak icin, insanlarin bir olay
karsisinda karar vermeye ve o olaya
¢6zlim getirmeye calisirken na-
sil bir distince yolu izledikleri-
ni taklit etmek gerekiyor. in-
sanlarin izledikleri dstince yo-
lu dendiginde, isin icine yaratici-
lik, duygu ve karakter de giriyor.
Bunlar tanimlanmasi oldukca gii¢
ozellikler oldugundan, calismala-
rin hizinda ister istemez bir stir-
tinme etkisi yaratiyor. Yaygin
gorlise gore, bilgisayarlar hig-
bir zaman insanoglunun yara-
ticilik, duygu ve karakterinin
benzetimini yapamayacak. An-
cak bilgisayarlarin, belirli in-
san davranislarini (nesneleri
alma ve bunlar belirli yerlere
yerlestirme gibi) gerceklesti-
ren makinelere y6n vermesi ve
belirli bir uzmanlk alaniyla ilgi-
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li(veri hesaplamasi, tibbi tan1 gibi) be-
seri dlslinme siirecinin benzesimini
yapan (simule eden) sistemlere beyin
olma yetisini kazanmasi mimkun.

Yeni Ufuklar

Yapay zeka alaninda ortaya cikan
yeni yaklasimlardan en parlak goériine-
ni, yapay sinir aglari. Bu yaklasimin
temelinde, néronlarin insan beyninde
O0grenmeyi saglayacak sekildeki du-
zenlenislerini modellemek yatiyor. In-
sandaki sinir aglar1 veri modellerini al-
gilayip, barindirdig1 bilgi seti icinden
buna uygun yaniti verecek sekilde ta-
sarlanmis. Bunu yaparken 6grenme
ve cikarimda bulunma 6zellikleri de
sergiliyor. Ancak su ana kadar gelisti-
rilen yapay sinir ag1 modelleri, 68ren-
me ve ¢ikarimda bulunma 6zelliklerini
barindirmiyor. Bu aglar, gerekli tiim
verilerin ve olasi tiim yanitlarin belir-
lenip sisteme yiiklenmesiyle calisiyor.
Ancak bu yontemle, ¢cocuklardaki 6g-
renme bicimine benzer sekilde, yasadi-
81 deneyimlerden Ggrenebilen model-
ler gelistirilmeye baslanmis olmasi
umut verici.

Yeni yaklasimlardan bir digeri olan
genetik algoritmalarsa, cok karmasik
gorlinmesine karsin aslinda oldukca
basit bir temel ddsiince barindirtyor.
Bu yaklasimdaki amac, dogadaki evri-
min mekanizmalarini kullanarak, ma-
kinelerin 6grenmesini saglamak. Do-
ganin yontemlerini taklit etmeye cali-
styor olmasindan 6tiird, bu yaklasimin
yapay zekdya giden yolun "yapay do-

ga"dan gectigini varsaydig1 séylenebi-
lir. Oncelikle DNA’nin bicimlenisi mo-
dellenerek, belli yapay cevre kosullari-
na adapte olmasi saglaniyor. Daha
sonraysa, kurulan evrim benzetimi or-
taminda evrim stireci gerceklestirile-
rek, yapay bireyler uretiliyor.

Yapay zeka sistemlerinin Internet
tizerindeki uygulamalariysa, ortaya ¢i-
kan yeni bir alan. Bu alanda en son ge-
listirilen proje, Hareketli Ajan Sistem-
leri (Mobile Agent Systems). Bu sis-
temler kullanicinin istegine bagh ola-
rak bir bilgisayardan ya da ag komsu-
lugundan bir digerine gidebilen yazi-
lim parcalart olarak tanimlanabilir. in-
ternet tzerinde istediginiz konudaki
yazilari okuyacak sekilde yonlendirile-
bilen bu ajanlar, gerekli sitelerdeki me-
tinleri okuyup size istediginiz arastir-
ma yazisuni hazirlayabiliyor. Elektro-
nik ticaretin glinlik hayatlarimizin
6nemli parcalarindan biri olmasiyla
birlikte, bu yazilimlarin uygulama
alanlar1 da zenginlesiyor. Ornegin iste-
diginiz 6zellik ve fiyat1 tanimladiginiz-
da, hareketli ajaniniz Internet tizerin-
de yolculuguna basliyor ve kisa stire
icinde istediginiz {irtind size buluyor.

internet tizerindeki bir diger uygu-
lamaysa, belli sitelere girerek yapay
zekall karakterlerle sohbet etmenizi
saglayan calismalar. 1965 yilinda Jo-
seph  Weizenbaum’un gelistirdigi
E.LLZA, bu érneklerin ilkiydi. ingi-
lizce olarak herhangi bir konu tzerin-
de sohbet edebilen bu etkilesimli
program, o giinlerde 6zellikle kendini
yalniz hisseden ya da psikolojik yardi-
ma ihtiya¢ duyan kisilerin gézdesi ol-
mustu. Bu tlr uygulamalar arasinda
bugtlinlerde en poptler olaniysa,
A.LIC.E adli proje. Projenin web
j sitesine girdiginizde, karsiniza

sohbet edebileceginiz pekcok ya-
pay zeka 6rnegi cikiyor. Birbirin-
den farkli pek cok yapay kisi-
likle, internet tizerinden
sohbet etmek ilk basta ol-
dukca eglenceli goérind-
yor. Ancak sordugunuz

L E H ” ﬂ ” i sorulara karakterlerin ti-
muinden neredeyse ayni

Alicebot Projesinin web sitesinde, bircok yapay zeka karakteriyle sohbet etmeniz
miimkin. Bunlarin arasinda, Elvis Presley ve John Lennon gibi iinlilerin zeka
benzetimleri de yer aliyor.

yanitlar1 almaniz ve soh-
bet biraz gelistiginde ya-
pay zekd Orneginin sizi
yari yolda biraktigini gor-
meniz, kisa zamanda sikil-
maniza neden olabilir. Or-



nekler arasinda yer alan Elvis Pres-
ley’in ve John Lennon’un zekasina
benzetilerek gelistirilmis yapay zeka
ornekleriyle sohbet etmekse, bu kisi-
lerin hayranlar: icin ilgin¢ bir dene-
yim olabilir.

Nanoteknoloji Umutlari

Yapay zeka alanindaki gelismelerin
neden beklenildigi 6l¢lide hizli gelis-
medigi, ayr1 bir tartisma konusu. Ala-
nin Oncilerinden Marvin Minsky,
1969 yilindaki 2001: A Space Odyssey
(2001: Bir Uzay Macerasi) filminde yer
alacak akilli bilgisayar HAL-9000’in
tasarim danigsmaniydi. Minsky, bu fil-
min ¢ekimleri sirasinda, HAL’a benze-
yen bir bilgisayar1 gercek hayatta da
yapmak icin gereken tiim problemleri
¢ozdiklerini ve en gec bes yil iginde
boyle bir bilgisayar1 yapacaklarini s6y-
lemisti. Ancak aradan gecen 30 yili as-
kin slireye ragmen, gortntrde béyle
bir bilgisayar yok. Konuyla ilgili aras-
tirmacilarin cogunun bu alanda yeni
bir sey ortaya koyma gayretiyse, so-
nucsuz kalmakta. Insan beyninin yapi-
styla ilgili edinilen genis bilgiye ve bil-
gisayar mimarisindeki ilerlemelere
ragmen, beklenen sicrama halen ger-
ceklesmis degil. Bunun cesitli neden-
leri olabilir. iddialardan en 6nemlisi,
yapay zekdyr gerceklestirmek igin
bunca zamandir uygulanan yéntemin
yanlis oldugu. Gerekgeyse, insan bey-
ninden oldukca farkli bir mekaniz-
mayla calisan bilgisayarlarin, yapay
zekd icin dogru bir uygulama araci ol-
madigl. Bunun yerine konmaya calisi-
lan yapay sinir aglar1 yontemiyse, ken-
dine 6zgi baska olanaksizliklar barin-
dirnyor. Insan beyni gibi milyarlarca
hticreden olusan bir yapinin modellen-
mesi, teknolojik acidan cok da miim-
kiin gértinmuyor. Bu htcrelerin tek
tek modellenmesi gerceklestirilse bile,
tim bunlar1 birarada tek bir devre ya
da yapi tlizerine yerlestirmek buglinku
teknolojiyle oldukca zor.

Son elli yilda mikroislemcilerin ge-
lismesiyle birlikte, elektronik beyin
Gretme yolundaki calismalar da hiz
kazandi. Ancak bugiin ulasilan nokta,
insan beynindeki tiim sinir sistemi ag
yapisini istenilen boyutta modellemek
icin halen yeterli degil. Neyse ki hizla
gelisen nanoteknoloji, yapay zeka
arastirmacilari i¢in umut 15181 yakmis

gibi gortintiyor. Bu alanin saglayabile-
cekleri, elektronik, tip ve sanal ortam-
da gerceklestirilmesi istenen her tiirld
sistem icin, yeni bir ¢igir acabilir. Na-
noteknolojinin 6ncelikli hedefi, bir
kesme seker buiyikliigiindeki bir yapi-
da, trilyonlarca bitlik bilgi saklama ka-
pasitesinde araclar gelistirmek. Bu ko-
nuda strddrilmekte olan calismalar
sonuca ulasabilirse, nanoteknoloji
kullanilarak aklimiza gelebilecek her
tirld sistem daha kolay ve kiiciik ola-
rak tretilebilecek. insan zekasinin ya-
payini (retme calismalart da, kusku-
suz bundan nasibini alacak.

Ancak nanoteknolojinin de kendi
icinde halen ¢6zemedigi sorunlari var.
Molektl boyutunda dUretilen devre
parcalarinin, bir baska deyisle 1 tril-
yon transistortin bir cip lzerine yer-
lestirilmesi ve yerlestirildikten sonra
nasil kontrol edilecegi, bunlardan bas-
licalari. Ancak bu sorunlarin ¢éziilme-
si icin sdrddrilen calismalar, hizla
ilerlemekte. Sorunlar ¢6zuldigi tak-
dirde nanoteknoloji, zekanin yapay si-
nir aglari yontemiyle gerceklestirilme-
si olasiligini artirabilir.

Yapay Zekanin Gelecegi

Akilli makinelerin hayatlarimizin
ne kadar icine girecegi, bu makinele-
rin kendi bilinclerine sahip olup olma-
yacaklari, kendi zekamiza benzer ma-
kineler {retip Uretemeyecegimiz ve
eger bunu gerceklestirirsek Urettigi-
miz bu makineleri nasil kontrol edece-
gimiz, yapay zeka konusunda ilk akla
gelen sorular. Insan beyninin diisiin-
me, tepki verme ve etkilesime girme
gibi 6zelliklerinin simule edilip edile-
meyecegi halen tartisiliyorsa da, giind-
muz yazilim ve donanimlarinin gitgide
bize daha cok yaklastigi acikca gori-
liyor. Bilgisayar teknolojisi alaninda-
ki gelismeler su andaki hiziyla ilerle-
meye devam ederse, tim diinya Uze-
rindeki insanlarin toplam islem giicd-
ne sahip bir bilgisayarin 2021 yilinda
Giretilecegini dlstinenler var. Ancak is-
lem glictindeki bu buytiklik, o zaman-
ki bilgisayarlarin insana benzeyecegi
anlamina gelmiyor. Bunda insan bey-
ninin kendine has ve benzetilemez
6zelliklerinin yanisira, gecirdigi evri-
min de etkileri var.

Hayatini her kolaylastirdiginda en
yakin dostu ilan ettigi teknolojiyi, ken-

disinden daha giiclti oldugunu hisset-
tigi en ufak bir olay sonunda hic¢ di-
stinmeden diisman koltuguna oturtan
insanoglunun, yapay zekaya yaklasimi
da farkli degil. Cogu kisinin, yapay ze-
kanin gelecegine paranoyak bir bakis
acistyla yaklasiyor olmasinin temel ne-
deni de bu. Amaci zorlukla yaptigimiz
islerde bize yardimci olmak ve hayati-
mizi kolaylastirmak olan yapay zeka

Nonoteknoloji alanindaki gelismeler, yapay zeké
calismalari icin yeni bir umut kaynag

calismalari, oldukca kolay kabul géra-
yor. Ancak bizim zekamiza esit, hatta
bizden daha tsttin bir zeka tretilmesi
ddstncesi, ¢cogu kisi icin pek de se-
vimli degil. Cinki bu fikir, kendini
dogadaki en Ustlin yaratik olarak gor-
meye alismis insanoglunun, gliciine
gidiyor.

Giin gelip de makinelerin insanlari
gecip gecmeyecegi sorusu, ister iste-
mez hepimizin aklina takiliyor. Bu so-
ruya kesin bir yanit verebilmek, asla
miimkiin olmayabilir. Ancak simdiye
kadar insan zekdsi (izerine yapilmis
tim arastirmalarin sonucu, bunun en
azindan yakin gelecekte gercekleseme-
yecegini gosteriyor. Cilinkli buglnki
bilgilerimize gore, sahip oldugumuz
ddsiince mekanizmamiz makinelerce
kopyalanamayacak tiirde ézellikler ice-
riyor. Zaten yapay zekanin hayatlarimi-
za getirecedi kolayliklar da, tim bu
korkularimizi simdilik bize unuttura-
cak kadar cok. Bizim yerimize araba-
miz1 sliren, marketten aligveris yapan,
evimizi temizleyip yemeklerimizi pisi-
ren ya da Internet’te gezinerek bizim
yerimize arastirma yapan bir yapay ze-
kayr istememek, gercekten de giic.
Yapmasini istedigimiz isleri biz yattik-
tan sonra da sessiz bir bicimde calisa-
rak yerine getirecek bir yapay zekaya
kim itiraz edebilir ki! Tlm isleri bizim
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yerimize yapay zekalarin Ustlenmesi
sonucunda, daha dizenli ve temiz ev-
lerde yasayacak, daha saglikli beslene-
cek ve tehlikelerden daha cabuk ha-
berdar olabilecegiz. Hatta bizim zeka-
miza tamamen benzer bir makine ya-
pilabilirse, bizimle istedigimiz her ko-
nuda diledigimizce sohbet edebilecek
ve kontroli tamamen bizde olan yeni
bir oyuncagimiz olacak. Dogali yerine
yapay zekali bir arkadas kabuliiniizse,
yapay zekanin gerceklesmesiyle birlik-
te daha az yalniz kalacaginiz da séyle-
nebilir.

Yapay zeka orneklerinin tek hedefi,
glinlik hayatlarimizi kolaylastirmak
degil. Insanlar tarafindan yapilmasi
tehlikeli bircok gorevi de, yapay zeka
Ustlenecek. Maden arama, zehirli atik
aritma ve bomba imhasi gibi islerin ya-
pay zekalar tarafindan tstlenilmesi, do-
galinin yasama sansini da artiracak. Ya-
pay zeka diizeneklerinin diisiinme ve
karar verme yetileri arttikca, robotlar
uzay calismalarinda daha cok ve etkin
bicimde kullanilir hale gelecek. Robot-
larin herhangi bir gezegen ytizeyinde
yapilmasi gereken tliim arastirmalari

gerceklestirmek icin yeterli olmadigi ve
uzay calismalarinda insanin karar ver-
me mekanizmasinin mutlak gerekli ol-
dugunu distinenler varsa da, yapay ze-
ka alanindaki gelismeler zamanla bunu
degistirebilir. Ayrica yapay zeka alanin-
daki ilerlemeler, glintimtizde hayvanlar
tizerinde yapilan ¢ogu calismanin ya-
pay canllar tizerinde uygulanmasini da
miimkin kilabilir. Bu gerceklesirse, bi-
limsel calismalar hayvanlara daha az
zarar verilerek gerceklestirilebilir.
Ancak yapay zeka 6rnekleri bu say-
diklarimizi ve bize ait diger bircok is-

Bilgisayar Oyunlarinda Yapay Zeka

Son yillarda iiretilen bilgisayar oyunlarinin
kalitesinin gerek gorsel, gerekse teknik agidan
cok hizli bir artis gosterdigi inkar edilemez.
Giin gectikce hizlanan ve giiclenen bilgisayar
donanimlari, iizerlerinde oynanacak oyunlarda-
ki gelisimi de beraberinde getirdi. iki boyutlu
basit goriiniimdeki grafikler, yerlerini artik ti¢
boyutlu gercek gibi goriinen mekanlara birakti.
Oyundaki bir karakterin yiiriirken yaptigi hare-
ketler, neredeyse bizimkiyle ayni. Oyunun bir
savas sahnesinde isittiginiz ses efektleriyse,
bombanin tam arkanizda patladigini sanmanizi
saglayacak kadar etkili. Ancak grafik, animas-
yon ve ses ozelliklerindeki bu gelismelere rag-
men, tiim bilgisayar oyunlarinin temel isleyis
mantiginin  birbirinin kopyasi oldugunu diisii-
nenler cogunlukta. Oyun endiistrisindeki kisile-
re gore bu tekdiizelikten kurtulmanin anahtariy-
sa, yapay zeka.

Yapilan arastirmalarin tiimi,

insanlarin bilgisayarda oyun oy- Yapay zekéll karakterler, oyun endl'jstrisinin
daha "gercekci" ortamlara dogru gecirdigi ev-

narken asil istediklerinin gercek-
ten kendileri gibi diisiinen birgey-
le etkilesim deneyimi yasamak ol-
dugunu gosteriyor. Bir omuzun
arkasindan karsidaki kisilere ates etmekle artik
yetinemez hale gelen oyun kullanicilari, oyunda-
ki karakterlerle konusmak, iliskiye girmek ve
oyunu bu karakterlerle birarada diisiinerek iler-
letmek istiyorlar. Bunun yolu da oyunlarda ya-
pay zeka ornekleri kullanmaktan geciyor. Bayle
birseyin gerceklesmesi cok da kolay olmadigin-
dan, ancak uzak bir gelecekte hayata gecebile-
cek gibi goriintyor. Yine de oyun treticileri, ki-
sisel bir bilgisayarda miimkiin olabilecek en iyi
ve en yiiksek derecede etkilesimli "yasam iliiz-
yonu"nu yaratmak icin simdiden kollari sivadi-
lar. istenene ulasmak icin ileri derecede gelis-
mis, gercekci etkilesimli arayiiz kullaniminin,
kisilikleri zengin, yapay zekal karakterlerle bir-
lestirilmesi gerekiyor.

Bugiinkii bilgisayar oyunlarinin ¢cogunda ka-
rakterler, kullanici tarafindan yonetilen kukla-
lardan oteye gidemiyor. Bilgisayarin yonettigi,
genellikle yalnizca tek bir konuda o6zellesmis
yetenek sergileyen karakterler, insan zekasina
meydan okumadan olduk¢a uzak. Hamle taban-
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Genetik algoritmalarin ilk kez kullanildigi bilgisayar oyunu Sims,
kisa siirede en popiiler oyunlardan biri haline geldi.

Ii klasik oyunlarin cogunda, karakterlerin ge-
nellikle oldukga sinirl sayida pozisyon olasilig
var. Ancak bunun otesine gecen drnekler de
yok degil. 1980’lerin ortasinda gelistirilen
"Kiiciik Bilgisayar insanlari" adli program, kul-

rimin 6nemli bir parcasi.

lanicilarin kiiciik bir bilgisayar evinde yasayan
animatif bir karakterin yasamini izlemesini sag-
liyordu. Donanim ve yazihm teknolojisindeki
gelismeler, bundan on yul sonra diinyanin ilk
sanal kedi ve kopeklerinin ortaya ¢ikmasini
sagladi. Sanal ev hayvanlarinin daha sonraki ta-
rihlerde cikan versiyonlariysa, ileri derecede
yapay zeka ozellikleri barindiriyordu. "Yaratik-
lar" isimli programsa, yapay yasamin ve gene-
tik algoritmalarin eglence alaninda kullanildig
ilk uygulamaydi. Bu programda davranislari si-
nir aglari, biyokimya modellemeleri ve yapay
caprazlama ve miitasyon modellerince kontrol
edilen fantezi (iriinii memeliler, kullanicilarca
egitilip besleniyordu. Ozellikle son yillarda Dbil-
gisayarda oyun oynayan herkesin evine giren
Sims oOrnegindeyse, yine genetik algoritmalar
kullanilarak bilgisayarda gercek hayatin bir
kopyasi olusturulmaya calisiimis. Bu oyunda
kullanici tarafindan secilen farkli karakterler,
belli bir derecede 6grenebilme ve deneyim ka-
zanma yeteneklerine sahip. Ayrica oyun icinde-

ki mekanlar da pek oyle aptalca sayilmaz; kul-
lanicinin  secimleri dogrultusunda yaydiklari
sinyallerle kullaniciyi yonlendiren bu mekanla-
rin kendileri de aslinda basit anlamda birer ya-
pay zeka ornegi.

Oyun endiistrisi calisanlari oyunlardaki ya-
pay zekd uygulamalarini bu saydiklarimizdan
oteye gotiirmek icin calismayi siirdiiriiyor. An-
cak, bir bilgisayar oyununda diizeyi dogru ayar-
lanmamis bir yapay zekd uygulamasi kullanma-
nin getirecegi dezavantajlar da var. Bilgisayarin
yonettigi karakter kullaniciya karsi cok hizli re-
aksiyon verecek sekilde ayarlanirsa, oyun kulla-
nic icin sikici olabilir. Bunun sonucunda oyna-
nabilirlik seviyesi diisen oyun, basarisiz hale ge-
lir. Gilinlimiizde yapay sinir aglari ve genetik al-
goritmalar alanindaki gelismelerin, birkac oyun
disindakilerde tercih edilmemesinin altinda ya-
tan nedenlerden biri de bu. Gelistirilen oyunla-
rin sikici hale gelerek basarisiz
olmamasi icin onerilebilecek en
temel ¢oziim, oyundaki yapay ze-
ka seviyesini, kullanicinin kendi-
sinin belirlemesi olabilir.

Barindirdigi risklere ragmen,
oyun endiistrisi yapay zeka uygulamalarina bir-
¢ok acidan ¢ok uygun bir alan. Oyun pazarinin
biiyiikliigtiniin, dretim icin harcanan paralarin
astronomik olusunun ve evinde bilgisayar bulu-
nan herkesin en azindan bir tane oyun progra-
mina sahip olmasinin bunda pay biiyiik. Stirek-
li gelisen bir alan olan oyun endiistrisi, yapay
zeka ornekleriyle zenginlestiginde kuskusuz da-
ha eglenceli hale gelecek. Yapay zekali karak-
terler, oyun endiistrisinin daha "gercekci" or-
tamlara dodru gecirdigi evrimin 6nemli bir par-
casl. Grafiksel gosterimlerin gercekcilige yak-
lasmasiyla ateslenen bu evrim, kendi bilgi,
amag ve yeteneklerine sahip karakterlerle bir-
likte altin cagini yasayacak. Bu evrim, kullanici-
larin bir ag baglantisi olmaksizin bilgisayarda
baska insanlara karsi oynama deneyimlerini ge-
listirecek olmasi gibi bir 6zellige de sahip. Ayri-
ca olasilik hesaplarini kullanarak oyuncunun bir
sonraki adimda yapacaklarini tahmin edip uygu-
layan akilli bir oyun mekanizmasi, grafik ve za-
man kaybini da azaltacak.



levi bizden daha iyi yapmaya baslarsa,
bu sefer de bize ihtiyac kalmayacak
mi sorusunu soran insanlarin sesi
yuikselebilir. Her tiirli tehlikeli ve zor
is yapay zekalarca yapilirken, dogal
zekédlarin glivende ama issiz guigsiiz
sekilde bir kenarda oturup kalacagini
distinmek de miimkiin. Ayrica giinltik
hayatlarin "yapay zekaciklarla" istila
edilmesi, insanlarin gereksiz hale gel-
mesinin yanisira ahlaki anlamda bazi
sorunlart da giindeme getirecektir. Or-
negin tek gorevi ve yetenegi evinizi te-
mizlemek ve cocuklariniz icin yemek
pisirmek olan bir makine, gliniin bi-
rinde yemegin altin1 yakarsa ne olur?
Bu durumda, devrelerini s6kmeye ya
da onu fisten cekmeye hakkimiz var
mudir? Belli bir konuda biling sahibi
oldugu g6z 6ntine alinirsa, bu soruya
Oyle kolayca evet demek pek de mim-
kiin degil. Bunun c¢ok da yakin bir ge-
lecekte gerceklesmeyecegini diistindi-
glimiizden, simdiden bu sorulara kafa
yormay1 gereksiz bula-

i biliriz. An-

Robot oyuncaklar, piyasaya ilk siiriildiiklerinde
oldukga ilgi cekmisti

cak aradaki gecisin ¢ok yavas ve his-
settirmeden gerceklesmesi olasiligi da
var. Bu durumda, siradan bir giini-
miiziin ortasinda yanitlarini hi¢ bilme-
digimiz bu sorulardan biriyle kars
karsiya kalabiliriz.

Yapay zeka gelistikce zekanin do-
galinin bazi yetilerini yitirecek olmasi
da, olas1 gelecek varsayimlarindan bir
digeri. Hesap makineleri, ikinci Dtin-
ya Savasi’nin hemen ardindan ortaya
ciktiklarinda "elektronik beyin" ola-
rak adlandirilmisti. Bugiinse cogumu-
zun hesap yaparken kullandig1 bu ba-
sit araclar, glindelik hayatin ¢cok basit
birer parcast haline gelmis durumda.
Zihinden yapilabilecek ¢ogu islemi bi-
le hesap makinesi kullanarak yap-
mak, ¢ogu kisinin aliskanligi haline
geldi. Buradan yola cikarak, gelismis
vapay zeka orneklerinin hayatlarimi-

Yapay Zekanin Modern Tarihi

Akilli makinelerin ve yapay zekanin kokleri,
eski Yunan mitolojisine kadar uzanir. insan ya-
pimi akilli varliklari konu alan ilk edebiyat eser-
leri ve belli bir zeka derecesine sahip ilk meka-
nik araclarin yapimi da, bu doneme rastlar. An-
cak ikinci Diinya Savasr’nin ardindan ortaya ¢I-
kan modern bilgisayarlar, zor problemleri ger-
ceklestirebilecek programlari yaratmayr miim-
kiin kild1 ve yapay zeka alanindaki asil 6nemli
gelismeler de bundan sonra yasandi. 1956 yI-
linda "yapay zeka" teriminin ilk kez kullanilma-
sindan sonra yasanan gelismeler, biraraya gele-
rek yapay zekanin modern tarihini olusturdu.
1956 Yapay zeka konusunda diizenlenmis ilk
konferans olan Dartmouth Konferansi’nda,
John McCarthy "yapay zeka" terimini tiiretti.
Allen Newell, J.C. Shaw ve Herbert Simon’un
yazdigi, Mantik Kuramcisi (The Logic Theorist)
isimli ilk yapay zeka programinin sunumu yapil-
di.

1957 Newell, Shaw ve Simon, Genel Problem
Coziicii (The General Problem Solver) isimli
programi yazdilar.

1952 - 62 IBM’den Arthur Samuel, satrang oy-
nayabilen ilk programi yazdi.

1958 MIT’den John McCarthy, LISP dilini yarat-
ti.

1961 James Slagle, LISP dilini kullanarak ini-
versite birinci sinif diizeyindeki matematik
problemlerini ¢cozebilen bir program olan Saint
(Aziz)’i yazdi.

1962 ilk endiistriyel robot sirketi Unimation
kuruldu.

1963 MiT’den Thomas Evans, 1Q testlerinde
sorulanlara benzer sorulari ¢ozebilen Analogy
(Benzesim) isimli programi yazd.

Ivan Sutherland, bilgisayarlarda etkilesimli gra-
fik kullanimini baglatti.

Edward A. Feigenbaum ve Julian Feldmnan, ya-
pay zeka konusundaki makalelerin ilki olan Bil-
gisayarlar ve Diisiince’yi yayimladi.

1964 Danny Bobrow’un MIT’de yaptigi arastir-
manin sonuglari, bilgisayarlarin, dogal dili ba-
sit matematik problemlerini ¢6zmeye yetecek
derecede anlayabildigini gosterdi.

Bert Raphael, bilginin mantiksal sekilde goste-
riminin soru-cevap sistemlerine uygulandiginda
basarili oldugunu gosterdi.

1965 Joseph Weizenbaum, ingilizce olarak her-
hangi bir konuyla ilgili sohbet edebilen, etkile-
simli program ELIZA’y: yaratti. Bu programin
psikoterapist gorevi yapan versiyonu, oldukca
popiiler bir oyuncak haline geldi.

1966 Donald Michie ve ekibi, Machine Intelli-

za girmesiyle birlikte, su an zihinden
yaptigimiz cogu islemi de makinelere
devredecegimiz varsayimi yapilabilir.
Bu da bizden sonraki nesillerin, "Alt1
kere alt1 otuzalti, dedemin biyig1 yol-
da kald1" gibi basit bir tekerlemeyi
soylemek icin bile, 6nce bilgisayarinin

gence (Makine Zekasi) konulu atolye serisinin
ilkini gerceklestirdi.

1967 Organik kimyasal bilesiklerin kiitle
spektrumunu yorumlayabilen bir program yazil-
di. Bu, bilimsel mantiga uygun olarak yazilmis
ilk basarili programdi.

1968 Marvin Minsky ve Seymour Pappert, sinir
aglarinin sinirlari konusunda bir makale yayim-
lad.

1969 Yapay zeka konusundaki ilk uluslararasi
konferans diizenlendi.

1970 Jaime Carbonell, bilgiyi anlambilimsel
aglar seklinde sunan Scholar (Bilgin) isimli et-
kilesimli bilgisayar destekli 6gretim programini
gelistirdi.

1971 MIT’den Terry Winograd’'in gelistirdigi
robot kol, ingilizce sdylenen komutlari yerine
getirebildi.

1975 Meta-Dendral isimli 6grenme yetenegine
sahip programin buldugu kiitle spektrumu so-
nuglari, bir bilgisayar tarafindan bulunan so-
nuglarin bilimsel dergilerde yayimlanmasinin
ilk 6rnegi oldu.

1978 Herb Simon, yapay zekd alanindaki
onemli adimlardan biri olan "simirli rasyonali-
te" teorisiyle ekonomi alanindaki Nobel Odii-
li’nii kazandi.

Mark Stefik ve Peter Friedland’in yazdigi Mol-
gen isimli program, bilginin nesne tabanli gos-
teriminin genetik klonlama deneylerinde kulla-
nilabilecegini gosterdi.

1979 Uzman sistemler gelistirilmeye basland.
Pittsburgh Universitesi'nden Jack Myers ve
Harry Pople, Myers’in klinik deneyimlerinden
yola cikarak bilgi tabanl ilk iyilestirici program
olan Internist (Stajer)’i gelistirdi.

1980 Uzman sistemler, ticari alanda kullanil-
maya bagladi.

Amerika Yapay Zeka Dernegi, ilk ulusal yapay
zeka konferansini gerceklestirdi.

1984 Yapay sinir aglari yaklasimi ortaya cikti.
1985 Harold Cohen, bilgisayarda cizim yapmayi
saglayan Aaron isimli programi gelistirdi.

1987 Marvin Minsky, zihnin teorik tanimlamask-
ni yapan “Toplumun Zihni” isimli kitabr yayimla-
di.

1997 The Deep Blue isimli satran¢ programi,
oldukga genis bir kitlenin izledigi macta Diinya
satran¢ sampiyonu Garry Kasparov’u yendi.
1998 internet’in yayginlagsmasiyla birlikte, ya-
pay zeka tabanli bircok program genis kitlele-
re ulasti.

2000 Sevimli oyuncaklar olarak adlandirilan
etkilesimli robot oyuncaklar, piyasaya siiriildui.

basina gecmesine neden olabilir. Bir
baska riskse, yapay zekanin geliserek,
insanlardan cok daha gtvenilir bir ze-
k4 haline gelmesi. Bugiintin cogu "ya-
pay zekd" dizenegi, kendileriyle soh-
bet edildiginde birbirine benzer ve
herhangi bir zekd pirltisindan yok-
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sun yanitlar veriyor. Ancak gelisen
teknolojiyle birlikte, aldigimiz yanit,
giderek daha doyurucu hale gelebilir.
Bunun sonucunda da insanlar gele-
cekte birbirleriyle dertlesmek ya da
glinlik hayattaki sorunlariyla ilgili
olarak kendileri gibi bir ademogluna
danismak yerine, yapay zekdyr muha-
tap almay:i tercih edebilir. Boyle bir
gelismeyse, kacinilmaz olarak sosyal
hayata zarar verecektir. Bilgisayar

Yapay Zekanin

teknolojisinin gorsel sanatlardaki ya-
raticiliga verdigi zarar tartisiladur-
sun, buna yapay zeka tartismalar1 da
eklenince durum icinden c¢ikilmaz bir
hal alabilir. istediginiz konu ve 6zel-
liklerde bir metin hazirlayabilen ya-
pay zeka ornekleri, ileride istedigimiz
6lciitlerde bir oyun ya da film senar-
yosu yazma yetenegine sahip hale ge-
lebilir. Bunun sonucunda da seyretti-
giniz filmin yalnizca oyuncular bilgi-

Askeri Alandaki

sayar ortaminda hazirlanmakla kal-
mayip, baslarindan gecen hikaye de
bir yapay zekanin elinden c¢ikmis ola-
bilir. Neyse ki, su andaki bilgi ve biri-
kimlerimize gore goriinen o ki, yapay
zekanin her zaman “yapay” kalacak
olmasi daha kuvvetli bir olasilik. Bu
durumda karsimizda oturan inorga-
nik sistemin, tim o6zellikleriyle ayni-
miz olacagi umutlari yine baska baha-
ra kalmis gibi gériintyor.

Uygulamalari

TUBITAK MAM Bilisim Teknolojileri Merkezi Ya-
pay Zekd Arastirma Grubu, yapay zekanin askeri
alanda kullanimi konusunda sorularimizi yanitladi.

BTD: Yapay zekanin askeri alandaki temel uy-
gulamalari nelerdir?

MAM: Giiniimiizde askeri alanlarda sentetik or-
tamlarda egitim, tatbikat ve satin almadan, yeni
askeri sistemlerin gelistirilmesine (otomatik hedef
tanima, insansiz askeri araglar vb.) kadar hemen
her alanda yapay zekanmin oOrneklerini gormek
miimkiin. Askeri arastirmalar, zeki benzetim sis-
temleri, askeri imalat, bakim-onarim, harekat plan-
lamasi, lojistik, egitim, performans degerlendirme,
istihbarat toplama ve isleme, istihbarat analizi ve
durum tespiti, sensor kaynaklarinin dagitimi, kuv-
vet dagitimi, kuvvet komuta ve kontrolii, giizergah
planlamasi, muharebe taktikleri, otonom / yar-
otonom araclar, aviyonik, elektronik harp, ve ko-
muta kontrol istihbarat karsi-koyma, haberlesme,
ag kontrolii, ve enformasyon yonetimi ve ulasimi
konularindaki yapay zeké calismalari, hizla ilerle-
mekte. Bu konuda TUBITAK Marmara Arastirma
Merkezinde de bazi calismalar gerceklestirilmekte
ve Avrupa lilkeleriyle uluslararasi ortak projeler
yiirtitiilmekte.

BTD: Bu uygulamalar ne gibi somut yararlar
saghyor?

MAM: Yapay zekanin 1970'li yillarin sonuna
dogru ozellikle ABD'de endiistriyel alandaki basa-
ri uygulamalari, kisa zamanda askeri cevrelerin
yogun sekilde dikkatini tizerinde topladi. Gelismis
lilkelerin savunma bakanliklar ile kara, deniz ve
hava kuvvetleri bu yeni teknolojiden faydalanma-
nin yollarini arastirmaya bagladilar. Bu calismalar-
la, askeri sistemlerin (ozellikle silahlarin) perfor-
manslan artmakta. Askeri personel icin daha ger-
cekgi savas ortamlarinin sanal diinyada olusturul-
mas! soz konusu olmakta ve gercek hayatta yapil-
masi ¢ok zor veya miimkiin olmayan egitim ve tat-
bikatlar1 gerceklestirmeleri miimkiin olmakta. Yeni
alinacak askeri sistemlere yatirimlar yapmadan 6n-
ce, bunlarin performans degerlendirmeleri yapila-
bilmekte ve sartnameler daha uygun hazirlanabil-
mekte. Diisman kuvvetlerinin davranislari modelle-
nerek, gerekli yeni taktik ve doktrinler belirlenebil-
mekte ve denemeler yapilabilmekte. Dahasi bu is-
lemlerin tekrarlanmasi, fazla mali bir yiik getir-
meksizin de miimkiin. Sinirlar, kara ve denizden
otomatik olarak kontrol altinda tutulabiliyor. He-
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defler takip ediliyor ve elde edilen bilgiler daha
saglikh analiz ediliyor. Yeni silahlarin olusturulma-
sI ve insansiz yer ve hava araclariyla, insan kaybi
olmadan savaslara girmek ve basarilar elde etmek
miimkiin oluyor. Bugiin, Afganistan’da ABD’nin
yaptigi da bu.

BTD: Harp oyunlari nedir ve yapay zeka bunlar-
da nasil uygulanir?

MAM: Harp oyunlari, askeri dgrencilerin asker-
lik yeteneklerini artirmalar icin bilgisayarlar yardi-
miyla savas senaryolarinin olusturulmasi ve 6gren-
cilerin farkh taktik ve doktrinleri bunlar iizerinde
denemelerine firsat veren bilgisayar sistemleridir.
Bu alanda da bilgisayar tarafindan olusturulan kuv-
vetlerin egitim ve analiz amach kullanilmasi,
ABD'de 1990'larin baslarindan beri oldukca hizli
bir gelisme gosteriyor ve diger diinya ilkeleri bun-
lari izliyor. Bilgisayar kuvvetleri programiyla ko-
muta-kontrol yetenegi ogrencilere verilmeye bas-
landi. Giinlimiizde bilgisayarlarin ve yapay zeka
teknolojisinin gelismesiyle, onceleri bazi strateji
oyunlarina dayanan savas oyunlari, sonunda yerini
simiilator sistemleri ve rakip kuvvetlerin eklenme-
siyle gelismis Yari Otomatik Sistemlere birakti. Ge-
lecek nesil bilgisayar kuvvetleri lizerine calismalar
da baglatilmig bulunuyor. Bu calismalara benzetim
teknolojisindeki gelismeler eklenerek, artik diis-
man kuvvetleriyle savas ortaminda modellenerek
daha gercekgi savas oyunlarini oynamak miimkiin
olmakta. Bu sistemlerde amag ve gorev secimi ve
gorev planlamasi yapilabiliyor ve birden fazla kul-
lanici gorev alabiliyor.

BTD: TUBITAK-MAM'daki yapay zeka calisma
grubunun yiirittiigli calismalar hakkinda kisaca
bilgi verir misiniz?

MAM: TUBITAK-MAM biinyesinde, Bilisim Tek-
nolojileri Arastirma Enstitiisii’/nde 1997 yilina ka-
dar bir yapay zeka boliimi bulunmaktaydi. Bu yil
gerceklestirilen yeniden yapilanmayla, Bilisim Tek-
nolojileri Arastirma Enstitiisii kurularak bu grup
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1 iTAK-MAM:!gili@n Teknolojileri Aragtirma
Enstitiisii, Yapay Zeka Grubu’

ayni enstitii icerisinde yer alan Yazilim Sistemleri
Grubu icerisine dahil edildi. O tarihten bu yana, bu
grup icerisinde calismalarini siirdiirmekte. TUBI-
TAK-MAM olarak bu grup tarafindan gerceklestiri-
len projeler Bati Avrupa Silahlanma Grubu (WEAG)
icerisinde yer alan ve organize edilen Avrupa Uzun
Donem Savunma Arastirma programlari olan EUC-
LID ve EUROFINDER programlari kapsaminda yii-
riitiildi. Bu arastirma programlari Avrupa Oncelik-
li Aragtirma Alanlari (CEPA) adi verilen cesitli 6n-
celikli aragtirma alanlarindan olusuyor. Gercekles-
tirilen projeler, CEPA 11’in kapsami olan model-
leme ve simiilasyon alaninda gerceklestirilmis bu-
lunuyor. Su ana kadar tamamlanan 3 projenin ya-
nisira, 2 projenin yiiriitilmesine de halen devam
edilmekte. CEPA 15 kapsami olan fiize yonlendir-
me ve kontrol teknolojilerinde, yapay zeka uygula-
malariyla ilgili bir proje hazirlik calismasi da halen
stirdiirilmekte. Bahsedilen projeler uluslararasi
arastirma projeleri olarak acilmakta ve Milli Savun-
ma Bakanhgi ARGE ve Teknoloji Dairesi Bagkanli-
g1 tarafindan desteklenmekte. Projelerde elde edi-
len bilgi birikiminin, gerekli yerlere iletilerek milli
projeler acilmasina ve uygulamaya déniistiirtilmesi
calismalarina destek verilmektedir.

BTD: Yapay zeka calismalarinin gelecegini na-
sil goriiyorsunuz?

MAM: Yapay zeka bilimine olan ilgi siirekli ar-
tarken, bir noktaya dikkatleri cekmekte fayda var.
insan davranislarinin modellenmesi konusundaki
basarili calismalar, insana benzer robotlarin yapil-
masi calismalarini cesaretlendirmekle birlikte, bu
calismalarda filmlerde gosterildigi gibi basarilarin
elde edilmesi su an icin oldukca uzak goriilmekte.
insan, bilgisayarlastirimasi miimkiin olmayan bir-
takim yetilere sahip. Toplumumuzdaysa insana
benzer robotlarin iiretilecegi ve topluma hakimiyet
kuracaklar gibi bir anlayisin yayilmasi, yeni arasti-
ricilanin dikkatlerini sonugsuz calismalara cekebil-
mekte. Akil (intellect) ve zeka (intelligence) soz-
ciikleri, bizim dilimizde kanstiriimakta. Zeka aklin
bir fakiiltesi, yani mekanik atdlyesi olarak diistind-
liirse, bunun bilgisayar modelinin kurulmasi miim-
kiin. Yapay zeka bilimcilerinin yaptigi da bu acidan
bilimi ilerletmek. Akil ise, sadece insanda olan bir
yeti. insani diger yaratiklardan ayiran bir ozellik.
Bunun bilgisayarlastiriimasi, insanin yeniden yara-
tilmasina denk bir eylem olacaktir. Bunun gercek-
lestirilmesini diisiinmek olasi degil.



Beyazperdede Bilgisayarlar ve Yapay Zeka

Sinema izleyicilerinin yapay zekayla tanisma-
lari, 1900’1ii yillara rastlar. 20. yiizyilin ilk yarr-
sinda oldukca popiiler olan bilim kurgu filmlerin-
deki robotlar, kendilerinden sonra gelecek or-
neklerin habercisiydiler. 1907 yapimi The Mec-
hanical Statue and the Ingenious Servant (Meka-
nik Heykel ve Akilli Kéle), 1909 yapimi The Rub-
ber Man (Lastik Adam) ve 1910 yapimi Dr.
Smith’s Automaton (Dr. Smith’in Otomati) bu
alanin ilk 6rnekleriydi. Bu filmlerin tiimiiniin ko-
nusu, temelde neredeyse ayniydi: kendilerini ya-
ratanlara hizmet etmeleri amaciyla tasarlanmig
mekanik adamlar kontrolden cikarak aniden cil-
ginca davranmaya bagliyor ve cevrelerindeki in-
sanlar icin bir tehdit unsuru haline geliyorlard.

1950’lerde Hollywood’un teknolojiye bakisi,
oldukca olumlu ve iyimserdi. Amerikali izleyici-
ler atom savaslari ve radyasyonun etkileri nede-
niyle teknolojik ilerlemelerden korkuyor olsalar
da, komiinist istila korkusu, tip ve endiistrideki
savas sonrasi gelismeler, uzay calismalarindaki
yarisin baslamas gibi faktorler nedeniyle iilkele-
rinin teknoloji ustaligini arttirma yolundaki ca-
balarinin destekgisiydiler. Ciinkii teknolojideki
ilerleme global anlamda artan gii¢, zenginlik,
saglik, giivenlik ve bos zaman anlamina geliyor-
du ve bu nedenle Hollywood’un da son teknolo-
ji triind yapay zeka orneklerini konu etmesinde
bir sakinca yoktu. Ne de olsa teknoloji dylesine
gliclii ve kudretliydi ki, yarattigi her sorunun ¢6-
ziimiinii yine kendisi bulabilirdi. Bunun en iyi or-
negi, 1957 yapimi The Invisible Boy (Goriinmez
Cocuk) isimli filmdi. Diinyay: ele gecirmeye, tiim
insan irkini kole etmeye ve evrendeki tiim orga-
nik yasami sona erdirmeye karar vermis bir sii-
per bilgisayarin hikayesinin anlatildigi bu filmde,
"iyi kalpli" bilgisayar Robby, cani atasinin plan-
larini engelleyerek insanligi kurtariyordu. Ancak
bu donemde teknolojiye "yiirii ya kulum" diyen
filmler arasinda, yapay zeka konusunu bir tehdit
unsuru olarak ele alan filmler de vardi. 1954 ya-
pimi Gog isimli filmde robotlari Gog ve Magog’la
birlikte bir uzay arastirmasi merkezinin kontro-
liinii ele geciren siiper bilgisayar NOVAC, bu teh-
didin en iyi 6rneklerindendi. Bu donemdeki film-
ler, yapay zeka konusundaki bilgilerin yanlis ki-
silerce ele gecirilmesi tehlikesine de degindi.

1960’li yillara gelindiginde filmlerdeki tek-
nolojik siirece iliskin olumlu yaklagim yerini ko-
tiimser, cok daha karamsar bir havaya birakir.
Teknolojideki ilerlemelerin sonucunda, beyaz-
perdedeki yapay zeka orneklerinin olusturdukla-
ni tehditler daha kapsamli ve zor kontrol altina
alinir hale gelir. Oyle ki bazi robotlarin saldigi
tehditler, tiim insanhgi ve gezegeni tehlikeye
atabilecek boyutlara ulasir. Ciinkii soguk savasin
kizigmasiyla birlikte, global anlamda bir niikleer
tehdidin teknolojik bir problem oldugu ve daha
da kétiisii teknolojinin kendisinin, kendisine ¢6-
ziim olamayacagi anlasilir. 1969 yapimi Colos-
sus adh filmin merkezinde de bu fikir yatar:
ABD’nin tiim niikleer cephanesini kontrol etmek
amaciyla tasarlanmis bir siiperbilgisayar tim
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Stanley Kubrick’in yonettigi, 1969 yapimi 2001:A Space Odyssey adl filmin kahramani, HAL-9000 isimli akilli bilgisayardi. HAL’in
kartlarinin sokiilerek devre disi birakildigi sahnede, yapay zeka insan gibi tepki veriyordu.

diinyanin yonetimini ele gecirmeye karar verir
ve insanlar onun emirlerine her karsi ciktiginda
niikleer savas basliklarini patlatmaya baslar. Bu
donemde filmlerde yapay zekanin yok edicilik ta-
rafinin yani sira, bundan ¢ok daha biiyiik bir teh-
like de konu edilir: Yapaylariyla birlikte yasayan
dogal zekalar, insani ozelliklerini kaybetmis ve
robotlardan daha "yapay" hale gelmislerdir. Bu-
nun en carpici ornegine 2001: A Space Odyssey
(2001: Bir Uzay Macerasi) isimli filmde rastla-
nir. Bu filmdeki HAL-9000 isimli bilgisayarin
davraniglari, insanlardan olusan duygusuz ve ro-
bot benzeri kesif ekibiyle karsilastirildiginda ¢ok
daha insancildir. HAL’n sistem disi birakildigi
sirada korktugunu ve ac cektigini soylemesiyse,
insan astronotlardan hicbirinin 6liimiinde hisse-
dilemeyen acikli bir durumdur.

1970’lere gelindiginde 1960’lardaki teknolo-
ji korkusunun giiclenerek iyice zirveye ulastigi go-
riliir. Ancak bu donemin filmlerindeki teknoloji
tehdidi, devletler arasindaki soguk savaslar ve
uzay savaslarindan cikip, yerini Dbilgisayarlarin
glinlik hayattaki tehlikelerine birakir. Bilgisayar-
lasma kiiltiiriinden ve yapay zeka calismalarindan
duyulan histerik diizeydeki korku, beyaz perdeye
de yansir. Neyse ki 1977 yilinda Star Wars (Yildiz
Savaslarr) imdada yetisir ve 1950’li yillarin filmle-
rindeki teknoloji taraftarligini geri getirir.

1980’li yillarda sinemanin gelismis teknolo-
jiye yaklasimi, oldukca sizofrendir. Teknolojik
gelismelere duyulan hazimsizlik ve kétiimserlik,
1982 yapimi Bladerunner (Bicak Sirti) ve 1984
yapimi The Terminator (Yokedici) adl filmlerde
kendini gosterir. Bu filmlerde teknoloji iirtinii
yapay zeka orneklerinin birincil amaci, insanhgi
yok etmektir. Diger yandansa yine bu donemde-
ki bazi filmlerde, robotlar birer komedi unsuru
olarak kullamlir. Bunda, 1970’li yillarin filmle-
rindeki tehdit ve korku dolu senaryolarin artik
gercege donmiis ve bilgisayarlarin giinliik haya-
tin bir parcasi haline gelmis olmasinin payi var-
dir. Bu sayede daha tanidik ve daha az korkulur
hale gelen bilgisayarlar, artik gizli devlet arastir-

malari ya da yeraltindaki laboratuvarlarda kulla-
nilan, insan irkini yok etmeye yonelik (istiin
araclar olmaktan cikmis ve sosyal hayatin basit
ve vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir.

1990’larda yapay zekanin beyaz perdedeki
yansimalarinda internet’in yayginlasmasinin ve
telekomiinikasyon yontemlerindeki ilerlemelerin
ciddi etkilerine rastlanir. Terminator 2 gibi film-
ler yapay zeké orneklerince ele gecirilmis gele-
cek tehditlerini salmay siirdiirse de, filmler da-
ha ¢ok bilgi yogunluklu toplumu konu eder hale
gelmistir. Bu donemde akilli makinelerin insan
zekasini yeniden yaratmasi konusu giindeme ge-
lir ve sanal gerceklik kavrami kesfedilir. Lawn-
mower Man (Bahgivan), The Net (Net), ve Ghost
in the Shell (Kabuktaki Hayalet) gibi filmlerde
bilgi aglan ve bilgisayar ortaminda olusturulmus
diinyalar, siyasi casuslar ve seri cinayetler isle-
yen katillerle doludur. i§in en tehlikeli yaniysa,
artik tek bir diigmeye basarak bir insanin tiim
kimligini yok etmenin olanakl olusudur.

Sinemada yapay zeka konusunun kullanimi-
nin son ornegi olan ve gectigimiz ay lilkemizde
de gosterilen, Steven Spielberg’in yonettigi Arti-
ficial Intelligence (Yapay Zeka) isimli filmdeyse,
izleyiciler ilk kez yalnizca sevmeye programlan-
mis bir robot cocukla karsilagir. insanlarin, ro-
botlarin neden oldugu sorunlarla miicadele etti-
gi orneklerden farkli olarak, bu filmde sorun ya-
sayan kisi yapay zeka ornegi David ismindeki co-
cuk robottur. Ne insanlardan, ne de robotlardan
kabul goremeyen David’in yasadiklari, yapay ze-
kd lizerinde calisan insanlarin yarattiklari sey
konusunda ¢ok dikkatli davranmalari gerektigini
bir kez daha gozler oniine serer. Filmde "orga"
olarak adlandirilan dogal zekali organik insanla-
rin, "meka" denilen yapay zeka orneklerine kar-
s1 takindiklan tavrinsa gecmiste yapilan irk ay-
rimciligindan aslinda pek de farki yoktur ve bu
sahneler, yapay zeka tam anlamiyla gercekles-
tiginde yasanabilecek olasi toplumsal sorunlara
dikkat ceker.
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Insanin Makine Kopyasi Yapilabilir mi?

insanin makineden kopyasini yapabilmek
icin, oncelikle insani iyi bilmek gerekir. Dolayi-
siyla "insan gibi" bir makine yapmaktdaki prob-
lemin merkezi, insani tanimaktir. insani tiim
ozellikleriyle taniyamadiginiz siirece, onun ben-
zerini yapma olanaginiz yoktur. Soruyu bdyle
olusturarak baktigimizda, insanin hareket etme,
hesap yapabilme gibi bazi 6zelliklerinin makine
kopyasini yapmanin ¢ok kolay oldugunu gériiyo-
ruz. insanin sahip oldugu bu tiir becerileri, bir
makine, insandan daha hizl ve hatasiz bile yapa-
bilir. Ancak tiim ozellikleriyle insana benzeyen
bir kopyanin hala yapilamamis olmasinin nede-
ni, ilkece bir yapilamazlik ozelligi olabilecegi gi-
bi, insanla ilgili su anki bilgimizin eksikliginden
kaynaklaniyor da olabilir.

Felsefe tarihine baktigimizda, Kant ve ardin-
dan gelen diistiniirlerin, insanin dogadaki varlik-
lardan ontolojik olarak farkli oldugu goriisleriy-
le karsilasiriz. Primatlarla akraba olsa bile, ev-
rim siireci icinde ¢ok biiyiik bir sicrama olmus
ve insan denen varlik bir yaniyla dogadan kop-
mustur. Bu yani nedeniyle de, artik dogadan ya-
rarlanarak insanin benzerini yapmak olanakli de-
gildir. insani yalnizca genlerine,
hiicrelerine ya da beyin merkez-
lerinin calismasina indirgeyerek
aciklamak, bu diistiniirlerin go-
ziinde insani asagilamaktir. Do-
layisiyla hicbir sekilde, maddi
birtakim parcalari biraraya geti-
rerek insani kurgulama olanagi-
miz yoktur. insanin hangi parca-
lardan olustugunu belirleyip bu
parcalari olusturabiliyor olsaniz bile, onlari bira-
raya getirdiginizde olusacak sey insan olmaya-
caktir. Ciinkii insan, parcalarinin toplamindan
fazlasidir. Bu diisiincenin matematiksel ya da
mantiksal olarak ispati olanaksizdir. Ancak bu
durum zaten bir mantik sorunu olmaktan dte,
ontolojik bir ayriliktir. insan, malzemesini fizik-
sel evrenden almakla birlikte, tarihsel varlik ala-
ni olarak adlandirilan, fiziksel evrenden farkli
bir evrende yasar. Dolayisiyla maddi olan varhg
bir bicimde diizenleyerek olusturacaginiz sey,
asla bu tarihsel varlik alanina ¢ikamayacaktir.
Bu diistiniirler insanin fizyolojik ve diisiinsel ola-
rak yasadigi iki farkh diinyanin yanisira, "askin
diinya" adi verilen bir iiciincii diinyada da yasa-
digini diisiindir. insanin maddi ve diisiinsel tara-
fi bilgiye dayandigi icin, benzetimi kurulabilir.
Ancak bilgi konusu yapilamayan ligiincii tarafin
benzetimi de kurulamayacagindan, yarattiginiz
sey insan degil, ancak "insana benzer" birsey
olacaktir.

insanin simule edilmesi konusunda karsimi-
za ¢ikan en 6nemli sorunlardan biri de, bilgi me-
selesidir. insan bilgisinin tiimii acik bir bilgiyse
(explicit knowledge), yani bildigimiz hersey acik
secik formiile edilebilir ve akis semasi ¢ikarilabi-
lirse, bunun kopyasi da yapilabilir. Ama dyle ol-
madigini ve insanin daima bildigini sandigindan
ve farkinda oldugundan fazlasini bildigini soyle-
yenler de var. Bu bilgiye ortiik bilgi (tacit know-

insanm
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ledge) denir. Ortiik bilgi kodlanamaz bilgi oldu-
gundan, herhangi bir makine diline dokiilmesi
oldukga giictiir. Ciinkii ortiik bilgiyi ne denli acik

yip bu parcalar1 olusturabiliyor olsaniz bile,
onlar1 biraraya getirdiginizde olusacak sey in-
san olmayacaktir. Clinkd insan, parcalarinin

toplamindan fazlasidir.

kilarsak kilalim, tipki iki gercek sayi arasinda
sonsuz gercek sayinin olmasi gibi, insan beynin-
de asla acik kilnmamis bazi bilgiler kalacaktir.
Bir makine icinde ne varsa onu verebilecegin-
den, ortiik bilginin tiimii acik bilgiye cevrilme-
den yapay zekénin gerceklestirilebilmesi, ilkece
olanaksiz gibi gortiniiyor. EGer bilgi dedigimiz
seyin daha iyi anlasiimasiyla birlikte ortiik bilgi-
nin beyin fizyolojisi, kimyasi ve yapisiyla ilgili

Prof. Ahmet inam

ozellikleri agiklanabilirse, insanin benzerinin ya-
pilabilecegine dair bir umut dogabilir.

insanin bugiin ulastigi noktanin, yaklasik
3,5 milyon yillik evrimi sonucunda gerceklesmis
olmasi da ayr bir sorun olarak karsimiza cikar.
Bu acidan baktiginizda, insaninkine benzetecegi-
miz yapay bir zekd, insanin evrimi siiresince ba-

sindan gecen yasantilarin tiimiini barindirama-
yacaktir. Bu durumda benzettigimiz sey, yalniz-
ca taklit ettigimiz seyle sinirh kalacak ve asla in-
sanin tam bir kopyasi olamayacaktir. Aksi tak-
dirde, evrim boyunca kazanilmis deneyimlerin
maddi olarak taklit edilebilecek nitelikte oldugu-
nu soylemek gerekir.

Bu noktada tiim konustuklarimizin, bilgi ve
davranigsal diizeyde oldugu uyarisini da ekle-
mek istiyorum. insanin belli bir davranista bulu-
nurken yasadigi duygularin ¢ok icsel birsey oldu-
gu, sadece yasanabilecegi, baskalari tarafindan
hicbir zaman bilinemeyecegi ve dolayisiyla simu-
le edilemeyecegi gibi bir anlayis da var. Yani kis-
kanmak ve kiskanclik davranisi gostermek, ayni
sey olmayabilir. Eger aym seydir diyorsaniz, ya-
ni davranisgi bir insan anlayisiniz varsa, 0 zaman
insan gibi davranan makinelerin giin gelip insa
edilebilecegine inanabilirsiniz. Bunun icin ilkece
bir engel gérmiiyorum. Karsilasilacak teknolojik
engeller olabilir, ama bunlar giiniin birinde mut-
laka asilacaktir. Eger davranisqi bir anlayista de-
gilseniz, yani insanin davranislarindan farkl bir
varlik oldugunu diisiiniiyorsaniz, o zaman insa-

nin simiile edilmesinin asla miim-

hangi parcalardan olustugunu belirle- kin olmayacagim séyleyebilirsiniz.

insani tanimakla ilgili zorlukla-
rin yanisira, insanin kopyasi olacak
makinenin teknolojik olarak iireti-
miyle ilgili zorluklar da var. insana
ait tiim ozellikler ve insanin verebi-
lecegi tim miimkiin yanitlari bil-
mek oldukgca gtic. Ancak bir giin bu
basarilabilirse bile, bu kez de karsi-
miza bu olanaklihgr teknolojik olarak makineye
aktarip aktaramayacagimiz sorusu ¢ikacaktir.
Mikroelektronigin bugiinkii kadar gelismedigi
donemlerde, insanin mekanik kopyasinin yapil-
masinin miimkiin oldugu, ancak bunun igin inga
edilmesi teknolojik acidan imkansiz biiytikliikte
bir makine gerektigi soyleniyordu. Bugiin ulasti-
§imiz noktadaysa, bu anlamdaki teknolojik zor-
luk asilmis durumda. Bu nedenle, insan bilgisi-
nin ne kadar oldugu aciklanabildigi siirece, o ka-
dar bilgiyi tasiyabilen, kullanabilen, gelistirebi-
len ve yanitlayabilen makinelerin yapilmasina
iliskin ilkece hicbir itirazin olmamasi gerekir.
Tim bunlarin disinda, bence insan simiile
edilebilir mi sorusunun tersini de sormak gerek-
li. Ciinkii biz makinelerden insan yapma soru-
nuyla ugrasirken, diger yandan cagimizdaki co-
gu insan zaten makine haline gelmis durumda.
Bireyselligiyle birlikte kendine 6zgii davranis ve
farklihiklarini yitirmis bircok insan, onceden kes-
tirilebilir davraniglarda bulunuyor. Bu durumda,
bu insanlarin benzerini yapmak da gitgide kolay-
lastyor. Dolayisiyla giiniin birinde insani simiile
etmeye gerek kalmayacak, ciinkii insanlar robot-
lasacak ve bdylece insanla makine arasinda fark
kalmayacak diye de diisintilebilir. Bu da proble-
min ahlaki boyutunu gosteren, ¢ok dnemli bir
nokta.
Prof. Ahmet inam
ODTU Felsefe Bolimi



Yapay Zeka mi, Yapay Bilin¢ mi?

ODTU Bilgisayar Miihendisligi Bolimi’nde
genetik algoritmalar ve evrimsel hesaplamalar
konusunda calisan Dog. Dr. Goktiirk Ugoluk’la
bilgisayarlarla insan beyni arasindaki temel fark-
liliklarin yanisira, yapay zeka ve yapay biling
kavramlari arasindaki ayirimi konustuk.

BTD: Bilgisayarlarin yapay zekayi gercekles-
tirmek icin uygun bir ara¢ olmadigini diisiinen-
ler, bunun nedeni olarak insan beyniyle bilgisa-
yarlarin yapisi arasindaki temel farkliliklar gos-
teriyor. Bu temel farkliliklar nelerdir?

Uoluk: Bilgisayarlarda, aslinda alisik oldu-
gumuz hesap makinelerinden cok da

rimizi hatirllyoruz. Bu 6grenme ve hatirlama,
hiicrelerin, birbirleriyle temas noktalarindaki de-
liklerde gerceklesiyor. Yani aslinda insan zekasi,
1 000 x 10 milyar delikten baska birsey degil.
Bu deliklerin bilgisini ve yapisini kopyalamayi
basarirsaniz, insan zekdasinin benzerini yaratabi-
lirsiniz. Bu nedenle yapay zekdyi gerceklestir-
mek icin tek islemcili ve harici hafizali bilgisa-
yarlardansa, insan beyninin fiziksel yapisini mo-
dellemek daha uygun goriintiyor. Bu da yapay si-
nir aglar yaklagimini ortaya cikariyor. Ayrica bu
yaklasimla yaptigimiz uygulamalarda, hata tole-

bir biling tamimi yapmak gerekli. Bana gore bi-
lingten s6z edebilmemiz icin, ortada bir fiziksel
yap! olmasi ve bu yapinin dis fiziksel diinyanin
belirli bir kismindan etkileniyor olmasi gerekli.
6rne§in bir ses kayit cihazini bilincli olarak ad-
landirabilmemiz igin, bu cihazin yalnizca kendi
kaydettigi sesleri degerlendirerek, belli bir siire
sonra nasil bir ses duyacagdini veya sistemde na-
sil bir degisiklik olacagini ¢ikarimsamasi lazim.
Sistem bu cikarimi ne kadar basarili yapiyorsa,
o kadar bilinglidir bence. Yalnizca dizileri ezber-
leyip daha sonra ayni durumla karsilastiginda ¢i-

karimsama yapan bir sistem icin de

farkli olmayan, bir merkezi islem biri-
mi ve bunun disinda ayri bir bellek
var. i§|em|er adim adim ilerliyor; yani
merkezi islem birimi ancak bir islemi
gerceklestirdikten sonra bir digerine
gecebiliyor. Bellekten ne yapacagini
ogrenen merkez, gelen yeni islem ta-
lebini yerine getiriyor. 1 GHz’de calI-
san siradan bir bilgisayar, tamamlan-
masi icin birden fazla periyod gerekti-
ren islemler de g6z oniine alindiginda,
1 saniyede ortalama 100 milyon is-

Zekadan s6z edebilmemiz icin, aleti ac-
tigimiz durumla kapattigimiz durum
arasinda, bahsettigimiz kriterler bakimin-
dan bir farklilik olmasi gerekir. Ornegin
program Kasparov’la oynadig1 oyundan
bazi seyler 6grenip, satranci daha iyi for-
milize eder hale geliyor olsaydi, o zaman
belli bir zekddan bahsedebilirdik.

bilingli diyebiliriz, ama zeki diyeme-
yiz. Bir sistemi "zeki" olarak adlandi-
rabilmemiz icin, ilk defa karsilastigi
bir yapiyr verimli bir ic modele tercii-
me edebilmesi, yani kendi modelini
gelistirebilecek bir ozellige sahip ol-
masi gerekir.

BTD: Yapay bilin¢ ve yapay zeka
calismalarinda bugiin ulasilan nokta
nerededir?

Ugoluk: Yapay biling bakimindan,
yapay zekdda oldugumuz noktadan

lem yapabilir. insan beyniyse 10 mil-

yarla 20 milyar arasi, noron denilen
hiicrelerden olusan bir sinir aglari yapisi. Bu
hiicrelerden her biri, beyindeki yerine gore, yak-
lasik 1 000 ile 5 000 arasi hiicreye bagli. Bu
hiicre kendisine gelen cogu elektrokimyasal isa-
retleri, kendi hiicresel yapisinda biriktiriyor. Bu-
nun sonucunda icindeki iyon yapilasmasindan
otiirii hiicrede bir sinyal patlamasi oluyor ve
bagl oldugu biitiin hiicrelere bu isaret gonderi-
liyor. 10 milyar hiicrenin tiimii birbirinden
bagimsiz olarak, bu sekilde birbirlerine isa-
ret gonderiyorlar. Ancak bunu saniyede en
fazla 50 kez yapabiliyorlar. Kisaca ozetle-
mek gerekirse, bilgisayarlarin her isi kendi-
si yapan tek bir merkezi islem birimi ve ha-
rici bir bellegi var ve saniyede yakla-
stk 100 milyon islem yapabiliyor.
insan beynindeyse, higbirinin
kendi icinde bellegi olmayan
10 milyar hiicre var ve bunlar
saniyede en fazla 50 islem
gerceklestirebiliyorlar.

BTD: Bu farkhligin ya-
pay zeka calismalar ala-
nindaki yaklasima etkisi
nedir?

Uigoluk: insan beynin-
de bilgisayarlardaki gibi
ayri bir hafiza yapisi ol-
madigi halde, insanlarin
hafizasi var. Siirekli olarak
ogreniyor ve bu 6grendikle-
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ransinin da ¢ok yiiksek oldugunu gériiyoruz. Bil-
gisayarin islemcisinin tek bir transistorii yansa,
o bilgisayar calismaz. Ancak insan beynindeki
hiicrelerin sayisi siirekli azaliyor olsa da, yete-
neklerimizden ¢ok da birsey kaybetmiyoruz. Bil-
gi insan beyninde cok daginik bir bicimde dur-
dugundan, bir hiicrenin 6lmesi sistemi fazla et-
kilemez. Bu durumu, sinir aglarinin bilgisayar-
da taklidini yaptigimiz zaman da gozle-
yebiliyoruz. Ornegin modelledigimiz
100 noronluk, dgrenebilen bir siste-
min bir néronunu oldiirdiigiimiizde,
yetenegini pek kaybetmedigini goru-
yoruz. Yani bilgisayarlarda fiziksel
olarak hi¢ bulunmayan hata to-
leransi, sinir aglarinda cok
yliksek.

BTD: Yapay zeka ve ya-
pay bilin¢ konularina yak-
lasimimiz arasindaki ayi-
rim nedir?

licoluk: Ozellikle fel-
sefe alanindaki kisilerin
¢ogu bilincin tamimini
insana bagl olarak ya-
piyorsa da, bence asil
deger vermemiz gere-
ken sey canlilik degil.
Bunun aksine insana,
hatta hicbir canli orga-
nizmaya bagli olmayan

http://www.kurzweilai.net/index.html?flash=2
http://www.ai.mit.edu/
http://www.alicebot.org
http://sibernetik.freeservers.com/schedule.html
http://library.thinkquest.org/2705/history.html
http://128.174.194.59/cybercinema

¢ok daha ileri noktalardayiz. Ornegin
Deep Blue isimli satran¢ programi,
bence dehset bir bilin¢. Ciinkii Kasparov’un han-
gi hamleden sonra hangi hamleyi yapacagini,
¢ok biiyiik bir ihtimalle cikarimsayabiliyor. Ama
belirttigim nedenlerden 6tiirii, ben bu sistemi
zeki olarak adlandirmiyorum. Ciinkii kendi ken-
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Hesaplama giiciinde ivmelenen gelisme, (sabit kurdan) 1000
dolarin satin alacag hesaplama hizini, zamanin tiirevi olarak
gosteren bu grafikten anlasiliyor. Birim maliyet basina hesaplama
giicii her yil iki katina cikiyor.
disini gelistirmek bakimindan bir yetiye sahip
degil. Zekadan soz edebilmemiz igin, aleti actigi-
miz durumla kapattigimiz durum arasinda, bah-
settigimiz kriterler bakimindan bir farkhlk ol-
masi gerekir. Ornegin program Kasparov’la oy-
nadigi oyundan bazi seyler 6grenip, satranci da-
ha iyi formalize eder hale geliyor olsaydi, o za-
man belli bir zekddan bahsedebilirdik. Ancak gii-
niimiizde yapay zeka alaninda ulasilan nokta,
bundan olduk¢a uzak.

http://www.ntvmsnbc.com/news/110598.asp
http://www.androidworld.com
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Dil Dernegi Yayinlari, Tiirkce Sozlik, 1999.
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