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BS ve Gerc¢ek Diinya

BS, bir sirketin karliligini biiyiik dl¢iide arttirabilir ve amaclarina giden yolu kisaltabilir. Bununla
ilgili iki u¢ 6rnek asagida verildi.

+ Bir sirkette calisan BS grubu, sirketin miisterilere ait donamimlarimi tamire giden alan
teknisyenlerinin tiretkenliklerini arttiracak yollar1 ortaya cikardi. Boylece tek bir defa yapilan
$100,000 tutarinda BS harcamasiyla sirket her yi1l 2 milyon dolar tasarrufta bulunmaya basladi.

+ Bir kimya miihendisi, hesap ¢izelgesi programui yardimiyla bir iiriiniin kalitesini diisiiren seyin,
iriinii olusturan 125 parametreden ikisinin zayif kontrolii oldugunu tespit etti. Bdylece satiglar
yillik 5 milyon dolardan 50 milyon dolara ¢ikt.

Fakat higbir zaman sadece bilgi sistemleri altyapisina (Ozellikle bilgisayar donamm ve
yazilimlarina) sahip olmak, bir kurum icin avantaj saglamaz. Bunun yaninda bilgi sistemlerinin,
ozellikle yoneticiler tarafindan, aktif olarak kullanilmasi gerekir. Giiniimiizde bilgi sistemleriyle
ilgili en biiyiik eksiklik aktif kullanimdir.

Bunun en miihim sebebini anlamak icin bir sirkette cok sik karsilagilan bir duruma bakalim.
Genellikle BS (veya bilgi islem boliimii) yoneticileri, iist kademe yoneticilerin mevcut bilgi
sistemlerini dogru kullanmadiklarindan yakinirlar. Ust kademe yoneticiler ise, BS yoneticilerinin is
stratejisi mantigiyla diisiinmediklerinden ve kendi dillerini konusmadiklarindan yakinirlar. Bu
iletisimsizlik probleminin her iki taraf i¢in de tek ¢oziimii egitimdir.

BS yoneticilerinin aldig1 egitim su konular1 icermeli;

» Stratejik ig firsatlarin1 nasil taniriz? Bu kisim yonetici goziiyle olaylara bakigi icermelidir

» Hangi teknolojiler stratejik uygulamalan gergeklestirmede Onemli olacak. Bu kisim teknik
yonleri igermelidir

» Bu teknolojilerin gergeklestirilmesi nasil yonetilecek. Yani kendi kurumuna bu teknolojilerin
nasil kazandirilacag bilgisi verilecek

Ust kademe yoneticileri ise, BS’nin kendi sirketleri icin ne yapabilecegini igeren bir egitim
almalidirlar. Bu egitim teknolojiye ait teknik detaylar1 degil, kuruma kazandirabilecegi seyleri
icermelidir.

Yapay Zeka (Artificial Intelligence -Al)

Insanlar mu iistiindiir yoksa bilgisayarlar m1?

Hemen cevap vermeden 6nce su 6rneklere bakalim:

» Bir kurumun giin icinde aboneleri tarafindan yapilan tiim 6demelerin toplanmasi insan
tarafindan yapilirsa giinler alabilirken, ayni1 is bugiiniin masaiistii bilgisayarlar1 tarafindan
saniyeler seviyesinde yapilabilir.
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» Bir uzay mekigine ait rota belirleme islemi insan tarafindan yapilsa, hesaplarin karmasikligi ve
insanlarin ¢abuk yorulup sikilabilmesi yiiziinden kolayca hatalar olusabilir. Ayni is bilgisayar
tarafindan biiyiik bir dogrulukla basarilabilir.

» Satrangta 1997 yilinda derin mavi (deep blue) isimli bilgisayar, diinya satran¢ sampiyonu Garry
Kasparov’u yendi.

Buna ragmen bir ¢ocuk, resimdeki nesneleri ayirt etme noktasinda hi¢ zorlanmazken, bilgisayarlar
yiiksek ihtimalle bunu basaramayacaktir. Yine konusma dilini, kelimelere bolmekte, sdylenen seyi
anlamakta ve cevabi tekrar ses olarak iiretmekte de kiigiik bir ¢cocuktan ¢ok daha basarisizdirlar.
Muhakeme etme, yani mevcut bilgileri degisen ortam sartlarinda karar vermekte kullanma
becerileri de ¢cok zayiftir.

Buradan c¢ikaracagimiz sonu¢ kimin {istiin oldugunun, baktigimiz alana gore degistigidir.
Bilgisayarlar hiz ve dogruluk isteyen matematiksel hesaplama temelli islemlerde ¢ok basarili
olurlarken, muhakeme etme, goriilen cisimleri ayirt etme, konusulanlart anlama gibi alanlarda
oldukga geridirler.

Iste yapay zeka, insana ait zeki Ozelliklerin bilgisayara kazandirilmasmna calisan bilgisayar
biliminde bir alandir. Yapay zeka psikoloji, biyoloji, dilbilim, felsefe gibi pek cok alanla da
baglantilidir. Bu alanda heniiz cok fazla yol katedilememistir ve hala bebeklik doneminde oldugu
sOylenilebilir. Yapay zeka ile temelde iki sey amaclanmaktadir:

1. Insan zekasini modelleyerek isleyisini daha iyi anlamak
2. Dabha kullanigh uygulamalarin yazilmasini saglamak

Turing Testi

Bu konuda bilgisayar bilimi acisindan ilk ciddi ¢calisma Alan Turing’in 1950 yilinda yayimladigi
“Bilgisayar makineleri ve Zeka (computing machinery and Intelligence)” isimli makalesidir.
Turing bu calismasinda “makineler diisiinebilir mi? (can machines think?)” sorusuna cevap
aramaya caligir.

Turing, makine ve diisiinmek kelimelerini tanimlamak ve cevap aramak yerine, ayni soruyu ustaca
bagka bir platforma tastyarak orada ¢6zmeyi yegler. Tasidigr platform taklit oyunudur.

Oyun bir sorgucunun, baska odalarda yer alan bir insan ve bilgisayar1 ayirt etmesi iizerine kurulu.
Sorgucu bir terminal vasitasiyla hem bilgisayar hem de diger insana sorular sorabiliyor.
Bilgisayarin gorevi, sorgucuyu insan olduguna inandirmaktir. Mesela sorgucu “10571 ile 265
sayilarini carparsak sonu¢ ne olur” dediginde, bilgisayar uzun bir bekleyisten sonra yanlis cevap
verebiliyor.
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Bu test Turing testi olarak bilinmektedir. Turing’in vardigr sonug; Eger sorgucu, insan ve
makineyi ayirt edemezse o bilgisayarin diisiinebildigini sdyleyebiliriz. Yine ayni makalesinde,
Turing, 2000 yili bilgisayarlarinin 5 dakika siiren diyalog sonunda, %30 oraninda bu testi
gececegini Ongdrmiistiir.

3 insan Ijl bilgisayar

Hangisi
insan ?
Oo
@ sorgucu

S

Sekil 6.8 Turing testinde, sorgucu bilgisayar ve insani ayirt etmeye calisir

Bundan sonra 1956 yilinda, bircok branstan arastirmaci bir araya gelerek bir konferans
diizenlediler. Ik defa yapay zeka kelimesi o zaman kullanildi. O sirada yapilan yapay zeka tanimi
sOyleydi ; “insanlar tarafindan yapildiginda bu is zeka gerektiriyor dedirten islerin, bilgisayar
tarafindan yapilmasini saglamaya calisan bilgisayar dalidir.”

1960’11 yillarin ortalarinda bir terapisti veya psikologu modelleyen ELIZA isimli yazilim
gelistirildi. Hastalar bir terminal araciligiyla bu yazilimla konustuklarinda kolayca karsilarinda
gercek bir terapist olduguna hitkmedebiliyorlardi. Hatta bu yazilim bir sirket yoneticisinin oniine
programcisiyla konusabilecegi bir program olarak konulmus ve kisa bir diyalogun ardindan
yonetici, konusanin gercekten programcisi oldugunu diisiinerek (ELIZA’nin terapist sorularindan
sikilarak ve istedigi cevab1 alamadigindan) programcisina kizmak i¢in telefona sarilmistir.

Fakat bu yazilimin yaptigi tek sey, hasta tarafindan yazilan ciimle icerisinde gecen kelimeleri tespit
etmek ve bu kelimeleri belirli kurallar cercevesinde yeni bir climle olarak insa edip terminale
gondermekten ibaretti. Mesela siz “bugiin yorgunum” dediginizde, yazilim yorgun kelimesini tespit
edip, “bu giin neden yorgun oldugunu diisiiniiyorsun” seklinde bir soru ciimlesi ile cevapliyordu.
Eger bir yapi1 belirleyemezse “devam et” veya “bu cok ilging” seklinde cevapliyordu. Yani ELIZA
kesinlikle yazilan seyleri anlamiyordu.
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Hastalarin ve sirket yoneticisinin, ELIZA’y1 gercek bir insan sanmalari, ELIZA’nin Turing Testini
gectigini gostermez. Ciinkii onunla konusanlar, karsilarinda bir insan oldugu varsayimiyla hareket
etmislerdir. Turing testine gore, sorgucunun karsisindakilerden birisinin bilgisayar oldugunu
bilmesi gerekmektedir.

ELIZA’nin bu basarisi, Turing testi hakkinda siiphelerin dogmasina yol acti. Buradan yola ¢ikarak
Giiclii YZ ve Zayif YZ tanimlar: ortaya atildi.

o Zayif YZ (veya zayif denklik), insan ve bilgisayarin sadece ¢ikt1 olarak ayni seyi iiretmesini
ifade eder. Yani aym zeki davranisi sergilerler. Mesela ELIZA anlamli seyler sOylese de,
aslinda muhakeme ve anlama kabiliyeti yoktu.

e Giiclii YZ (veya giiclii denklik), hem c¢ikt1 olarak hem de ¢iktiyr olusturma sekli olarak insan
ve bilgisayarin ayni olmasim ifade eder. Yani ELIZA’min sdylenen seyleri anlamasi,
muhakeme etmesi ve sonra cevap vermesi seklindeki versiyonu olarak anlayabiliriz.

Satran¢ oyunu da aslinda zayif YZ’ye oOrnektir. Ciinkii bilgisayar olabildigince cok hareket
ihtimalini matematiksel olarak hesaplayip bundan sonra hamlesini yapmaktadir.

Turing testini gegebilecek bir yazilimin iiretilebilmesi icin yapilan ¢aligmalardan birisi Loebner
Odiilii (Loebner Prize) yarismasidir. Bu yarigma her sene diizenlenir. Turing testini gecebilecek
yazilima $100,000 6diil ve altinmadalya verilecegi duyurulmustur. Fakat bu giine kadar kimse
odiili alamamustir.

% Sohbet Yazilimlari

ELIZA ile konusmak i¢in su web adresini deneyebilirsiniz.
http://www-ai.ijs.si/eliza-cgi-bin/eliza_script

Loebner 6diilii yarismas: hakkinda ayrintili bilgi su adresten edinilebilir
http://www.loebner.net/Prizef/loebner-prize.html

Peki, bilgisayarlarin insanlar1 taklit etmesi hangi noktaya kadar gelebilir? Matrix filminde
bahsedilen konu, makinelerin insanlar altedip diinyaya hakim olmasi, gercek olabilir mi?

Herhangi bir zeki davramis/ozellik eger ne oldugu belli adimlar seklinde kesin olarak izah
edilebilirse (buna o zeki 6zelligin algoritmasi da diyebiliriz) bunu bilgisayarda gerceklestirmemiz
elbette miimkiindiir. Bu giin goriinen durum sudur, bu algoritmalar ya gercekten yok veya
belirsizlik yiiziinden biz heniiz o algoritmalar1 kesfedemedik. Hangi zeki davraniglarimiz igin
hangisinin gecerli oldugunu da zaman gosterecek.
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Biz burada yapay zekanin felsefi taraflarimi bir tarafa birakip, bazi dallarina yakindan bakacagiz.

Oyun Oynama (Game Playing)

Bilgisayarlarin oyun oynama kabiliyetlerinin yiikseltilmesi yapay zekanin katkida bulundugu bir
alandir. Mesela bir doviis oyununda, rakibin zeki 6zellikler gostermesi oynayan insan icin daha
uzun siire oyundan zevk almasi anlamina gelir. Quake2 ve HalfLife gibi oyunlarda, yapay zeka
teknikleri kullanilmistir. Oyunlar eglence amacinin yaninda, egitime de hizmet edebilirler. Mesela
savas alaninin bir oyun seklinde gerceklestirimi, askeriyede egitim amacl kullanilabilir.

Ozellikle satrang oyununun bu kisimda 6zel bir yeri vardir. Yapay zekanmn ilk yillarindan beri,
bilgisayarlarin usta derecesinde satran¢ oynamasi hedeflenmistir. Bu alan zeka gosterimi igin,
hergiin karsilagilan problemlerin aksine olarak, agikca formiile edilmis kurallar iceren kisith bir
aland1 ve bu yiizden bilgisayarda gerceklestirilmesi nispeten kolaydi. Ikinci olarak satrang, insan
zekast icin giizel bir 6rnek teskil ediyordu. Satrancin bu kolay gerceklestirim sebebi, ayn1 zamanda
satran¢ oynayan bilgisayarlar i¢in zeki kelimesinin kullanilmasini engellemistir. Ciinkii insanlar
genellikle acgik (kurallar1 kesin olarak belli olmayan) problemlerle karsilagsmakta ve bunlar
cozmektedirler.

Bilgisayarin satran¢g oynama kabiliyeti, ilerleyen yillarda oldukca arttirilmistir. 1997 yilinda IBM
firmasinin Derin Mavi (Deep Blue) isimli bilgisayari, diinya satran¢ sampiyonu Garry Kasparov'u
yenerek bilyiik yanki uyandirmustir.

Peki, bilgisayar nasil satran¢, dama gibi oyunlar1 oynamaktadir?

Bunu yapabilmek i¢in bilgisayar, oyunda gerceklesebilecek tiim olast durumlart gosteren bir agac
yapis1 olusturur. Bu agac yapi iizerinde en elverisli duruma giden yolu (hamleleri) secerek
hareketini yapar. Bu agaca arama agaci (search tree) diyoruz.

Mesela Nim oyununun biraz degistirilmis bir tiirline bakalim. Ortaya sayist onceden belli olan
kibritler (mesela 7 adet) konulur. Oyuncular sirayla 1 ila 3 arasi kibrit ¢oplinii yerden alabilirler. En
son ¢Opli alan oyunu kazanir. Bu oyun igin arama agacinin bilgisayar tarafindan nasil
olusturulacagina bakalim:

Baslangicta : -------
1. Insan: I------
2. Bilgisayar: IBB----
3. Insan: IBBI---
4. Bilgisayar: IBBIBBB

Bilgisayarin agag iizerinde, insanin hareketlerine gore en elverisli durumu sectigine dikkat edin.
Asagida gosterim icin sadece belli dallar ve agac derinligi olarak 5 seviye gosterilmistir.
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| tB-—--- | | t8B--—- | [ iBBB-—- |

1BBI--—- | | 1BBIT-- | | 1BBIT1- |

| 1BBIB-- | | 1BBIBB- | | TBBIBBB |

Sekil 6.9 Nim oyunu arama agaci

Fakat biitiin arama agacinin bir seferde olusturulup incelenmesi miimkiin olmayabilir. Bunun
sebebi agacin ¢ok biiylik olmasi dolayisiyla zaman ve bellek ihtiyaci olarak agaci olusturmak ve
incelemenin makul sinirlar1 asmasidir. Mesela satrangta, oyunun baslangicinda 20 degisik acilis (2
atla 4, 8 piyonla 16 degisik hareket) yapilabilir. Bilgisayar, agacin ilk seviye dallarina bu
hareketleri ve sonraki seviyeye bunlara karsilik rakibin yapabilecegi hareketleri ve hakeza..
koyarak olas1 durumlar agacini olusturur. Bu aga¢ dallar1 lizerinde olabildigince derine giderek en
elverigli durumu secmeye ¢alisir. Fakat satran¢ oyunu ortalama 40 tam hamle (40 bir taraf ve 40 da
diger taraf) siirer. Ve yine oyun boyunca her durumda ortalama 30 degisik hareket yapilabilir. Buna
gore bir satrang arama agacinin boyu yaklasik 10'* olasi hareketten (80 seviye boyunca 30 olas
durum veya 80 tane 30’un yan yana carpimi) olusacaktir. Her bir durumun incelenmesi 10ns
sirdiigiinii kabul edersek, bu agacin olusturulmasi ve incelenmesi i¢in kainatin Omrii
yetmeyecektir. Bu ylizden satran¢ oyununda arama agacinin sadece bir kismi incelenecektir.

Arama agacinin tiim durumlarini inceleyen arama yontemlerine kor arama yontemleri diyoruz. Bu
yontemler arama igleminde rehberlik edecek bir bilgiyi kullanmazlar. Biitiin durumlar teker teker
incelerler.

Yapilabilecek en iyi sey incelenmesi gereken olast durumlarin sayisimi azaltmaktir. Bu yontemlere
sezgisel (heuristics) yontemler diyoruz. Sezgisel yontem, arama agacinin incelenmesi gereken
boliimiinii sinirlayan yontem, strateji ve kurallarin kullanimidir. Yani arama isleminde rehberlik
edecek bilgiler kullanilir. Mesela satran¢ icin, hi¢ kimse tarafindan makul bulunmayacak
hareketlerin arama agaci iizerinde incelenmesi 6nlenebilir.

Mesela istanbul’dan Ankara’ya en kisa yolu bulacak bir programda kullanilan arama agacinda,

biitiin alternatiflerin incelenmesi (mevcut yol bilgisinin ne kadar ayrintili olduguna gore) ¢ok uzun
stirebilir. Bunun yerine yol aginda, batiya giden yollar1 incelememek bir sezgisel yontemdir.
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Sadece doguya gidenleri incelemek baska bir sezgisel yontemdir. Goriildiigi gibi, sezgisel
yontemlerde en iyi sonug garanti edilmez.

Sezgisel yontemler arama agacinin ¢ok biiyiik oldugu durumlarda isimizi ¢cok kolaylastirir.

Arama agaglar1 yardimiyla labirent veya kelime bulmacalari, baglangic ve hedef sehirler arasi
(birden ¢ok alternatif yol oldugu durumlarda) en kisa yol problemleri rahatlikla ¢oziilebilir. Arama
agaclar ve sezgisel yontemler, oyun oynama konusunun yaninda, yapay zekanin diger dallarinda
da kullanilirlar.

Dogal Dil Isleme (Natural Language Processing)

Bilim-kurgu filmlerinde, insanlarin bilgisayarlarla konustuguna ¢ok defa sahit olmusuzdur. Bu
amacin basarilabilmesi dogal dil igleme alanindaki gelismelere baglidir. Dogal dil isleme, Tiirkce,
Ingilizce gibi dogal dillerin bilgisayar tarafindan islenebilmesini hedefler. Burada islemekten
maksadimiz, dogal dilde verilen bir bilginin bilgisayar tarafindan dogru sekilde kullanilabilmesidir.
Mesela “Maag1 1000 YTL’den yiiksek olan miihendislerin listesini getir” seklinde Tiirkge ifade
edilen climlenin, bilgisayar tarafindan bu isi yapacak veritabani sorgu climlecigine ¢evrilmesi dogal
dil islemeye Ornektir. Bu alandaki gelismeler;

e Diller aras1 ¢evrimin (mesela Tiirkge-Ingilizce metin cevirileri) bilgisayar tarafindan basarili
bir sekilde yapilmasi

e Insan-Bilgisayar etkilesiminin konugarak yapilmasi

e Korler tarafindan bilgisayarin kolaylikla kullanilabilmesi

Alanlarinda fayda saglayacaktir.

% Internet Ceviri Motoru

Internet’te Babelfish.altavista.com adresinde Rusga, Cince, Japonca, Almanca, Fransizca,
Yunanca, Hollandaca ve Portekizce dillerinden, Ingilizceye metin bazinda ¢eviri yapabilirsiniz.
Bu adreste, tecriibe ettigim Rusga metin ¢ok basaril bir sekilde Ingilizceye cevrildi.

Dil islemeyle ilgili temel problem, dogal dillerdeki belirsizliktir. Yani bir ifade birden ¢ok sekilde
anlagilabilir.

Belirsizlik sozciiksel (lexical) seviyede olabilir. Mesela “Ablam bugiin beni aramis” ifadesinde,

ablamin beni bulmak i¢in etrafi arastirmast mi1 yoksa telefonla hal-hatir sormast mi kastedilmistir.
Aramis sozciigii farkli anlamlara gelebilir.
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Basvurusal (referential) belirsizlikte climlenin bir kisminin nereye basvuruda bulundugu belirsiz
olabilir. Mesela, “Cocuk yere diismiis sekeri aldi. Adam da onu hemen ¢6pe att1.” ifadesinde “onu”
ile kastedilen ¢cocuk mu, yoksa seker midir? Biz insanlar bunu kolayca ¢6zebilsek de, bilgisayar
icin bir cocugun ¢ope atilmayacaginin bilinmesini gerektirebilir.

Yukaridaki 6rnekler de oldugu gibi pek ¢ok degisik belirsizlik dogal dillerde ortaya ¢ikmaktadir.
Bilgisayarla sesli iletisim i¢in, asagidaki basamaklarin takip edilmesi gerekir.

¢ Konusma Tanima: Insan tarafindan sdylenen kelimelerin anlasilmasi
¢ Dogal Dil isleme: Bu kelimelerle hedeflenen anlamin ¢ikarilmas:
e Konusma Sentezi: Insan sesinin iiretilerek, yapilan istege cevap verilmesi

Simdi konusma tanima ve sentezine de bakalim...

Konusma Tamima (Speech recognition)

Insan sesinin kelimelere ayristirilmasi, ses tanima olarak bilinir. Bu konuda Scansoft’'un Dragon
NaturallySpeaking yazilimi, olduk¢a basarili ses tanimas1 yapmaktadir. Windows’un yeni siiriimii
Longhorn da bu konularda yenilikler iceriyor.

Konusma Sentezi (Speech Synthesis)

Yazili bir metnin, insan sesine doniistiiriilmesidir. Windows XP icerisinde denetim masasinda
konusma (speech) kisminda, Microsoft Sam ses sentezi i¢in kullanilabilir. Microsoft, Windows XP
ile birlikte SAPI 5.0 (Speech API) bilesenini isletim sistemine entegre etmistir. Boylece Windows
XP iizerinde ses sentezi yapan yazilimlar gelistirebilirsiniz.

‘} Windows XP ile Metin Seslendirme

www.Erichelps.com adresinde speak.vbs uygulamasi, Ingilizce metni satr satir
okuyabilmektedir. Programi ¢alistirmak igin;

C:\> cscript speak.vbs OkunacakDosya.txt

Bilgisayarh Gorme (Computer Vision)

Pencereden disariya baktigimizda, gordiiglimiiz manzara igerisindeki nesneleri kolayca birbirinden
ayirt edebiliriz. Arabalar, kaldirim, agaclar, insanlar vs gibi nesneler benzer sekilde ve renklerde de
olsa bunlarn kolayca tespit edebiliriz.
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