
"Tarihte üç büyük olay vard›r. Bunlardan ilki, evrenin oluflumudur. ‹kincisi, yaflam›n
bafllang›c›d›r. Bu ikisiyle ayn› derecede önemli olan üçüncüsüyse, yapay zekân›n ortaya

ç›k›fl›d›r." Bunlar Massachusetts Teknoloji Üniversitesi (MIT) Bilgisayar Bilimi Laboratuvar›
yöneticilerinden Edward Fredkin'in, BBC’yle bir söyleflide dile getirdi¤i sözler. Fredkin'in
söyledikleri yaln›zca bilgisayar bilimcilerinin kendi dünyalar›nda geçerli, abart›l› ve destek

görmeyen bir iddia de¤il. Yapay zekâ teriminin 1956 y›l›nda ilk kez kullan›lmas›ndan bu yana,
farkl› disiplinlerden birçok araflt›rmac› bu konu üzerinde  yo¤un olarak çal›flmakta. Ulafl›lan
nokta ve gelecekle ilgili hedeflerse, konuyla ilgili görüfl ve yaklafl›m farkl›l›klar› nedeniyle

oldukça tart›flmal›.
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Zekân›n sözlük anlam› insan›n dü-

flünme, ak›l yürütme, nesnel gerçekle-

ri alg›lama, kavrama, yarg›lama ve so-

nuç ç›karma yeteneklerinin tümü ola-

rak veriliyor. Bunun yan›s›ra soyutla-

ma, ö¤renme ve yeni durumlara uyma

yetenekleri de zekâ tan›m›n›n kapsa-

m› içinde. Bu tan›mdan yola ç›karak,

sayd›¤›m›z tüm bu özelliklere sahip,

organik olmayan bir sisteme yapay ze-

kâ denir yarg›s›na varabiliriz. Ancak

yapay zekâ kavram›n›n ayr›nt›lar›na

aç›lan kap›dan girdi¤imizde, karfl›m›-

za bu kadar belirgin bir manzara ç›k-

m›yor. Yapay zekân›n belirlenmifl ve

üzerinde herkesçe fikir birli¤ine var›l-

m›fl, tek bir tan›m› yok. Farkl› yakla-

fl›mdaki kiflilerin, yapay zekây› alg›la-

y›fllar› da farkl›. Örne¤in belirli konu-

larda özelleflmifl ve yaln›zca bu konu-

da bir "zekâ"ya sahip programlar›, ya-

pay zekâ olarak adland›ranlar var. An-

cak, bu tür programlar›n "uzman sis-

temler" olarak kabul edilmesi gerekti-

¤ini söyleyenler ço¤unlukta. Bu kiflile-

re göre bir program›n yapay zekâ tan›-

m›na uyabilmesi için, yaln›zca tan›m-

lanm›fl belirli problemleri çözmeye yö-

nelik kuram ve teknikleri içermesi ye-

terli de¤il. Bir insan önceden hiç rast-

lamad›¤› bir durum karfl›s›nda nas›l

karar veriyorsa, bir bilgisayar›n da ya-

pay zekâ olarak tan›mlanabilmesi için

ayn› yetiye sahip olmas› gerekli. Bir

baflka deyiflle, baz› karmafl›k hesapla-

malar› yapabilen ya da önceden tan›m-

lanm›fl belli sorular› sordu¤unuzda ya-

n›tlayabilen bir bilgisayar, tam anla-

m›yla yapay zekâ sahibi olmuyor. Kilit

nokta, insan taraf›ndan yap›ld›¤›nda

zekâ olarak adland›r›lan davran›flla-

r›n, bilgisayar taraf›ndan yap›lmas›nda

sakl›. Bu noktadaysa karfl›m›za, baflka

bir yaklafl›m fark› ç›k›yor. Baz› kiflile-

re göre bir program› yapay zekâ ola-

rak kabul etmek için, insana ait davra-

n›fllar› göstermesi yeterli. Öte yandan

insan gibi davranan sistemin, bunu ya-

parken ne tür bir düflünce yolu izledi-

¤inin de önemli oldu¤unu düflünenler

var. Bu kifliler, Dünya satranç flampi-

yonu Kasparov’u yenerek yapay zekâ

alan›nda oldukça büyük yank›lar

uyand›ran Deep Blue adl› bilgisayar›,

yapay zekâ örne¤i olarak kabul etmi-

yor. Bunun nedeni, bu program›n sat-

ranç oynarken izledi¤i düflünce yolu-
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ODTÜ Enformatik Enstitüsü’nden Doç. Dr. H. Gürkan Tekman’›n çal›flma alan›, biliflsel psikoloji.
Kendisiyle zekâ kavram›n›n psikolojideki yeri, yapay zekâ çal›flmalar›nda ö¤renmenin rolü ve yapay
zekâ çal›flmalar›ndaki farkl› yaklafl›mlar üzerine konufltuk.     

BBTTDD:: Psikolojide sözü edilen zekâyla, yapay
zekâ kavram› içinde geçen zekâ ayn› fley midir? 

TTeekkmmaann:: "Zekâ" sözcü¤ü, psikolojide
genellikle kiflileraras› farkl›l›klar ve ölçme
alan›nda zekâ testleri ba¤lam›nda kullan›l›yor.
Psikolojide zekâ testi dedi¤imiz alanda zekâ,
ölçme aç›s›ndan kullan›l›r ve kiflileri belli say›-
larla ifade etmek olarak düflünülür. Bu testler-
de, kiflilere oldukça soyut ve kendilerine fazla
tan›d›k olmayan durumlarla ilgili sorular soru-
lur. Yapay zekâ dedi¤imizde geçen zekâ sözcü-
¤üyse, daha çok insan›n bütün zihinsel ifllemle-
rini kapsar. Örne¤in yapay zekâ konular›ndan
biri, içinde bulundu¤umuz bir odaya bakt›¤›m›z-
da nesneleri ay›rdedebilmemizdir. Yapay zekâ
konusunda çal›flan uzmanlar, mekanik ve elekt-
ronik sistemler içerisinde bunu gerçeklefltirme-
ye çal›fl›r. Psikolojideyse insanlar›n bak›p da
nesneleri ay›rdedebilmesi, pek de bir zekâ belir-
tisi olarak görülmez. Dolay›s›yla yapay zekâ ile
psikolojideki zihinsel süreçler aras›nda, bu an-
lamda böyle bir karfl›tl›ktan söz edilebilir. Ge-
nellikle insanlar›n çok rahat, sürekli olarak, her
gün ve pek az hatayla yapt›klar› ifller, yapay ze-
kâ çal›flmalar›nda oldukça büyük problem olur.
Buna karfl›l›k insanlar›n güçlük çekti¤i, ka¤›t
kalem yard›m›yla, oldukça fazla hata yaparak
becerebildikleri ifller, makineler için oldukça ko-
lay olabilir. 

BBTTDD:: Yapay zekâ çal›flmalar› içerisinde, ö¤-
renmenin rolü nedir? 

TTeekkmmaann:: Yapay zekâ çal›flmalar› içerisinde
ö¤renme yöntemleri, gelifltirilen sistemin geçir-
di¤i deneyimleri bir flekilde kullanabilmesini
sa¤layabilmek amac›yla uygulan›r. Bunu yapma-
n›n çeflitli yöntemleri var. Bilgiyi nas›l gösterdi-
¤ini ve bilgiye nas›l sahip oldu¤unu de¤ifltirme
yoluyla bir ö¤renme söz konusu olabilir. Ö¤ren-
me, kullan›lan birtak›m stratejileri de¤ifltirerek
de gerçeklefltirilebilir. Bu ö¤renme türlerinin tü-
münü, yapay zekâ modellerine katmak müm-
kün. 

BBTTDD:: Yapay zekâ uygulamalar›nda, sembolik
yaklafl›m ve sinir a¤lar› yaklafl›m› olmak üzere
iki ayr› yaklafl›ma rastl›yoruz. Bu iki yaklafl›m,
birbirine yard›mc› olabilir mi?   

TTeekkmmaann:: Sinir sisteminin milyarlarca sinir
hücresinden olufltu¤u, inkar edilemez bir ger-
çek. Ama bir taraftan da sembolik ifllemler yok

de¤il. Beynin küçük küçük modeller fleklinde or-
ganize olarak sembolik ifllemleri gerçeklefltirdi-
¤ini düflünenler var. Ama herbir modülün iç ça-
l›flmas› da, sonuçta bir sinir a¤› olmak duru-
munda. Bu iki yaklafl›m genellikle ayr› ayr› gidi-
yorsa da, asl›nda birbirine yard›mc› olabilir. Bu
iki sistemin özelliklerini birlefltirerek, ortaya
birtak›m modeller ç›karmak mümkün. 

BBTTDD:: ‹nsan›n zihinsel süreçleri, bu iki yakla-
fl›ma uygunluk dereceleri bak›m›ndan farkl›l›k
gösteriyor mu?  

TTeekkmmaann:: Birtak›m ay›r›mlar yap›labilir elbet-
te. Örne¤in alg›sal süreçler, büyük olas›l›kla,
bilgisayar program› gibi sembolik bir yaklafl›ma
uygun de¤il. Bu yaklafl›mla gidilirse, bak›p da
nesneleri ay›rdetmek gibi insanlar›n saniyenin
ufak bir bölümü içinde gerçeklefltiriverdi¤i bir
ifllem, binlerce, onbinlerce sat›rdan oluflan bilgi-
sayar programlar› gerektirir. Çünkü bu ifllemler
bilgisayar program› taraf›ndan yap›lmaya çok
uygun de¤il ve zaten insan sinir sisteminde bu
düzeyde bir gösterim içermiyor. Ancak baz› ifl-
lemler var  ki, bunlar daha s›ral› ifllemler gerek-
tiriyor. Hatta bunlar› gerçeklefltirirken kimi za-
man zihinsel kapasitemiz yeterli olmuyor ve de-
polamak için kendi belle¤imize de¤il de daha
bir kal›c› ortama ihtiyaç duyuyoruz. Mant›k ku-
rallar›na göre düflünmenin örnek olarak verile-
bilece¤i bu tür ifllemler, büyük ölçüde bilgisaya-
r›n yapt›¤› türden bir ifllem gerektiriyor gibi gö-
rünüyor. Ancak bu iki grup aras›nda, dilin özel
bir durumu var. Bir taraftan bilinçli bir ifllemle-
me gerektiriyorken, di¤er yandan gerçekten
sembolik türden bir yap›ya sahip gibi
görünüyor.  

BBTTDD:: Dil ile insan zekâs›ndaki düflünce ara-
s›ndaki iliflki nas›l aç›klan›yor? 

TTeekkmmaann:: Genellikle dil ile düflünce aras›nda
yak›n bir iliflki oldu¤u düflünülüyor. ‹kisi de ba-
z› sembolik gösterimleri, birtak›m ifllemlere ta-
bi tutma biçimi. Dil, sembolik fleyleri belli plan-
lara göre birlefltirmek, bunlardan birtak›m daha
büyük yap›lar ortaya ç›karmak ya da bunun tam
tersi biçimde söylenen ya da okunan birfleyi
sembolik bir analiz sürecinden geçirerek anlam
ç›karmak olarak aç›klanabilir. Düflünceyse, yine
baflka fleylerin yerine duran bir tak›m sembolik
gösterimlerin birtak›m kurallara göre birlefltiril-
mesi ve  analiz edilmesi olarak kabul ediliyor.

Yapay Zekâ ve Psikoloji
.



nun, insan›nkinden çok farkl› olmas›.

‹nsan›n izledi¤i düflünce yolunu anla-

mak, insan› tan›maktan geçti¤inden,

bu noktada da felsefi aç›dan baz› so-

runlar do¤uyor. Çünkü felsefe tarihin-

deki önemli baz› düflünürlere göre, in-

san›n tüm özelliklerini betimlemek ve

bunlar› maddesel bir ortama aktarmak

mümkün de¤il. 

Yapay zekâ çal›flmalar› üzerinde

konuflurken, neden insan zekâs›n›n

yapay›n›n yap›lmaya çal›fl›ld›¤› sorusu,

konunun yo¤unlu¤u ve kapsam›ndan

ötürü gözden kaç›yor. Tan›mdaki be-

lirsizlikler ve farkl› anlay›fllar, bu soru-

nun yan›t›nda da karfl›m›za ç›kmakta.

Temel amac›n, insanlar›n zor yapt›kla-

r› iflleri yapabilecek sistemler üretmek

oldu¤unu düflünenler ço¤unlukta. An-

cak daha da öteye giderek, bunu tek-

nolojik bir prestij meselesi haline geti-

ren ve tek amaçlar› insan zekâs›n›n t›-

pat›p ayn›s›n› yaratmak olanlar da yok

de¤il. Bu kiflilerin amaçlar›nda fazlaca

bir yol ald›¤›ysa söylenemez. Günü-

müzde düflünen, yani kendi akl›n› ge-

lifltiren bir makine halen yok. Üretilen

yapay zekâ örneklerinin tümü, kendi-

lerine do¤al zekâlarca bahfledilecek

verilerin ötesine gidemiyor.

Olmas› gereken sistemse, bugün eli-

mizde bulunanlardan oldukça farkl›.

Yapay zekâ diyebilece¤imiz bir sistem,

çözüm algoritmalar› kesin çizgileriyle

kendisine verilmeden, problemleri çöz-

mek amac›yla kendi kullanaca¤› ku-

ram ve teknikleri gelifltirebilmeli. Bu-

nu yapmak için, insanlar›n bir olay

karfl›s›nda karar vermeye ve o olaya

çözüm getirmeye çal›fl›rken na-

s›l bir düflünce yolu izledikleri-

ni taklit etmek gerekiyor. ‹n-

sanlar›n izledikleri düflünce yo-

lu dendi¤inde, iflin içine yarat›c›-

l›k, duygu ve karakter de giriyor.

Bunlar tan›mlanmas› oldukça güç

özellikler oldu¤undan, çal›flmala-

r›n h›z›nda ister istemez bir sür-

tünme etkisi yarat›yor. Yayg›n

görüfle göre, bilgisayarlar hiç-

bir zaman insano¤lunun yara-

t›c›l›k, duygu ve karakterinin

benzetimini yapamayacak. An-

cak bilgisayarlar›n, belirli in-

san davran›fllar›n› (nesneleri

alma ve bunlar› belirli yerlere

yerlefltirme gibi) gerçekleflti-

ren makinelere yön vermesi ve

belirli bir uzmanl›k alan›yla ilgi-

li(veri hesaplamas›, t›bbi tan› gibi) be-

fleri düflünme sürecinin benzeflimini

yapan (simule eden) sistemlere beyin

olma yetisini kazanmas› mümkün.   

Yeni Ufuklar

Yapay zekâ alan›nda ortaya ç›kan

yeni yaklafl›mlardan en parlak görüne-

ni, yapay sinir a¤lar›. Bu yaklafl›m›n

temelinde, nöronlar›n insan beyninde

ö¤renmeyi sa¤layacak flekildeki dü-

zenlenifllerini modellemek yat›yor. ‹n-

sandaki sinir a¤lar› veri modellerini al-

g›lay›p, bar›nd›rd›¤› bilgi seti içinden

buna uygun  yan›t› verecek flekilde ta-

sarlanm›fl. Bunu yaparken ö¤renme

ve ç›kar›mda bulunma özellikleri de

sergiliyor. Ancak flu ana kadar geliflti-

rilen yapay sinir a¤› modelleri, ö¤ren-

me ve ç›kar›mda bulunma özelliklerini

bar›nd›rm›yor. Bu a¤lar, gerekli tüm

verilerin ve olas› tüm yan›tlar›n belir-

lenip sisteme yüklenmesiyle çal›fl›yor.

Ancak bu yöntemle, çocuklardaki ö¤-

renme biçimine benzer flekilde, yaflad›-

¤› deneyimlerden ö¤renebilen model-

ler gelifltirilmeye bafllanm›fl olmas›

umut verici. 

Yeni yaklafl›mlardan bir di¤eri olan

genetik algoritmalarsa, çok karmafl›k

görünmesine karfl›n asl›nda oldukça

basit bir temel düflünce bar›nd›r›yor.

Bu yaklafl›mdaki amaç, do¤adaki evri-

min mekanizmalar›n› kullanarak, ma-

kinelerin ö¤renmesini sa¤lamak. Do-

¤an›n yöntemlerini taklit etmeye çal›-

fl›yor olmas›ndan ötürü, bu yaklafl›m›n

yapay zekâya giden yolun "yapay do-

¤a"dan geçti¤ini varsayd›¤› söylenebi-

lir. Öncelikle DNA’n›n biçimlenifli mo-

dellenerek, belli yapay çevre koflullar›-

na adapte olmas› sa¤lan›yor. Daha

sonraysa, kurulan evrim benzetimi or-

tam›nda evrim süreci gerçeklefltirile-

rek, yapay bireyler üretiliyor. 

Yapay zekâ sistemlerinin ‹nternet

üzerindeki uygulamalar›ysa, ortaya ç›-

kan yeni bir alan. Bu alanda en son ge-

lifltirilen proje, Hareketli Ajan Sistem-

leri (Mobile Agent Systems). Bu sis-

temler kullan›c›n›n iste¤ine ba¤l› ola-

rak bir bilgisayardan ya da a¤ komflu-

lu¤undan bir di¤erine gidebilen yaz›-

l›m parçalar› olarak tan›mlanabilir. ‹n-

ternet üzerinde istedi¤iniz konudaki

yaz›lar› okuyacak flekilde yönlendirile-

bilen bu ajanlar, gerekli sitelerdeki me-

tinleri okuyup size istedi¤iniz araflt›r-

ma yaz›s››n› haz›rlayabiliyor. Elektro-

nik ticaretin günlük hayatlar›m›z›n

önemli parçalar›ndan biri olmas›yla

birlikte, bu yaz›l›mlar›n uygulama

alanlar› da zenginlefliyor. Örne¤in iste-

di¤iniz özellik ve fiyat› tan›mlad›¤›n›z-

da, hareketli ajan›n›z ‹nternet üzerin-

de yolculu¤una bafll›yor ve k›sa süre

içinde istedi¤iniz ürünü size buluyor.  

‹nternet üzerindeki bir di¤er uygu-

lamaysa, belli sitelere girerek yapay

zekâl› karakterlerle sohbet etmenizi

sa¤layan çal›flmalar. 1965 y›l›nda Jo-

seph Weizenbaum’un gelifltirdi¤i

E.L.I.Z.A, bu örneklerin ilkiydi. ‹ngi-

lizce olarak herhangi bir konu üzerin-

de sohbet edebilen bu etkileflimli

program, o günlerde özellikle kendini

yaln›z hisseden ya da psikolojik yard›-

ma ihtiyaç duyan kiflilerin gözdesi ol-

mufltu. Bu tür uygulamalar aras›nda

bugünlerde en popüler olan›ysa,

A.L.I.C.E adl› proje. Projenin web

sitesine girdi¤inizde, karfl›n›za

sohbet edebilece¤iniz pekçok ya-

pay zekâ örne¤i ç›k›yor. Birbirin-

den farkl› pek çok yapay kifli-

likle, ‹nternet üzerinden

sohbet etmek ilk baflta ol-

dukça e¤lenceli görünü-

yor. Ancak sordu¤unuz

sorulara karakterlerin tü-

münden neredeyse ayn›

yan›tlar› alman›z ve soh-

bet biraz geliflti¤inde ya-

pay zekâ örne¤inin sizi

yar› yolda b›rakt›¤›n› gör-

meniz, k›sa zamanda s›k›l-

man›za neden olabilir. Ör-
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Alicebot Projesinin web sitesinde, birçok yapay zeka karakteriyle sohbet etmeniz
mümkün. Bunlar›n aras›nda, Elvis Presley ve John Lennon gibi ünlülerin zekâ

benzetimleri de yer al›yor.



nekler aras›nda yer alan Elvis Pres-

ley’in ve John Lennon’un zekâs›na

benzetilerek gelifltirilmifl yapay zekâ

örnekleriyle sohbet etmekse, bu kifli-

lerin hayranlar› için ilginç bir dene-

yim olabilir.   

Nanoteknoloji Umutlar›

Yapay zekâ alan›ndaki geliflmelerin

neden beklenildi¤i ölçüde h›zl› gelifl-

medi¤i, ayr› bir tart›flma konusu. Ala-

n›n öncülerinden Marvin Minsky,

1969 y›l›ndaki 2001: A Space Odyssey

(2001: Bir Uzay Maceras›) filminde yer

alacak ak›ll› bilgisayar HAL-9000’in

tasar›m dan›flman›yd›. Minsky, bu fil-

min çekimleri s›ras›nda, HAL’a benze-

yen bir bilgisayar› gerçek hayatta da

yapmak için gereken tüm problemleri

çözdüklerini ve en geç befl y›l içinde

böyle bir bilgisayar› yapacaklar›n› söy-

lemiflti. Ancak aradan geçen 30 y›l› afl-

k›n süreye ra¤men, görünürde böyle

bir bilgisayar yok. Konuyla ilgili arafl-

t›rmac›lar›n ço¤unun bu alanda yeni

bir fley ortaya koyma gayretiyse, so-

nuçsuz kalmakta. ‹nsan beyninin yap›-

s›yla ilgili edinilen genifl bilgiye ve bil-

gisayar mimarisindeki ilerlemelere

ra¤men, beklenen s›çrama halen ger-

çekleflmifl de¤il. Bunun çeflitli neden-

leri olabilir. ‹ddialardan en önemlisi,

yapay zekây› gerçeklefltirmek için

bunca zamand›r uygulanan yöntemin

yanl›fl oldu¤u. Gerekçeyse, insan bey-

ninden oldukça farkl› bir mekaniz-

mayla çal›flan bilgisayarlar›n, yapay

zekâ için do¤ru bir uygulama arac› ol-

mad›¤›. Bunun yerine konmaya çal›fl›-

lan yapay sinir a¤lar› yöntemiyse, ken-

dine özgü baflka olanaks›zl›klar bar›n-

d›r›yor. ‹nsan beyni gibi milyarlarca

hücreden oluflan bir yap›n›n modellen-

mesi, teknolojik aç›dan çok da müm-

kün görünmüyor. Bu hücrelerin tek

tek modellenmesi gerçeklefltirilse bile,

tüm bunlar› birarada tek bir devre ya

da yap› üzerine yerlefltirmek bugünkü

teknolojiyle oldukça zor. 

Son elli y›lda mikroifllemcilerin ge-

liflmesiyle birlikte, elektronik beyin

üretme yolundaki çal›flmalar da h›z

kazand›. Ancak bugün ulafl›lan nokta,

insan beynindeki tüm sinir sistemi a¤

yap›s›n› istenilen boyutta modellemek

için halen yeterli de¤il. Neyse ki h›zla

geliflen nanoteknoloji, yapay zekâ

araflt›rmac›lar› için umut ›fl›¤› yakm›fl

gibi görünüyor. Bu alan›n sa¤layabile-

cekleri, elektronik, t›p ve sanal ortam-

da gerçeklefltirilmesi istenen her türlü

sistem için, yeni bir ç›¤›r açabilir. Na-

noteknolojinin öncelikli hedefi, bir

kesme fleker büyüklü¤ündeki bir yap›-

da, trilyonlarca bitlik bilgi saklama ka-

pasitesinde araçlar gelifltirmek. Bu ko-

nuda sürdürülmekte olan çal›flmalar

sonuca ulaflabilirse, nanoteknoloji

kullan›larak akl›m›za gelebilecek her

türlü sistem daha kolay ve küçük ola-

rak üretilebilecek. ‹nsan zekâs›n›n ya-

pay›n› üretme çal›flmalar› da, kuflku-

suz bundan nasibini alacak. 

Ancak nanoteknolojinin de kendi

içinde halen çözemedi¤i sorunlar› var.

Molekül boyutunda üretilen devre

parçalar›n›n, bir baflka deyiflle 1 tril-

yon transistörün bir çip üzerine yer-

lefltirilmesi ve yerlefltirildikten sonra

nas›l kontrol edilece¤i, bunlardan bafl-

l›calar›. Ancak bu sorunlar›n çözülme-

si için sürdürülen çal›flmalar, h›zla

ilerlemekte. Sorunlar çözüldü¤ü tak-

dirde nanoteknoloji, zekân›n yapay si-

nir a¤lar› yöntemiyle gerçeklefltirilme-

si olas›l›¤›n› art›rabilir. 

Yapay Zekân›n Gelece¤i

Ak›ll› makinelerin hayatlar›m›z›n

ne kadar içine girece¤i, bu makinele-

rin kendi bilinçlerine sahip olup olma-

yacaklar›, kendi zekâm›za benzer ma-

kineler üretip üretemeyece¤imiz ve

e¤er bunu gerçeklefltirirsek üretti¤i-

miz bu makineleri nas›l kontrol edece-

¤imiz, yapay zekâ konusunda ilk akla

gelen sorular. ‹nsan beyninin düflün-

me, tepki verme ve etkileflime girme

gibi özelliklerinin simule edilip edile-

meyece¤i halen tart›fl›l›yorsa da, günü-

müz yaz›l›m ve donan›mlar›n›n gitgide

bize daha çok yaklaflt›¤› aç›kca görü-

lüyor. Bilgisayar teknolojisi alan›nda-

ki geliflmeler flu andaki h›z›yla ilerle-

meye devam ederse, tüm dünya üze-

rindeki insanlar›n toplam ifllem gücü-

ne sahip bir bilgisayar›n 2021 y›l›nda

üretilece¤ini düflünenler var. Ancak ifl-

lem gücündeki bu büyüklük, o zaman-

ki bilgisayarlar›n insana benzeyece¤i

anlam›na gelmiyor. Bunda insan bey-

ninin kendine has ve benzetilemez

özelliklerinin yan›s›ra, geçirdi¤i evri-

min de etkileri var.        

Hayat›n› her kolaylaflt›rd›¤›nda en

yak›n dostu ilan etti¤i teknolojiyi, ken-

disinden daha güçlü oldu¤unu hisset-

ti¤i en ufak bir olay sonunda hiç dü-

flünmeden düflman koltu¤una oturtan

insano¤lunun, yapay zekâya yaklafl›m›

da farkl› de¤il. Ço¤u kiflinin, yapay ze-

kân›n gelece¤ine paranoyak bir bak›fl

aç›s›yla yaklafl›yor olmas›n›n temel ne-

deni de bu. Amac› zorlukla yapt›¤›m›z

ifllerde bize yard›mc› olmak ve hayat›-

m›z› kolaylaflt›rmak olan yapay zekâ

çal›flmalar›, oldukça kolay kabul görü-

yor. Ancak bizim zekâm›za eflit, hatta

bizden daha üstün bir zekâ üretilmesi

düflüncesi, ço¤u kifli için pek de se-

vimli de¤il. Çünkü bu fikir, kendini

do¤adaki en üstün yarat›k olarak gör-

meye al›flm›fl insano¤lunun, gücüne

gidiyor. 

Gün gelip de makinelerin insanlar›

geçip geçmeyece¤i sorusu, ister iste-

mez hepimizin akl›na tak›l›yor. Bu so-

ruya kesin bir yan›t verebilmek, asla

mümkün olmayabilir. Ancak flimdiye

kadar insan zekâs› üzerine yap›lm›fl

tüm araflt›rmalar›n sonucu, bunun en

az›ndan yak›n gelecekte gerçeklefleme-

yece¤ini gösteriyor. Çünkü bugünkü

bilgilerimize göre, sahip oldu¤umuz

düflünce mekanizmam›z makinelerce

kopyalanamayacak türde özellikler içe-

riyor. Zaten yapay zekân›n hayatlar›m›-

za getirece¤i kolayl›klar da, tüm bu

korkular›m›z› flimdilik bize unuttura-

cak kadar çok. Bizim yerimize araba-

m›z› süren, marketten al›flverifl yapan,

evimizi temizleyip yemeklerimizi pifli-

ren ya da ‹nternet’te gezinerek bizim

yerimize araflt›rma yapan bir yapay ze-

kây› istememek, gerçekten de güç.

Yapmas›n› istedi¤imiz iflleri biz yatt›k-

tan sonra da sessiz bir biçimde çal›fla-

rak yerine getirecek bir yapay zekâya

kim itiraz edebilir ki! Tüm iflleri bizim
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Nonoteknoloji alan›ndaki geliflmeler, yapay zekâ
çal›flmalar› için yeni bir umut kayna¤›



yerimize yapay zekâlar›n üstlenmesi

sonucunda, daha düzenli ve temiz ev-

lerde yaflayacak, daha sa¤l›kl› beslene-

cek ve tehlikelerden daha çabuk ha-

berdar olabilece¤iz. Hatta bizim zekâ-

m›za tamamen benzer bir makine ya-

p›labilirse, bizimle istedi¤imiz her ko-

nuda diledi¤imizce sohbet edebilecek

ve kontrolü tamamen bizde olan yeni

bir oyunca¤›m›z olacak. Do¤al› yerine

yapay zekâl› bir arkadafl kabulünüzse,

yapay zekân›n gerçekleflmesiyle birlik-

te daha az yaln›z kalaca¤›n›z da söyle-

nebilir.

Yapay zekâ örneklerinin tek hedefi,

günlük hayatlar›m›z› kolaylaflt›rmak

de¤il. ‹nsanlar taraf›ndan yap›lmas›

tehlikeli birçok görevi de, yapay zekâ

üstlenecek. Maden arama, zehirli at›k

ar›tma ve  bomba imhas› gibi ifllerin ya-

pay zekâlar taraf›ndan üstlenilmesi, do-

¤al›n›n yaflama flans›n› da art›racak. Ya-

pay zekâ düzeneklerinin düflünme ve

karar verme yetileri artt›kça, robotlar

uzay çal›flmalar›nda daha çok ve etkin

biçimde kullan›l›r hale gelecek. Robot-

lar›n herhangi bir gezegen yüzeyinde

yap›lmas› gereken tüm araflt›rmalar›

gerçeklefltirmek için yeterli olmad›¤› ve

uzay çal›flmalar›nda insan›n karar ver-

me mekanizmas›n›n mutlak gerekli ol-

du¤unu düflünenler varsa da, yapay ze-

kâ alan›ndaki geliflmeler zamanla bunu

de¤ifltirebilir. Ayr›ca yapay zekâ alan›n-

daki ilerlemeler, günümüzde hayvanlar

üzerinde yap›lan ço¤u çal›flman›n ya-

pay canl›lar üzerinde uygulanmas›n› da

mümkün k›labilir. Bu gerçekleflirse, bi-

limsel çal›flmalar hayvanlara daha az

zarar verilerek gerçeklefltirilebilir.

Ancak yapay zekâ örnekleri bu say-

d›klar›m›z› ve bize ait di¤er birçok ifl-
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Son y›llarda üretilen bilgisayar oyunlar›n›n
kalitesinin gerek görsel, gerekse teknik aç›dan
çok h›zl› bir art›fl gösterdi¤i inkar edilemez.
Gün geçtikçe h›zlanan ve güçlenen bilgisayar
donan›mlar›, üzerlerinde oynanacak oyunlarda-
ki geliflimi de beraberinde getirdi. ‹ki boyutlu
basit görünümdeki grafikler, yerlerini art›k üç
boyutlu gerçek gibi görünen mekanlara b›rakt›.
Oyundaki bir karakterin yürürken yapt›¤› hare-
ketler, neredeyse bizimkiyle ayn›. Oyunun bir
savafl sahnesinde iflitti¤iniz ses efektleriyse,
bomban›n tam arkan›zda patlad›¤›n› sanman›z›
sa¤layacak kadar etkili. Ancak grafik, animas-
yon ve ses özelliklerindeki bu geliflmelere ra¤-
men, tüm bilgisayar oyunlar›n›n temel iflleyifl
mant›¤›n›n birbirinin kopyas› oldu¤unu düflü-
nenler ço¤unlukta. Oyun endüstrisindeki kiflile-
re göre bu tekdüzelikten kurtulman›n anahtar›y-
sa, yapay zekâ. 

Yap›lan araflt›rmalar›n tümü,
insanlar›n bilgisayarda oyun oy-
narken as›l istediklerinin  gerçek-
ten kendileri gibi düflünen birfley-
le etkileflim deneyimi yaflamak ol-
du¤unu gösteriyor. Bir omuzun
arkas›ndan karfl›daki kiflilere atefl etmekle art›k
yetinemez hale gelen oyun kullan›c›lar›, oyunda-
ki karakterlerle konuflmak, iliflkiye girmek ve
oyunu bu karakterlerle birarada düflünerek iler-
letmek istiyorlar. Bunun yolu da oyunlarda ya-
pay zekâ örnekleri kullanmaktan geçiyor. Böyle
birfleyin gerçekleflmesi çok da kolay olmad›¤›n-
dan, ancak uzak bir gelecekte hayata geçebile-
cek gibi görünüyor. Yine de oyun üreticileri, ki-
flisel bir bilgisayarda mümkün olabilecek en iyi
ve en yüksek derecede etkileflimli "yaflam ilüz-
yonu"nu yaratmak için flimdiden kollar› s›vad›-
lar. ‹stenene ulaflmak için ileri derecede gelifl-
mifl, gerçekçi etkileflimli arayüz kullan›m›n›n,
kiflilikleri zengin, yapay zekâl› karakterlerle bir-
lefltirilmesi gerekiyor.

Bugünkü bilgisayar oyunlar›n›n ço¤unda ka-
rakterler, kullan›c› taraf›ndan yönetilen kukla-
lardan öteye gidemiyor. Bilgisayar›n yönetti¤i,
genellikle yaln›zca tek bir konuda özelleflmifl
yetenek sergileyen karakterler, insan zekâs›na
meydan okumadan oldukça uzak. Hamle taban-

l› klasik oyunlar›n ço¤unda, karakterlerin ge-
nellikle oldukça s›n›rl› say›da pozisyon olas›l›¤›
var. Ancak bunun ötesine geçen örnekler de
yok de¤il. 1980’lerin ortas›nda gelifltirilen
"Küçük Bilgisayar ‹nsanlar›" adl› program, kul-

lan›c›lar›n küçük bir bilgisayar evinde yaflayan
animatif bir karakterin yaflam›n› izlemesini sa¤-
l›yordu. Donan›m ve yaz›l›m teknolojisindeki
geliflmeler, bundan on y››l sonra dünyan›n ilk
sanal kedi ve köpeklerinin ortaya ç›kmas›n›
sa¤lad›. Sanal ev hayvanlar›n›n daha sonraki ta-
rihlerde ç›kan versiyonlar›ysa, ileri derecede
yapay zekâ özellikleri bar›nd›r›yordu. "Yarat›k-
lar" isimli programsa, yapay yaflam›n ve gene-
tik algoritmalar›n e¤lence alan›nda kullan›ld›¤›
ilk uygulamayd›. Bu programda davran›fllar› si-
nir a¤lar›, biyokimya modellemeleri ve yapay
çaprazlama ve mütasyon modellerince kontrol
edilen fantezi ürünü memeliler, kullan›c›larca
e¤itilip besleniyordu. Özellikle son y›llarda  bil-
gisayarda oyun oynayan herkesin evine giren
Sims örne¤indeyse, yine genetik algoritmalar
kullan›larak bilgisayarda gerçek hayat›n bir
kopyas› oluflturulmaya çal›fl›lm›fl. Bu oyunda
kullan›c› taraf›ndan seçilen farkl› karakterler,
belli bir derecede ö¤renebilme ve deneyim ka-
zanma yeteneklerine sahip. Ayr›ca oyun içinde-

ki mekânlar da pek öyle aptalca say›lmaz; kul-
lan›c›n›n seçimleri do¤rultusunda yayd›klar›
sinyallerle kullan›c›y› yönlendiren bu mekânla-
r›n kendileri de asl›nda basit anlamda birer  ya-
pay zekâ örne¤i.             

Oyun endüstrisi çal›flanlar› oyunlardaki ya-
pay zekâ uygulamalar›n› bu sayd›klar›m›zdan
öteye götürmek için çal›flmay› sürdürüyor. An-
cak, bir bilgisayar oyununda düzeyi do¤ru ayar-
lanmam›fl bir yapay zekâ uygulamas› kullanma-
n›n getirece¤i dezavantajlar da var. Bilgisayar›n
yönetti¤i karakter kullan›c›ya karfl› çok h›zl› re-
aksiyon verecek flekilde ayarlan›rsa, oyun kulla-
n›c› için s›k›c› olabilir.  Bunun sonucunda oyna-
nabilirlik seviyesi düflen oyun, baflar›s›z hale ge-
lir. Günümüzde yapay sinir a¤lar› ve genetik al-
goritmalar alan›ndaki geliflmelerin, birkaç oyun
d›fl›ndakilerde tercih edilmemesinin alt›nda ya-
tan nedenlerden biri de bu. Gelifltirilen oyunla-

r›n s›k›c› hale gelerek baflar›s›z
olmamas› için önerilebilecek en
temel çözüm, oyundaki yapay ze-
kâ seviyesini, kullan›c›n›n kendi-
sinin belirlemesi olabilir.

Bar›nd›rd›¤› risklere ra¤men,
oyun endüstrisi yapay zekâ uygulamalar›na bir-
çok aç›dan çok uygun bir alan. Oyun pazar›n›n
büyüklü¤ünün, üretim için harcanan paralar›n
astronomik oluflunun ve evinde bilgisayar bulu-
nan herkesin en az›ndan bir tane oyun progra-
m›na sahip olmas›n›n bunda pay› büyük. Sürek-
li geliflen bir alan olan oyun endüstrisi, yapay
zekâ örnekleriyle zenginleflti¤inde kuflkusuz da-
ha e¤lenceli hale gelecek. Yapay zekâl› karak-
terler, oyun endüstrisinin daha "gerçekçi" or-
tamlara do¤ru geçirdi¤i evrimin önemli bir par-
ças›. Grafiksel gösterimlerin gerçekçili¤e yak-
laflmas›yla atefllenen bu evrim, kendi bilgi,
amaç ve yeteneklerine sahip karakterlerle bir-
likte alt›n ça¤›n› yaflayacak. Bu evrim, kullan›c›-
lar›n bir a¤ ba¤lant›s› olmaks›z›n bilgisayarda
baflka insanlara karfl› oynama deneyimlerini ge-
lifltirecek olmas› gibi bir özelli¤e de sahip. Ayr›-
ca olas›l›k hesaplar›n› kullanarak oyuncunun bir
sonraki ad›mda yapacaklar›n› tahmin edip uygu-
layan ak›ll› bir oyun mekanizmas›, grafik ve za-
man kayb›n› da azaltacak.

Bilgisayar Oyunlar›nda Yapay Zekâ
.

Yapay zekâl› karakterler, oyun endüstrisinin

daha "gerçekçi" ortamlara do¤ru geçirdi¤i ev-

rimin önemli bir parças›. 

Genetik algoritmalar›n ilk kez kullan›ld›¤› bilgisayar oyunu Sims,
k›sa sürede en popüler oyunlardan biri haline geldi.



levi bizden daha iyi yapmaya bafllarsa,

bu sefer de bize ihtiyaç kalmayacak

m› sorusunu soran insanlar›n sesi

yükselebilir. Her türlü tehlikeli ve zor

ifl yapay zekâlarca yap›l›rken, do¤al

zekâlar›n güvende ama iflsiz güçsüz

flekilde bir kenarda oturup kalaca¤›n›

düflünmek de mümkün. Ayr›ca günlük

hayatlar›n "yapay zekâc›klarla" istila

edilmesi, insanlar›n gereksiz hale gel-

mesinin yan›s›ra ahlaki anlamda baz›

sorunlar› da gündeme getirecektir. Ör-

ne¤in tek görevi ve yetene¤i evinizi te-

mizlemek ve çocuklar›n›z için yemek

piflirmek olan bir makine, günün bi-

rinde yeme¤in alt›n› yakarsa ne olur?

Bu durumda, devrelerini sökmeye ya

da onu fiflten çekmeye hakk›m›z var

m›d›r? Belli bir konuda bilinç sahibi

oldu¤u göz önüne al›n›rsa, bu soruya

öyle kolayca evet demek pek de müm-

kün de¤il. Bunun çok da yak›n bir ge-

lecekte gerçekleflmeyece¤ini düflündü-

¤ümüzden, flimdiden bu sorulara kafa

yormay› gereksiz bula-

biliriz. An-

cak aradaki geçiflin çok yavafl ve his-

settirmeden gerçekleflmesi olas›l›¤› da

var. Bu durumda, s›radan bir günü-

müzün ortas›nda yan›tlar›n› hiç bilme-

di¤imiz bu sorulardan biriyle karfl›

karfl›ya kalabiliriz. 

Yapay zekâ gelifltikçe zekân›n do-

¤al›n›n baz› yetilerini yitirecek olmas›

da, olas› gelecek varsay›mlar›ndan bir

di¤eri. Hesap makineleri, ‹kinci Dün-

ya Savafl›’n›n hemen ard›ndan ortaya

ç›kt›klar›nda "elektronik beyin" ola-

rak adland›r›lm›flt›. Bugünse ço¤umu-

zun hesap yaparken kulland›¤› bu ba-

sit araçlar, gündelik hayat›n çok basit

birer parças› haline gelmifl durumda.

Zihinden yap›labilecek ço¤u ifllemi bi-

le hesap makinesi kullanarak yap-

mak, ço¤u kiflinin al›flkanl›¤› haline

geldi. Buradan yola ç›karak, geliflmifl

yapay zekâ örneklerinin hayatlar›m›-

za girmesiyle birlikte, flu an zihinden

yapt›¤›m›z ço¤u ifllemi de makinelere

devredece¤imiz varsay›m› yap›labilir.

Bu da bizden sonraki nesillerin, "Alt›

kere alt› otuzalt›, dedemin b›y›¤› yol-

da kald›" gibi basit bir tekerlemeyi

söylemek için bile, önce bilgisayar›n›n

bafl›na geçmesine neden olabilir. Bir

baflka riskse, yapay zekân›n geliflerek,

insanlardan çok daha güvenilir bir ze-

kâ haline gelmesi. Bugünün ço¤u "ya-

pay zekâ" düzene¤i, kendileriyle soh-

bet edildi¤inde birbirine benzer ve

herhangi bir zekâ p›r›lt›s›ndan yok-
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Ak›ll› makinelerin ve yapay zekân›n kökleri,
eski Yunan mitolojisine kadar uzan›r. ‹nsan ya-
p›m› ak›ll› varl›klar› konu alan ilk edebiyat eser-
leri ve belli bir zekâ derecesine sahip ilk meka-
nik araçlar›n yap›m› da, bu döneme rastlar. An-
cak ‹kinci Dünya Savafl›’n›n ard›ndan ortaya ç›-
kan modern bilgisayarlar, zor problemleri ger-
çeklefltirebilecek programlar› yaratmay› müm-
kün k›ld› ve yapay zekâ alan›ndaki as›l önemli
geliflmeler de bundan sonra yafland›. 1956 y›-
l›nda "yapay zekâ" teriminin ilk kez kullan›lma-
s›ndan sonra yaflanan geliflmeler, biraraya gele-
rek yapay zekân›n modern tarihini oluflturdu.
11995566 Yapay zekâ konusunda düzenlenmifl ilk
konferans olan Dartmouth Konferans›’nda,
John McCarthy "yapay zekâ" terimini türetti.
Allen Newell, J.C. Shaw ve Herbert Simon’un
yazd›¤›, Mant›k Kuramc›s› (The Logic Theorist)
isimli ilk yapay zekâ program›n›n sunumu yap›l-
d›. 
11995577 Newell, Shaw ve Simon, Genel Problem
Çözücü (The General Problem Solver) isimli
program› yazd›lar.        
11995522 –– 6622 IBM’den Arthur Samuel, satranç oy-
nayabilen ilk program› yazd›. 
1958 MIT’den John McCarthy, LISP dilini yarat-
t›. 
11996611 James Slagle, LISP dilini kullanarak üni-
versite birinci s›n›f düzeyindeki matematik
problemlerini çözebilen bir program olan Saint
(Aziz)’i yazd›.
11996622 ‹lk endüstriyel robot flirketi Unimation
kuruldu.
11996633 MIT’den Thomas Evans, IQ testlerinde
sorulanlara benzer sorular› çözebilen Analogy
(Benzeflim) isimli program› yazd›.
Ivan Sutherland, bilgisayarlarda etkileflimli gra-
fik kullan›m›n› bafllatt›. 
Edward A. Feigenbaum ve Julian Feldmnan, ya-
pay zekâ konusundaki makalelerin ilki olan Bil-
gisayarlar ve Düflünce’yi yay›mlad›.
11996644 Danny Bobrow’un MIT’de yapt›¤› araflt›r-
man›n sonuçlar›, bilgisayarlar›n, do¤al dili ba-
sit matematik problemlerini çözmeye yetecek
derecede anlayabildi¤ini gösterdi. 
Bert Raphael, bilginin mant›ksal flekilde göste-
riminin soru-cevap sistemlerine uyguland›¤›nda
baflar›l› oldu¤unu gösterdi.
11996655 Joseph Weizenbaum, ‹ngilizce olarak her-
hangi bir konuyla ilgili sohbet edebilen, etkile-
flimli program ELIZA’y› yaratt›. Bu program›n
psikoterapist görevi yapan versiyonu, oldukça
popüler bir oyuncak haline geldi. 
11996666 Donald Michie ve ekibi, Machine Intelli-

gence (Makine Zekâs›) konulu atölye serisinin
ilkini gerçeklefltirdi.
11996677 Organik kimyasal bilefliklerin kütle
spektrumunu yorumlayabilen bir program yaz›l-
d›. Bu, bilimsel mant›¤a uygun olarak yaz›lm›fl
ilk baflar›l› programd›. 
11996688 Marvin Minsky ve Seymour Pappert, sinir
a¤lar›n›n s›n›rlar› konusunda bir makale yay›m-
lad›. 
11996699 Yapay zekâ konusundaki ilk uluslararas›
konferans düzenlendi. 
11997700 Jaime Carbonell, bilgiyi anlambilimsel
a¤lar fleklinde sunan Scholar (Bilgin) isimli et-
kileflimli bilgisayar destekli ö¤retim program›n›
gelifltirdi. 
11997711 MIT’den Terry Winograd’›n gelifltirdi¤i
robot kol, ‹ngilizce söylenen komutlar› yerine
getirebildi. 
11997755 Meta-Dendral isimli ö¤renme yetene¤ine
sahip program›n buldu¤u kütle spektrumu so-
nuçlar›, bir bilgisayar taraf›ndan bulunan so-
nuçlar›n bilimsel dergilerde yay›mlanmas›n›n
ilk örne¤i oldu. 
11997788 Herb Simon, yapay zekâ alan›ndaki
önemli ad›mlardan biri olan "s›n›rl› rasyonali-
te" teorisiyle ekonomi alan›ndaki Nobel Ödü-
lü’nü kazand›. 
Mark Stefik ve Peter Friedland’›n yazd›¤› Mol-
gen isimli program, bilginin nesne tabanl› gös-
teriminin genetik klonlama deneylerinde kulla-
n›labilece¤ini gösterdi. 
11997799 Uzman sistemler gelifltirilmeye baflland›.
Pittsburgh Üniversitesi’nden Jack Myers ve
Harry Pople, Myers’in klinik deneyimlerinden
yola ç›karak bilgi tabanl› ilk iyilefltirici program
olan Internist (Stajer)’i gelifltirdi. 
11998800 Uzman sistemler, ticari alanda kullan›l-
maya bafllad›.
Amerika Yapay Zekâ Derne¤i, ilk ulusal yapay
zekâ konferans›n› gerçeklefltirdi. 
11998844 Yapay sinir a¤lar› yaklafl›m› ortaya ç›kt›. 
1985 Harold Cohen, bilgisayarda çizim yapmay›
sa¤layan Aaron isimli program› gelifltirdi. 
11998877 Marvin Minsky, zihnin teorik tan›mlamas›-
n› yapan “Toplumun Zihni” isimli kitab› yay›mla-
d›. 
11999977 The Deep Blue isimli satranç program›,
oldukça genifl bir kitlenin izledi¤i maçta Dünya
satranç flampiyonu Garry Kasparov’u yendi. 
11999988 ‹nternet’in yayg›nlaflmas›yla birlikte, ya-
pay zekâ tabanl› birçok program genifl kitlele-
re ulaflt›. 
22000000 Sevimli oyuncaklar olarak adland›r›lan
etkileflimli robot oyuncaklar, piyasaya sürüldü. 

Yapay Zekân›n Modern Tarihi
.

Robot oyuncaklar, piyasaya ilk sürüldüklerinde
oldukça ilgi çekmiflti



sun yan›tlar veriyor. Ancak geliflen

teknolojiyle birlikte, ald›¤›m›z yan›t,

giderek daha doyurucu hale gelebilir.

Bunun sonucunda da insanlar gele-

cekte birbirleriyle dertleflmek ya da

günlük hayattaki sorunlar›yla ilgili

olarak kendileri gibi bir ademo¤luna

dan›flmak yerine, yapay zekây› muha-

tap almay› tercih edebilir. Böyle bir

geliflmeyse, kaç›n›lmaz olarak sosyal

hayata zarar verecektir. Bilgisayar

teknolojisinin görsel sanatlardaki ya-

rat›c›l›¤a verdi¤i zarar tart›fl›ladur-

sun, buna yapay zekâ tart›flmalar› da

eklenince durum içinden ç›k›lmaz bir

hal alabilir. ‹stedi¤iniz konu ve özel-

liklerde bir metin haz›rlayabilen ya-

pay zekâ örnekleri, ileride istedi¤imiz

ölçütlerde bir oyun  ya da film senar-

yosu yazma yetene¤ine sahip hale ge-

lebilir. Bunun sonucunda da seyretti-

¤iniz filmin yaln›zca oyuncular› bilgi-

sayar ortam›nda haz›rlanmakla kal-

may›p, bafllar›ndan geçen hikaye de

bir yapay zekân›n elinden ç›km›fl ola-

bilir. Neyse ki, flu andaki bilgi ve biri-

kimlerimize göre görünen o ki, yapay

zekân›n her zaman “yapay” kalacak

olmas› daha kuvvetli bir olas›l›k. Bu

durumda karfl›m›zda oturan inorga-

nik sistemin, tüm özellikleriyle ayn›-

m›z olaca¤› umutlar› yine baflka baha-

ra kalm›fl gibi görünüyor.   
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TÜB‹TAK MAM Biliflim Teknolojileri Merkezi Ya-
pay Zekâ Araflt›rma Grubu,  yapay zekân›n askeri
alanda kullan›m› konusunda sorular›m›z› yan›tlad›.  

BBTTDD:: Yapay zekân›n askeri alandaki temel uy-
gulamalar› nelerdir? 

MMAAMM:: Günümüzde askeri alanlarda sentetik or-
tamlarda e¤itim, tatbikat ve sat›n almadan, yeni
askeri sistemlerin gelifltirilmesine (otomatik hedef
tan›ma, insans›z askeri araçlar vb.) kadar hemen
her alanda yapay zekân›n örneklerini görmek
mümkün. Askeri araflt›rmalar, zeki benzetim sis-
temleri, askeri imalat, bak›m-onar›m, harekat plan-
lamas›, lojistik, e¤itim, performans de¤erlendirme,
istihbarat toplama ve iflleme, istihbarat analizi ve
durum tespiti, sensör kaynaklar›n›n da¤›t›m›, kuv-
vet da¤›t›m›, kuvvet komuta ve kontrolü, güzergah
planlamas›, muharebe taktikleri, otonom / yar›-
otonom araçlar, aviyonik, elektronik harp, ve ko-
muta kontrol istihbarat karfl›-koyma, haberleflme,
a¤ kontrolü, ve enformasyon yönetimi ve ulafl›m›
konular›ndaki yapay zekâ çal›flmalar›, h›zla ilerle-
mekte. Bu konuda TÜB‹TAK Marmara Araflt›rma
Merkezinde de baz› çal›flmalar gerçeklefltirilmekte
ve Avrupa ülkeleriyle uluslararas› ortak projeler
yürütülmekte.  

BBTTDD:: Bu uygulamalar ne gibi somut yararlar
sa¤l›yor?

MMAAMM:: Yapay zekân›n 1970'li y›llar›n sonuna
do¤ru özellikle ABD'de endüstriyel alandaki bafla-
r›l› uygulamalar›, k›sa zamanda askeri çevrelerin
yo¤un flekilde dikkatini üzerinde toplad›. Geliflmifl
ülkelerin savunma bakanl›klar› ile kara, deniz ve
hava kuvvetleri bu yeni teknolojiden faydalanma-
n›n yollar›n› araflt›rmaya bafllad›lar. Bu çal›flmalar-
la, askeri sistemlerin (özellikle silahlar›n) perfor-
manslar› artmakta. Askeri personel için daha ger-
çekçi savafl ortamlar›n›n sanal dünyada oluflturul-
mas› söz konusu olmakta ve gerçek hayatta yap›l-
mas› çok zor veya mümkün olmayan e¤itim ve tat-
bikatlar› gerçeklefltirmeleri mümkün olmakta. Yeni
al›nacak askeri sistemlere yat›r›mlar yapmadan ön-
ce, bunlar›n performans de¤erlendirmeleri yap›la-
bilmekte ve flartnameler daha uygun haz›rlanabil-
mekte. Düflman kuvvetlerinin davran›fllar› modelle-
nerek, gerekli yeni taktik ve doktrinler belirlenebil-
mekte ve denemeler yap›labilmekte. Dahas› bu ifl-
lemlerin tekrarlanmas›, fazla mali bir yük getir-
meksizin de mümkün. S›n›rlar, kara ve denizden
otomatik olarak kontrol alt›nda tutulabiliyor. He-

defler takip ediliyor ve elde edilen bilgiler daha
sa¤l›kl› analiz ediliyor. Yeni silahlar›n oluflturulma-
s› ve insans›z yer ve hava araçlar›yla, insan kayb›
olmadan savafllara girmek ve baflar›lar elde etmek
mümkün oluyor. Bugün, Afganistan’da ABD’nin
yapt›¤› da bu.  

BBTTDD:: Harp oyunlar› nedir ve yapay zekâ bunlar-
da nas›l uygulan›r? 

MMAAMM:: Harp oyunlar›, askeri ö¤rencilerin asker-
lik yeteneklerini art›rmalar› için bilgisayarlar yard›-
m›yla savafl senaryolar›n›n oluflturulmas› ve ö¤ren-
cilerin farkl› taktik ve doktrinleri bunlar üzerinde
denemelerine f›rsat veren bilgisayar sistemleridir.
Bu alanda da bilgisayar taraf›ndan oluflturulan kuv-
vetlerin e¤itim ve analiz amaçl› kullan›lmas›,
ABD'de 1990'lar›n bafllar›ndan beri oldukça h›zl›
bir geliflme gösteriyor ve di¤er dünya ülkeleri bun-
lar› izliyor. Bilgisayar kuvvetleri program›yla ko-
muta-kontrol yetene¤i ö¤rencilere verilmeye bafl-
land›. Günümüzde bilgisayarlar›n ve yapay zekâ
teknolojisinin geliflmesiyle, önceleri baz› strateji
oyunlar›na dayanan savafl oyunlar›, sonunda yerini
simülatör sistemleri ve rakip kuvvetlerin eklenme-
siyle geliflmifl Yar› Otomatik Sistemlere b›rakt›. Ge-
lecek nesil bilgisayar kuvvetleri üzerine çal›flmalar
da bafllat›lm›fl bulunuyor. Bu çal›flmalara benzetim
teknolojisindeki geliflmeler eklenerek, art›k düfl-
man kuvvetleriyle savafl ortam›nda modellenerek
daha gerçekçi savafl oyunlar›n› oynamak mümkün
olmakta. Bu sistemlerde amaç ve görev seçimi ve
görev planlamas› yap›labiliyor ve birden fazla kul-
lan›c› görev alabiliyor. 

BBTTDD:: TÜB‹TAK-MAM'daki yapay zekâ çal›flma
grubunun yürüttü¤ü çal›flmalar hakk›nda k›saca
bilgi verir misiniz?

MMAAMM:: TÜB‹TAK-MAM bünyesinde, Biliflim Tek-
nolojileri Araflt›rma Enstitüsü’nde 1997 y›l›na ka-
dar bir yapay zekâ bölümü bulunmaktayd›. Bu y›l
gerçeklefltirilen yeniden yap›lanmayla, Biliflim Tek-
nolojileri Araflt›rma Enstitüsü kurularak bu grup

ayn› enstitü içerisinde yer alan Yaz›l›m Sistemleri
Grubu içerisine dahil edildi. O tarihten bu yana, bu
grup içerisinde çal›flmalar›n› sürdürmekte. TÜB‹-
TAK-MAM olarak bu grup taraf›ndan gerçeklefltiri-
len projeler Bat› Avrupa Silahlanma Grubu (WEAG)
içerisinde yer alan ve organize edilen Avrupa Uzun
Dönem Savunma Araflt›rma programlar› olan EUC-
LID ve EUROFINDER programlar› kapsam›nda yü-
rütüldü. Bu araflt›rma programlar› Avrupa Öncelik-
li Araflt›rma Alanlar› (CEPA) ad› verilen çeflitli ön-
celikli araflt›rma alanlar›ndan olufluyor. Gerçeklefl-
tirilen projeler,  CEPA 11’in kapsam› olan model-
leme ve simülasyon alan›nda gerçeklefltirilmifl bu-
lunuyor. fiu ana kadar tamamlanan 3 projenin ya-
n›s›ra, 2 projenin yürütülmesine de halen devam
edilmekte. CEPA 15 kapsam› olan füze yönlendir-
me ve kontrol teknolojilerinde, yapay zekâ uygula-
malar›yla ilgili bir proje haz›rl›k çal›flmas› da halen
sürdürülmekte. Bahsedilen projeler uluslararas›
araflt›rma projeleri olarak aç›lmakta ve Milli Savun-
ma Bakanl›¤› ARGE ve Teknoloji Dairesi Baflkanl›-
¤› taraf›ndan desteklenmekte. Projelerde elde edi-
len bilgi birikiminin, gerekli yerlere iletilerek milli
projeler aç›lmas›na ve uygulamaya dönüfltürülmesi
çal›flmalar›na destek verilmektedir.  

BBTTDD:: Yapay zekâ çal›flmalar›n›n gelece¤ini na-
s›l görüyorsunuz? 

MMAAMM:: Yapay zekâ bilimine olan ilgi sürekli ar-
tarken, bir noktaya dikkatleri çekmekte fayda var.
‹nsan davran›fllar›n›n modellenmesi konusundaki
baflar›l› çal›flmalar, insana benzer robotlar›n yap›l-
mas› çal›flmalar›n› cesaretlendirmekle birlikte, bu
çal›flmalarda filmlerde gösterildi¤i gibi baflar›lar›n
elde edilmesi flu an için oldukça uzak görülmekte.
‹nsan, bilgisayarlaflt›r›lmas› mümkün olmayan bir-
tak›m yetilere sahip. Toplumumuzdaysa insana
benzer robotlar›n üretilece¤i ve topluma hakimiyet
kuracaklar› gibi bir anlay›fl›n yay›lmas›, yeni araflt›-
r›c›lar›n dikkatlerini sonuçsuz çal›flmalara çekebil-
mekte. Ak›l (intellect) ve zekâ (intelligence) söz-
cükleri, bizim dilimizde kar›flt›r›lmakta. Zekâ akl›n
bir fakültesi, yani mekanik atölyesi olarak düflünü-
lürse, bunun bilgisayar modelinin kurulmas› müm-
kün. Yapay zekâ bilimcilerinin yapt›¤› da bu aç›dan
bilimi ilerletmek. Ak›l ise, sadece insanda olan bir
yeti. ‹nsan› di¤er yarat›klardan ay›ran bir özellik.
Bunun bilgisayarlaflt›r›lmas›, insan›n yeniden yara-
t›lmas›na denk bir eylem olacakt›r. Bunun gerçek-
lefltirilmesini düflünmek olas› de¤il.

Yapay Zekân›n Askeri Alandaki Uygulamalar›

TÜB‹TAK-MAM Biliflim Teknolojileri Araflt›rma
Enstitüsü, Yapay Zekâ Grubu
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Sinema izleyicilerinin yapay zekâyla tan›flma-
lar›, 1900’lü y›llara rastlar. 20. yüzy›l›n ilk yar›-
s›nda oldukça popüler olan bilim kurgu filmlerin-
deki robotlar, kendilerinden sonra gelecek ör-
neklerin habercisiydiler. 1907 yap›m› The Mec-
hanical Statue and the Ingenious Servant (Meka-
nik Heykel ve Ak›ll› Köle), 1909 yap›m› The Rub-
ber Man (Lastik Adam) ve 1910 yap›m› Dr.
Smith’s Automaton (Dr. Smith’in Otomat›) bu
alan›n ilk örnekleriydi. Bu filmlerin tümünün ko-
nusu, temelde neredeyse ayn›yd›: kendilerini ya-
ratanlara hizmet etmeleri amac›yla tasarlanm›fl
mekanik adamlar kontrolden ç›karak aniden ç›l-
g›nca davranmaya bafll›yor ve çevrelerindeki in-
sanlar için bir tehdit unsuru haline geliyorlard›. 

1950’lerde Hollywood’un teknolojiye bak›fl›,
oldukça olumlu ve iyimserdi. Amerikal› izleyici-
ler atom savafllar› ve radyasyonun etkileri nede-
niyle teknolojik ilerlemelerden korkuyor olsalar
da, komünist istila korkusu, t›p ve endüstrideki
savafl sonras› geliflmeler, uzay çal›flmalar›ndaki
yar›fl›n bafllamas› gibi faktörler nedeniyle ülkele-
rinin teknoloji ustal›¤›n› artt›rma yolundaki ça-
balar›n›n destekçisiydiler. Çünkü teknolojideki
ilerleme global anlamda artan güç, zenginlik,
sa¤l›k, güvenlik ve bofl zaman anlam›na geliyor-
du ve bu nedenle Hollywood’un da son teknolo-
ji ürünü  yapay zekâ örneklerini konu etmesinde
bir sak›nca yoktu. Ne de olsa teknoloji öylesine
güçlü ve kudretliydi ki, yaratt›¤› her sorunun çö-
zümünü yine kendisi bulabilirdi. Bunun en iyi ör-
ne¤i, 1957 yap›m› The Invisible Boy (Görünmez
Çocuk) isimli filmdi. Dünyay› ele geçirmeye, tüm
insan ›rk›n› köle etmeye ve evrendeki tüm orga-
nik yaflam› sona erdirmeye karar vermifl bir sü-
per bilgisayar›n hikayesinin anlat›ld›¤› bu filmde,
"iyi kalpli" bilgisayar Robby, cani atas›n›n plan-
lar›n› engelleyerek insanl›¤› kurtar›yordu. Ancak
bu dönemde teknolojiye "yürü ya kulum" diyen
filmler aras›nda, yapay zekâ konusunu bir tehdit
unsuru olarak ele alan filmler de vard›. 1954 ya-
p›m› Gog isimli filmde robotlar› Gog ve Magog’la
birlikte bir uzay araflt›rmas› merkezinin kontro-
lünü ele geçiren süper bilgisayar NOVAC, bu teh-
didin en iyi örneklerindendi. Bu dönemdeki film-
ler, yapay zekâ konusundaki bilgilerin yanl›fl ki-
flilerce ele geçirilmesi tehlikesine de de¤indi. 

1960’l› y›llara gelindi¤inde filmlerdeki tek-
nolojik sürece iliflkin olumlu yaklafl›m yerini kö-
tümser, çok daha karamsar bir havaya b›rak›r.
Teknolojideki ilerlemelerin sonucunda, beyaz-
perdedeki yapay zekâ örneklerinin oluflturdukla-
r› tehditler daha kapsaml› ve zor kontrol alt›na
al›n›r hale gelir. Öyle ki baz› robotlar›n sald›¤›
tehditler, tüm insanl›¤› ve gezegeni tehlikeye
atabilecek boyutlara ulafl›r. Çünkü so¤uk savafl›n
k›z›flmas›yla birlikte, global anlamda bir nükleer
tehdidin teknolojik bir problem oldu¤u ve daha
da kötüsü teknolojinin kendisinin, kendisine çö-
züm olamayaca¤› anlafl›l›r. 1969 yap›m› Colos-
sus adl› filmin merkezinde de bu fikir yatar:
ABD’nin tüm nükleer cephanesini kontrol etmek
amac›yla tasarlanm›fl bir süperbilgisayar tüm

dünyan›n yönetimini ele geçirmeye karar verir
ve insanlar onun emirlerine her karfl› ç›kt›¤›nda
nükleer savafl bafll›klar›n› patlatmaya bafllar. Bu
dönemde filmlerde yapay zekân›n yok edicilik ta-
raf›n›n yan› s›ra, bundan çok daha büyük bir teh-
like de konu edilir: Yapaylar›yla birlikte yaflayan
do¤al zekâlar, insani özelliklerini kaybetmifl ve
robotlardan daha "yapay" hale gelmifllerdir. Bu-
nun en çarp›c› örne¤ine 2001: A Space Odyssey
(2001: Bir Uzay Maceras›) isimli filmde rastla-
n›r. Bu filmdeki HAL-9000 isimli bilgisayar›n
davran›fllar›, insanlardan oluflan duygusuz ve ro-
bot benzeri keflif ekibiyle karfl›laflt›r›ld›¤›nda çok
daha insanc›ld›r. HAL’›n sistem d›fl› b›rak›ld›¤›
s›rada korktu¤unu ve ac› çekti¤ini söylemesiyse,
insan astronotlardan hiçbirinin ölümünde hisse-
dilemeyen ac›kl› bir durumdur. 

1970’lere gelindi¤inde 1960’lardaki teknolo-
ji korkusunun güçlenerek iyice zirveye ulaflt›¤› gö-
rülür. Ancak bu dönemin filmlerindeki teknoloji
tehdidi, devletler aras›ndaki so¤uk savafllar ve
uzay savafllar›ndan ç›k›p, yerini bilgisayarlar›n
günlük hayattaki tehlikelerine b›rak›r. Bilgisayar-
laflma kültüründen ve yapay zekâ çal›flmalar›ndan
duyulan histerik düzeydeki korku, beyaz perdeye
de yans›r. Neyse ki 1977 y›l›nda Star Wars (Y›ld›z
Savafllar›) imdada yetiflir ve 1950’li y›llar›n filmle-
rindeki teknoloji taraftarl›¤›n› geri getirir.

1980’li y›llarda sineman›n geliflmifl teknolo-
jiye yaklafl›m›, oldukça flizofrendir. Teknolojik
geliflmelere duyulan haz›ms›zl›k ve kötümserlik,
1982 yap›m› Bladerunner (B›çak S›rt›) ve 1984
yap›m› The Terminator (Yokedici) adl› filmlerde
kendini gösterir. Bu filmlerde teknoloji ürünü
yapay zekâ örneklerinin birincil amac›, insanl›¤›
yok etmektir. Di¤er yandansa yine bu dönemde-
ki baz› filmlerde, robotlar birer komedi unsuru
olarak kullan›l›r. Bunda, 1970’li y›llar›n filmle-
rindeki tehdit ve korku dolu senaryolar›n art›k
gerçe¤e dönmüfl ve bilgisayarlar›n günlük haya-
t›n bir parças› haline gelmifl olmas›n›n pay› var-
d›r. Bu sayede daha tan›d›k ve daha az korkulur
hale gelen bilgisayarlar, art›k gizli devlet araflt›r-

malar› ya da yeralt›ndaki laboratuvarlarda kulla-
n›lan, insan ›rk›n› yok etmeye yönelik üstün
araçlar olmaktan ç›km›fl ve sosyal hayat›n basit
ve vazgeçilmez bir parças› haline gelmifltir. 

1990’larda yapay zekân›n beyaz perdedeki
yans›malar›nda ‹nternet’in yayg›nlaflmas›n›n ve
telekomünikasyon yöntemlerindeki ilerlemelerin
ciddi etkilerine rastlan›r. Terminator 2 gibi film-
ler yapay zekâ örneklerince ele geçirilmifl gele-
cek tehditlerini salmay› sürdürse de, filmler da-
ha çok bilgi yo¤unluklu toplumu konu eder hale
gelmifltir. Bu dönemde ak›ll› makinelerin insan
zekâs›n› yeniden yaratmas› konusu gündeme ge-
lir ve sanal gerçeklik kavram› keflfedilir. Lawn-
mower Man (Bahç›van), The Net (Net), ve Ghost
in the Shell (Kabuktaki Hayalet) gibi filmlerde
bilgi a¤lar› ve bilgisayar ortam›nda oluflturulmufl
dünyalar, siyasi casuslar ve seri cinayetler iflle-
yen katillerle doludur. ‹flin en tehlikeli yan›ysa,
art›k tek bir dü¤meye basarak bir insan›n tüm
kimli¤ini yok etmenin olanakl› olufludur.  

Sinemada yapay zekâ konusunun kullan›m›-
n›n son örne¤i olan ve geçti¤imiz ay ülkemizde
de gösterilen, Steven Spielberg’in yönetti¤i Arti-
ficial Intelligence (Yapay Zekâ) isimli filmdeyse,
izleyiciler ilk kez yaln›zca sevmeye programlan-
m›fl bir robot çocukla karfl›lafl›r. ‹nsanlar›n, ro-
botlar›n neden oldu¤u sorunlarla mücadele etti-
¤i örneklerden farkl› olarak, bu filmde sorun ya-
flayan kifli yapay zekâ örne¤i David ismindeki ço-
cuk robottur. Ne insanlardan, ne de robotlardan
kabul göremeyen David’in yaflad›klar›, yapay ze-
kâ üzerinde çal›flan insanlar›n yaratt›klar› fley
konusunda çok dikkatli davranmalar› gerekti¤ini
bir kez daha gözler önüne serer. Filmde "orga"
olarak adland›r›lan do¤al zekâl› organik insanla-
r›n, "meka" denilen yapay zekâ örneklerine kar-
fl› tak›nd›klar› tavr›nsa geçmiflte yap›lan ›rk ay-
r›mc›l›¤›ndan asl›nda pek de fark› yoktur ve bu
sahneler, yapay zekâ tam anlam›yla gerçeklefl-
ti¤inde yaflanabilecek olas› toplumsal sorunlara
dikkat çeker. 

Beyazperdede Bilgisayarlar ve Yapay Zekâ.

Stanley Kubrick’in yönetti¤i, 1969 yap›m› 2001:A Space Odyssey adl› filmin kahraman›, HAL-9000 isimli ak›ll› bilgisayard›. HAL’›n
kartlar›n›n sökülerek devre d›fl› b›rak›ld›¤› sahnede, yapay zekâ insan gibi tepki veriyordu.    



‹nsan›n makineden kopyas›n› yapabilmek
için, öncelikle insan› iyi bilmek gerekir. Dolay›-
s›yla "insan gibi" bir makine yapmaktdaki prob-
lemin merkezi, insan› tan›makt›r. ‹nsan› tüm
özellikleriyle tan›yamad›¤›n›z sürece, onun ben-
zerini yapma olana¤›n›z yoktur. Soruyu böyle
oluflturarak bakt›¤›m›zda, insan›n hareket etme,
hesap yapabilme gibi baz› özelliklerinin makine
kopyas›n› yapman›n çok kolay oldu¤unu görüyo-
ruz. ‹nsan›n sahip oldu¤u bu tür becerileri, bir
makine, insandan daha h›zl› ve hatas›z bile yapa-
bilir. Ancak tüm özellikleriyle insana benzeyen
bir kopyan›n hâlâ yap›lamam›fl olmas›n›n nede-
ni, ilkece bir yap›lamazl›k özelli¤i olabilece¤i gi-
bi, insanla ilgili flu anki bilgimizin eksikli¤inden
kaynaklan›yor da olabilir. 

Felsefe tarihine bakt›¤›m›zda, Kant ve ard›n-
dan gelen düflünürlerin, insan›n do¤adaki varl›k-
lardan ontolojik olarak farkl› oldu¤u görüflleriy-
le karfl›lafl›r›z. Primatlarla akraba olsa bile, ev-
rim süreci içinde çok büyük bir s›çrama olmufl
ve insan denen varl›k bir yan›yla do¤adan kop-
mufltur. Bu yan› nedeniyle de, art›k do¤adan ya-
rarlanarak insan›n benzerini yapmak olanakl› de-
¤ildir. ‹nsan› yaln›zca genlerine,
hücrelerine ya da beyin merkez-
lerinin çal›flmas›na indirgeyerek
aç›klamak, bu düflünürlerin gö-
zünde insan› afla¤›lamakt›r. Do-
lay›s›yla hiçbir flekilde, maddi
birtak›m parçalar› biraraya geti-
rerek insan› kurgulama olana¤›-
m›z yoktur. ‹nsan›n hangi parça-
lardan olufltu¤unu belirleyip bu
parçalar› oluflturabiliyor olsan›z bile, onlar› bira-
raya getirdi¤inizde oluflacak fley insan olmaya-
cakt›r. Çünkü insan, parçalar›n›n toplam›ndan
fazlas›d›r. Bu düflüncenin matematiksel ya da
mant›ksal olarak ispat› olanaks›zd›r. Ancak bu
durum zaten bir mant›k sorunu olmaktan öte,
ontolojik bir ayr›l›kt›r. ‹nsan, malzemesini fizik-
sel evrenden almakla birlikte, tarihsel varl›k ala-
n› olarak adland›r›lan, fiziksel evrenden farkl›
bir evrende yaflar. Dolay›s›yla maddi olan varl›¤›
bir biçimde düzenleyerek oluflturaca¤›n›z fley,
asla bu tarihsel varl›k alan›na ç›kamayacakt›r.
Bu düflünürler insan›n fizyolojik ve düflünsel ola-
rak yaflad›¤› iki farkl› dünyan›n yan›s›ra, "aflk›n
dünya" ad› verilen bir üçüncü dünyada da yafla-
d›¤›n› düflünür. ‹nsan›n maddi ve düflünsel tara-
f› bilgiye dayand›¤› için, benzetimi kurulabilir.
Ancak bilgi konusu yap›lamayan üçüncü taraf›n
benzetimi de kurulamayaca¤›ndan, yaratt›¤›n›z
fley insan de¤il, ancak "insana benzer" birfley
olacakt›r.    

‹nsan›n simule edilmesi konusunda karfl›m›-
za ç›kan en önemli sorunlardan biri de, bilgi me-
selesidir. ‹nsan bilgisinin tümü aç›k bir bilgiyse
(explicit knowledge), yani bildi¤imiz herfley aç›k
seçik formüle edilebilir ve ak›fl flemas› ç›kar›labi-
lirse, bunun kopyas› da yap›labilir. Ama öyle ol-
mad›¤›n› ve insan›n daima bildi¤ini sand›¤›ndan
ve fark›nda oldu¤undan fazlas›n› bildi¤ini söyle-
yenler de var. Bu bilgiye örtük bilgi (tacit know-

ledge) denir. Örtük bilgi kodlanamaz bilgi oldu-
¤undan, herhangi bir makine diline dökülmesi
oldukça güçtür. Çünkü örtük bilgiyi ne denli aç›k

k›larsak k›lal›m, t›pk› iki gerçek say› aras›nda
sonsuz gerçek say›n›n olmas› gibi, insan beynin-
de asla aç›k k›l›nmam›fl baz› bilgiler kalacakt›r.
Bir makine içinde ne varsa onu verebilece¤in-
den, örtük bilginin tümü aç›k bilgiye çevrilme-
den yapay zekân›n gerçeklefltirilebilmesi, ilkece
olanaks›z gibi görünüyor. E¤er bilgi dedi¤imiz
fleyin daha iyi anlafl›lmas›yla birlikte örtük bilgi-
nin beyin fizyolojisi, kimyas› ve yap›s›yla ilgili

özellikleri aç›klanabilirse, insan›n benzerinin ya-
p›labilece¤ine dair bir umut do¤abilir.  

‹nsan›n bugün ulaflt›¤› noktan›n, yaklafl›k
3,5 milyon y›ll›k evrimi sonucunda gerçekleflmifl
olmas› da ayr› bir sorun olarak karfl›m›za ç›kar.
Bu aç›dan bakt›¤›n›zda, insan›nkine benzetece¤i-
miz yapay bir zekâ, insan›n evrimi süresince ba-

fl›ndan geçen yaflant›lar›n tümünü bar›nd›rama-
yacakt›r. Bu durumda benzetti¤imiz fley, yaln›z-
ca taklit etti¤imiz fleyle s›n›rl› kalacak ve asla in-
san›n tam bir kopyas› olamayacakt›r. Aksi tak-
dirde, evrim boyunca kazan›lm›fl deneyimlerin
maddi olarak taklit edilebilecek nitelikte oldu¤u-
nu söylemek gerekir. 

Bu noktada tüm konufltuklar›m›z›n, bilgi ve
davran›flsal düzeyde oldu¤u uyar›s›n› da ekle-
mek istiyorum. ‹nsan›n belli bir davran›flta bulu-
nurken yaflad›¤› duygular›n çok içsel birfley oldu-
¤u, sadece yaflanabilece¤i, baflkalar› taraf›ndan
hiçbir zaman bilinemeyece¤i ve dolay›s›yla simu-
le edilemeyece¤i gibi bir anlay›fl da var. Yani k›s-
kanmak ve k›skançl›k davran›fl› göstermek, ayn›
fley olmayabilir. E¤er ayn› fleydir diyorsan›z, ya-
ni davran›flç› bir insan anlay›fl›n›z varsa, o zaman
insan gibi davranan makinelerin gün gelip infla
edilebilece¤ine inanabilirsiniz. Bunun için ilkece
bir engel görmüyorum. Karfl›lafl›lacak teknolojik
engeller olabilir, ama bunlar günün birinde mut-
laka afl›lacakt›r. E¤er davran›flç› bir anlay›flta de-
¤ilseniz, yani insan›n davran›fllar›ndan farkl› bir
varl›k oldu¤unu düflünüyorsan›z, o zaman insa-

n›n simüle edilmesinin asla müm-
kün olmayaca¤›n› söyleyebilirsiniz. 

‹nsan› tan›makla ilgili zorlukla-
r›n yan›s›ra, insan›n kopyas› olacak
makinenin teknolojik olarak üreti-
miyle ilgili zorluklar da var. ‹nsana
ait tüm özellikler ve insan›n verebi-
lece¤i tüm mümkün yan›tlar› bil-
mek oldukça güç. Ancak bir gün bu
baflar›labilirse bile, bu kez de karfl›-

m›za bu olanakl›l›¤› teknolojik olarak makineye
aktar›p aktaramayaca¤›m›z sorusu ç›kacakt›r.
Mikroelektroni¤in bugünkü kadar geliflmedi¤i
dönemlerde, insan›n mekanik kopyas›n›n yap›l-
mas›n›n mümkün oldu¤u, ancak bunun için infla
edilmesi teknolojik aç›dan imkans›z büyüklükte
bir makine gerekti¤i söyleniyordu. Bugün ulaflt›-
¤›m›z noktadaysa, bu anlamdaki teknolojik zor-
luk afl›lm›fl durumda. Bu nedenle, insan bilgisi-
nin ne kadar oldu¤u aç›klanabildi¤i sürece, o ka-
dar bilgiyi tafl›yabilen, kullanabilen, gelifltirebi-
len ve yan›tlayabilen makinelerin yap›lmas›na
iliflkin ilkece hiçbir itiraz›n olmamas› gerekir. 

Tüm bunlar›n d›fl›nda, bence insan simüle
edilebilir mi sorusunun tersini de sormak gerek-
li. Çünkü biz makinelerden insan yapma soru-
nuyla u¤rafl›rken, di¤er yandan ça¤›m›zdaki ço-
¤u insan zaten makine haline gelmifl durumda.
Bireyselli¤iyle birlikte kendine özgü davran›fl ve
farkl›l›klar›n› yitirmifl birçok insan, önceden kes-
tirilebilir davran›fllarda bulunuyor. Bu durumda,
bu insanlar›n benzerini yapmak da gitgide kolay-
lafl›yor. Dolay›s›yla günün birinde insan› simüle
etmeye gerek kalmayacak, çünkü insanlar robot-
laflacak ve böylece insanla makine aras›nda fark
kalmayacak diye de düflünülebilir. Bu da proble-
min ahlaki boyutunu gösteren, çok önemli bir
nokta. 

P r o f .  A h m e t  ‹ n a m
O D T Ü  F e l s e f e  B ö l ü m ü

‹nsan›n Makine Kopyas› Yap›labilir mi? 

‹nsan›n hangi parçalardan olufltu¤unu belirle-

yip bu parçalar› oluflturabiliyor olsan›z bile,

onlar› biraraya getirdi¤inizde oluflacak fley in-

san olmayacakt›r. Çünkü insan, parçalar›n›n

toplam›ndan fazlas›d›r. 

Prof. Ahmet ‹nam
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ODTÜ Bilgisayar Mühendisli¤i Bölümü’nde
genetik algoritmalar ve evrimsel hesaplamalar
konusunda çal›flan Doç. Dr. Göktürk Üçoluk’la
bilgisayarlarla insan beyni aras›ndaki temel fark-
l›l›klar›n yan›s›ra, yapay zekâ ve yapay bilinç
kavramlar› aras›ndaki ay›r›m› konufltuk.

BBTTDD:: Bilgisayarlar›n yapay zekây› gerçeklefl-
tirmek için uygun bir araç olmad›¤›n› düflünen-
ler, bunun  nedeni olarak insan beyniyle bilgisa-
yarlar›n yap›s› aras›ndaki temel farkl›l›klar› gös-
teriyor. Bu temel farkl›l›klar nelerdir?  

ÜÜççoolluukk:: Bilgisayarlarda, asl›nda al›fl›k oldu-
¤umuz hesap makinelerinden çok da
farkl› olmayan, bir merkezi ifllem biri-
mi ve bunun d›fl›nda ayr› bir bellek
var. ‹fllemler ad›m ad›m ilerliyor; yani
merkezi ifllem birimi ancak bir ifllemi
gerçeklefltirdikten sonra bir di¤erine
geçebiliyor. Bellekten ne yapaca¤›n›
ö¤renen merkez, gelen yeni ifllem ta-
lebini yerine getiriyor. 1 GHz’de çal›-
flan s›radan bir bilgisayar, tamamlan-
mas› için birden fazla periyod gerekti-
ren ifllemler de göz önüne al›nd›¤›nda,
1 saniyede ortalama 100 milyon  ifl-
lem yapabilir. ‹nsan beyniyse 10 mil-
yarla 20 milyar aras›, nöron denilen
hücrelerden oluflan bir sinir a¤lar› yap›s›. Bu
hücrelerden her biri, beyindeki yerine göre, yak-
lafl›k 1 000 ile 5 000 aras› hücreye ba¤l›. Bu
hücre kendisine gelen ço¤u elektrokimyasal ifla-
retleri, kendi hücresel yap›s›nda biriktiriyor. Bu-
nun sonucunda içindeki iyon yap›laflmas›ndan
ötürü hücrede bir sinyal patlamas› oluyor  ve
ba¤l› oldu¤u bütün hücrelere bu iflaret gönderi-
liyor. 10 milyar hücrenin tümü birbirinden
ba¤›ms›z olarak, bu flekilde birbirlerine ifla-
ret gönderiyorlar. Ancak bunu saniyede en
fazla 50 kez yapabiliyorlar. K›saca özetle-
mek gerekirse, bilgisayarlar›n her ifli kendi-
si yapan tek bir merkezi ifllem birimi ve ha-
rici bir belle¤i var ve saniyede yakla-
fl›k  100 milyon ifllem yapabiliyor.
‹nsan beynindeyse, hiçbirinin
kendi içinde belle¤i olmayan
10 milyar hücre var ve bunlar
saniyede en fazla 50 ifllem
gerçeklefltirebiliyorlar. 

BBTTDD:: Bu farkl›l›¤›n ya-
pay zekâ çal›flmalar› ala-
n›ndaki yaklafl›ma etkisi
nedir?  

ÜÜççoolluukk:: ‹nsan beynin-
de bilgisayarlardaki gibi
ayr› bir haf›za yap›s› ol-
mad›¤› halde, insanlar›n
haf›zas› var. Sürekli olarak
ö¤reniyor ve bu ö¤rendikle-

rimizi hat›rl›yoruz. Bu ö¤renme ve hat›rlama,
hücrelerin, birbirleriyle temas noktalar›ndaki de-
liklerde gerçeklefliyor. Yani asl›nda insan zekâs›,
1 000 x 10 milyar delikten baflka birfley de¤il.
Bu deliklerin bilgisini ve yap›s›n› kopyalamay›
baflar›rsan›z, insan zekâs›n›n benzerini yaratabi-
lirsiniz. Bu nedenle yapay zekây› gerçeklefltir-
mek için tek ifllemcili ve harici haf›zal› bilgisa-
yarlardansa, insan beyninin fiziksel yap›s›n› mo-
dellemek daha uygun görünüyor. Bu da yapay si-
nir a¤lar› yaklafl›m›n› ortaya ç›kar›yor. Ayr›ca bu
yaklafl›mla yapt›¤›m›z uygulamalarda, hata tole-

rans›n›n da çok yüksek oldu¤unu görüyoruz. Bil-
gisayar›n ifllemcisinin tek bir transistörü yansa,
o bilgisayar çal›flmaz. Ancak insan beynindeki
hücrelerin say›s› sürekli azal›yor olsa da, yete-
neklerimizden çok da birfley kaybetmiyoruz. Bil-
gi insan beyninde çok da¤›n›k bir biçimde dur-
du¤undan, bir hücrenin ölmesi sistemi fazla et-
kilemez. Bu durumu, sinir a¤lar›n›n bilgisayar-

da taklidini yapt›¤›m›z zaman da gözle-
yebiliyoruz. Örne¤in modelledi¤imiz
100 nöronluk, ö¤renebilen bir siste-
min bir nöronunu öldürdü¤ümüzde,
yetene¤ini pek kaybetmedi¤ini görü-
yoruz. Yani bilgisayarlarda fiziksel

olarak hiç bulunmayan hata to-
lerans›, sinir a¤lar›nda çok
yüksek.

BBTTDD:: Yapay zekâ ve ya-
pay bilinç konular›na yak-
lafl›m›n›z aras›ndaki ay›-
r›m nedir?

ÜÜççoolluukk:: Özellikle fel-
sefe alan›ndaki kiflilerin
ço¤u bilincin tan›m›n›
insana ba¤l› olarak ya-
p›yorsa da, bence as›l
de¤er vermemiz gere-
ken fley canl›l›k de¤il.
Bunun aksine insana,

hatta hiçbir canl› orga-
nizmaya ba¤l› olmayan

bir bilinç tan›m› yapmak gerekli. Bana göre bi-
linçten söz edebilmemiz için, ortada bir fiziksel
yap› olmas› ve bu yap›n›n d›fl fiziksel dünyan›n
belirli bir k›sm›ndan etkileniyor olmas› gerekli.
Örne¤in bir ses kay›t cihaz›n› bilinçli olarak ad-
land›rabilmemiz için, bu cihaz›n yaln›zca kendi
kaydetti¤i sesleri de¤erlendirerek, belli bir süre
sonra nas›l bir ses duyaca¤›n› veya sistemde na-
s›l bir de¤ifliklik olaca¤›n› ç›kar›msamas› laz›m.
Sistem bu ç›kar›m› ne kadar baflar›l› yap›yorsa,
o kadar bilinçlidir bence. Yaln›zca dizileri ezber-
leyip daha sonra ayn› durumla karfl›laflt›¤›nda ç›-

kar›msama yapan bir sistem için de
bilinçli diyebiliriz, ama zeki diyeme-
yiz. Bir sistemi "zeki" olarak adland›-
rabilmemiz için, ilk defa karfl›laflt›¤›
bir yap›y› verimli bir iç modele tercü-
me edebilmesi, yani kendi modelini
gelifltirebilecek bir özelli¤e sahip ol-
mas› gerekir.  

BBTTDD:: Yapay bilinç ve yapay zekâ
çal›flmalar›nda bugün ulafl›lan nokta
nerededir?  

ÜÜççoolluukk:: Yapay bilinç bak›m›ndan,
yapay zekâda oldu¤umuz noktadan
çok daha ileri noktalarday›z. Örne¤in
Deep Blue isimli satranç program›,

bence dehflet bir bilinç. Çünkü Kasparov’un han-
gi hamleden sonra hangi hamleyi yapaca¤›n›,
çok büyük bir ihtimalle ç›kar›msayabiliyor. Ama
belirtti¤im nedenlerden ötürü, ben bu sistemi
zeki olarak adland›rm›yorum. Çünkü kendi ken-

disini gelifltirmek bak›m›ndan bir yetiye sahip
de¤il. Zekâdan söz edebilmemiz için, aleti açt›¤›-
m›z durumla kapatt›¤›m›z durum aras›nda, bah-
setti¤imiz kriterler bak›m›ndan bir farkl›l›k ol-
mas› gerekir. Örne¤in program Kasparov’la oy-
nad›¤› oyundan baz› fleyler ö¤renip, satranc› da-
ha iyi formalize eder hale geliyor olsayd›, o za-
man belli bir zekâdan bahsedebilirdik. Ancak gü-
nümüzde yapay zekâ alan›nda ulafl›lan nokta,
bundan oldukça uzak.

Yapay Zekâ m›, Yapay Bilinç mi?  
.

Zekâdan söz edebilmemiz için, aleti aç-

t›¤›m›z durumla kapatt›¤›m›z durum

aras›nda, bahsetti¤imiz kriterler bak›m›n-

dan bir farkl›l›k olmas› gerekir. Örne¤in

program Kasparov’la oynad›¤› oyundan

baz› fleyler ö¤renip, satranc› daha iyi for-

mülize eder hale geliyor olsayd›, o zaman

belli bir zekâdan bahsedebilirdik. 

Tüm insan beyinleri

Bir insan beyni
Bir fare beyni

Bir böcek beyni
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Hesaplama gücünde ivmelenen geliflme, (sabit kurdan) 1000
dolar›n sat›n alaca¤› hesaplama h›z›n›, zaman›n türevi olarak
gösteren bu grafikten anlafl›l›yor. Birim maliyet bafl›na hesaplama
gücü her y›l iki kat›na ç›k›yor.

Doç. Dr. Göktürk Üçoluk

A y fl e n u r  T o p ç u o ¤ l u  
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