BULANIK MANTIK DENETLEYICILERI

ZEKA VE YAPAY ZEKA




Icerik:

= Zeka ve Yapay Zeka

" Yapay Zeka Teknikleri
» Bulanik Mantiga Giris
» Bulanik Kimeler

= Bulanik iliskiler

= Bulanik Cikarim
= Bulanik Mantik Sisteminin Elemanlari

= Bulanik Mantik Denetleyici Tasarimi



Filozoflar, Evrenin iki blyuk sorusunu anlamak ve ¢c6zmek icin 2000 yili askin bir
suredir calisiyorlar:

insan zihni nasil calisiyor ? ve
insan olmayanlarin zihinleri olabilir mi ?

Bu sorular hala cevapsiz.

Zeka, bir seyleri anlama ve 6grenme yetenegidir.

Zeka, icgudusel ya da otomatik olarak isleri yapmak yerine diisiinme ve anlama
yetenegidir.

(Essential English Dictionary, Collins, London, 1990)



e Dusinmek icin, birisinin ya da bir seyin bir seyi 6grenmesini ve anlamasini,
problem ¢o6zmesini ve karar vermesini saglayan bir beyine ya da organa sahip
olmasi lazimdir.

* Boylece zekayl 6grenme, anlama, problem ¢ozme ve karar verme yetenegi olarak
tanimlayabiliriz.



« Zeka: Bir problemle karsilasildiginda dogru hareketi yapmayi saglayan
mekanizmadir.

« Canlilar arasinda tek zeki canli insan midir?
« Hayvanlar zeki midir ?

Hayvanlarin bazi davraniglarini inceledigimizde zekice olarak
nitelendirebilecegimiz ¢ok sayida davranis gerceklestirdiklerini gorebiliriz.

Bu davranislarin bir cogunun da dogustan gelen i¢cgudllerle degil, sonradan
ogrenilen tecriibelerle gerceklestigini sGyleyebiliriz



« Buradan zeka ve ogrenme kavramlari arasinda onemli bir bag oldugunu
sdyleyebiliriz

- Ogrenme veya calisma zeka ile ilgili midir ?
« Zeka bu sekilde degisebilir mi ?

Yapilan arastirmalar zeka ve 6grenme kavramlarinin birbiriyle cok yakin iliskide
oldugunu ortaya koymaktadir.

Zeki varliklar cevrelerinde olan bitene dikkat ederek, daha dogru bir ifadeyle
“ogrenerek” bilgi birikimini arttirir, bu da onlarin “daha zeki” olmalarini saglar.



* Yapay zekanin standart bir tanimini yapmak oldukca zordur.

e Cunku yapay zeka, psikolojiden bilgisayar muhendisligine bircok
disiplin ile iliski halindedir.

* Dolayisiyla yapay zekaya farkli farkli acidan bakmak ve farkli tanimlar
ortaya koymak mumkuindur.



« Yapay Zeka: Makinelerin bir problemle karsilastiklarinda dogru hareketi
yapmalarini saglayan sistemdir.

« Zeka sadece canlilara ozgu bir kavram midir?

« Bazi makinelerin belirli bir problemle karsilastiginda dogru hareketi
yapabildikleri ve bunun sonucu olarak da zeki olarak nitelendirilebildiklerini
soyleyebiliriz



'distinme ve akilli davranis mekanizmasinin
bilimsel anlatimi ve bu mekanizmanin
makinelerde somutlandiriimasi’

The American Association for Artificial Intelligence.

'Yapay Zeka, insanin zekasini kullanarak yapa
bildigi igleri yapa bilen makinenin olusturulmas:
hakkinda bilimdir.’ Marvin Minsky.



* Yapay Zeka, zeki bilgisayar sistemlerinin tasarimi ile ilgilenen
bilgisayar bilimidir

» Zeki Bilgisayar Sistemi, insan davranisinin zekiligi ile
karsilastirilabilir nitelikler sergileyen sistemdir.
« Ornegin, dilin anlasiimasi, dgrenme, sorunlarin ¢éziimi ve muhakeme.
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Dusunme

Davranma

Insan gibi Mantikli

Turing testi)

Mantik
kurallarimi
Biligsel uygulayarak
modelleme problem ¢6zme
(mantiksal
cikarim)
Makinelerin - | Dogru hareketi
insanlar gibi yapmak
davranmasi (Zeki
(Eliza testi, Agent’ler)
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* Insanlar Gibi Diislinen Sistemler:

“Bilgisayarlari dusundirmeye ... kelimenin tam anlamiyla zihne sahip makineler
yapmaya calisan yeni ve heyecan verici bir caba” (Haugeland, 1985)

“Karar verme, problem c¢o6zme, ogrenme .. gibi insan distncesi ile
iliskilendirdigimiz aktivitelerin otomasyonu” (Bellman, 1978)
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 Insanlar Gibi Davranan Sistemler:

“Insanlarin zekalarini kullanarak gerceklestirdigi fonksiyonlari gerceklestiren
makineleri yapma sanati” (Kurzweil, 1990)

“Insanlarin halihazirda daha iyi oldugu isleri bilgisayarlarin nasil yapabilecegine
dair ylratilen calisma” (Rich and Knight, 1991)
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 Mantikli Diislinen Sistemler:

“Zihinsel yeteneklerin bilgisayimli (hesaplamali) modeller araciligiyla incelenmesi”
(Charniak ve McDermott, 1985)

“Algilamayi, dusinmeyi ve davranmayr mimkin kilan bilgisayim modellerinin
incelenmesi ” (Winston, 1992)
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 Mantikli Davranan Sistemler:

“Akillica davranan ‘agent’larin tasarimi Gzerine yapilan ¢alisma” (Poole et al., 1998)

“Insan yapimi seylerde akilli davranisin incelenmesi ” (Nilsson, 1998)
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insan Gibi Diisiinme: Bilissel Modelleme Yaklasimi

e Zihinsel stirecleri anlamanin yollari:

1) Ic-gdzlem
2) Psikolojik deneyler
3) Dilbilim
* Disiplinler-arasi bir alan olan Bilissel Bilim Yapay Zekadan bilgisayar

modellerini ve Psikolojiden deneysel teknikleri alip bir araya getirerek insan
zihninin nasil calistigina iliskin teoriler Uretir.

Burada amac insan gibi dUsUnebilecek Yapay Zeka modelleri gelistirebilmektir
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insan Gibi Davranma: Turing Testi

e Zekanin tanimlanmasina islevsel yaklasim: zeki varliklardan ayirt edilemezlik
uzerine kurulu bir test.

» Testi gececek bilgisayar programinin sahip olmasi gereken yetenekler:
1) Dogal Dil Isleme
2) Bilgi Gosterimi
3) Otomatik Akil Yuritme
4) Ogrenme
5) Algilama
6) Robotik hareket

Burada amac makinelerin insanlarin davrandigi sekilde davranmasidir
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Mantikli Dusiinme: “Diisiincenin Yasalari” Yaklasimi

* Aristoteles, “Dogru Distinmenin Yasalarini” ilk formule eden distntrlerdendir.
e => “Syllogisms” => Mantik

* Yapay Zekaya Mantik¢ Yaklasim: Mantik programlarina dayanarak zeki sistemler
uretmeyi amaclayan yaklasim.

« Uc Onemli Problem:
1) Bilginin formile edilmesi
2) Teorik olarak ¢oziilemez sorunlarin varligi
3) Teorik olarak ¢cozilebilenin pratikte ¢coziilemezligi

Burada amac mantik kurallanni uygulayarak problem ¢cbozme, mantiksal cikarimda bulur;mokhr
1



Mantikli Davranma: Rasyonel ‘agent’ yaklasimi

* ‘Agent’ programlarini diger programlardan ayiran yonler:

- Otonom kontrol

Ortami algilama

Uzun bir zaman diliminde varhgini stirdirme
Degisime uyum gosterme

Empati

* Rasyonel ‘agent’ en iyi sonuca ulasacak sekilde davranur.

Burada amac makinelerin mantikl hareket etmesi yani dogru hareketi yapmasidir
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* Yapay zekanin bir bilim olarak amaci, makinelerin zeka gerektiren seyleri
yapmalarini saglamaktir.

Bu sebeple,
* Makineler dustinebilir mi?

sorusunun cevabi bu disiplin icin hayati 6neme sahiptir.

* Cevap basit bir “Evet” veya “Hayir” degildir.



* Insanlar olarak hepimiz 6grenme, anlama, problem ¢dzme ve karar verme
yetenegine sahibiz

* Bununla birlikte, yeteneklerimiz esit degildir ve farkli alanlarda inkisaf etmistir.

* Buradan hareketle, makineler diistinebilirse, bazilarinin bir sekilde digerlerinden
daha zeki olabilecegini beklemeliyiz.



Yapay zeka ile ilgilenen bilim insanlari arasinda tartisma

* Yapay Zekayi nasil tanimlamamiz gerekir, Yapay Zeka’nin kapsami
ne olacaktir ve Yapay Zeka’dan beklentilerimiz nelerdir ?

Arastirmacilarin benimsedigi iki Yapay Zeka yaklasimi su sekildedir:
« ZayIf Yapay Zeka
« Kuvvetli Yapay Zeka

22



« Makinelerin hi¢gbir zaman insanlar gibi distunerek zekice hareketler
yapamayacagini ongormektedirler.

« Zayif Yapay Zeka yaklasimina gore makineler dusinemezler, ancak dogru sekilde
kurgulandiklarinda istenilen hareketleri sergilerler.

* Bunun sonucunda burada olusan yapay zeka makinelerin zekice hareket etmeleri
seklindedir, fakat bu hareket bir dliistinme, sagduyu seklinde degil, sadece olasi
tum durumlarin makine tarafindan algilanarak ve hangi durumda ne yapacagi
onceden belirlenerek ortaya cikarilmis bir hareketler butununun parcasi seklinde
olusmaktadir.
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« GUNnUN birinde makinelerin dusunerek karar verebileceklerini ongormektedirler.

» Elektromekanik veya biyomekanik bir sistemin kendi dustinme yapisini
gelistirecegi ve insanlarin kendisine gosterdiklerinden ote yeni ¢cikarimlar elde
ederek, bunlari bilgi tabanina ekleyip, daha sonra gerektiginde bu bilgilerin
1siginda etrafindaki dinyayi kendiliginden 6grenebilecedi varsayilmaktadir.
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Son zamanlarin yaygin gorusu;

Nasil isledigi onemli olmayan, ancak her durumda en mantikli hareketi
yapan makine, zeki olarak kabul edilmektedir.

Mantikli hareket ise amaca yonelik en iyi hareketi yapmak anlamina
gelmektedir.
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* YZ'nin temeli bir cok bilime dayanmaktadir:
* Bilgisayar bilimleri ve mihendisligi (donanim ve yazilim)
e felsefe (muhakeme kurallar)
* matematik (mantik, algoritmalar, optimizasyon)

e Kavram bilimi ve psikoloji (insanin yiksek seviyede
disinme surecinin modellenmesi)

* Sinir bilimi (insanin asagi seviyede beyin faaliyetinin
modellenmesi)

e dilbilim
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Bilgisayar
Bilimi &
Uhendisligj




Hersey diuslince sureclerinin mekaniklestirilmeye calisilmasi ile basladi.

Aristoteles mantigi ve Euclid (Oklid) geometriyi kodladi.

19. Yuzyilda Boole ve Morgan daha da ileri gidip ¢cikarim semalarini kodladilar.
Boole kitabina “Dusiincenin Yasalari” adini verdi.

Russell ve Whitehead “Matematigin Prensipleri” kitabini yazdi.
Godel cagdas mantigin iflasini gosterdi.
Turing tek bir evrensel makinenin programi olarak Turing makinelerini gelistirdi.

McCulloch ve Pitts Turing’in “hesaplanabilirlik” tezine dayali sinir hiicresi (n6ron)
modellerini gelistirdiler.

Dogal Dil isleme teknikleri ileri diizeylere ulasti (6rn: ALICE, ELIZA).
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* YZ’'nin sanayide uygulanmasi (1980 — 1989)

* Cagdas gelismeler (1990 — ginimuze dek)
e Daha gercekci hedefler

Bulanik Mantik Uygulamalari

Uygulamaya yonelik calismalar

Daginik Yapay Zeka ve zeki vekiller(agents)

Yapay sinir aglarina dikkatlerin yeniden yonelmesi ve genetik
algoritmalarin ortaya ¢cikmasi

Evrim algoritmalarinin artmasi
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* Arama

Oyun teorisi
Mantik
Bilgilerin ifade edilmesi

Planlama

Belirsiz durumlarda muhakeme yiriitme

Dogal Dil isleme

Kavrama
Robotik
Ogrenme
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Sosyal olaylardan muhendislige, sagliktan askeri uygulamalara, egitimden cevreye her tirli alanda uygulamasi
gorulmektedir

Robotik Sistemler
Karar Destek Sistemleri
Otomatik ceviri programlari

Dogal)dlller icin anlam c¢o6zimleyiciler (belirli alanlardaki sorulari anlama, metin
anlama

Dogal dilde cumle ureticiler (soyut siir yazma, 6ykii yazma, bilgisayar ortaminda sanat /
muzik yapma vs.)

Ses gozumleylcﬂer (bir konusmada belirli so6zclkleri tanima, ses birimleri arasindaki
sinirlari tespit etme vs.)

Oyun programlari (satranc, brig, poker, go vs.)
Teorem kanitlayicilar / problem coziictler

Goruntu (?ozuculer (elyazisi tanima, elyazisi okuma, Cince veya Japonca metinleri okuma,
fotograflarda onceden belirlenmis nesneleri tanima, insan ylzind tanima vs.)

VS.
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« Makine zekasi hakkinda en onemli makalelerden biri olan “Computing

Machiinery and Intelligence”, ingiliz matematikgi Alan Turing tarafindan
1950 yilinda yaziimistir.

Turing sormaktadir:

» Tecrube olmadan dusunce olur mu?
« |letisim olmadan zihin olur mu?

« Yasamadan dil olur mu?

« Hayat olmadan zeka olur mu?

Tum bu sorular, yapay zekanin temel sorusundaki varyasyonlardir,
Makineler dusunebilir mi?



@ 23 Haziran 1912’ de Londra’ da dogdu.

@ 1938'de ABD Princetown Universitesi'nde Alonzo Church’un
yaninda hazirladigi teziyle doktor oldu.

@ Ingiltere’ye doéndiginde, 1l.Dinya Savasi sirasinda
Almanlarin “Enigma” kodlarinin ¢6ztlmesinde énemli rol oynadi.

@ 1945 te Automatic Computing Engine (ACE) olarak
adlandirilan buyuk bir bilgisayarin tasarim, yapim ve kullanim
calismalarini yonetti.

@ 1950 yiinda Mind dergisinde vyayinlanan “Computing
Machinery and Intelligence” adli makalesinde buglin TURING
TESTI olarak bilinen unli testi agiklamistir.

@ 1954te intihar ederek oldugu saniliyor.
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 Alan Turing’i Turing Makinesi denilen kuramsal cihazi
tasarlamaya yonelten sey Karar Problemidir.

* whether there is such a systematic way to find a solution to
every mathematical problem.

This became known as the decision problem.

* There cannot be a systematic computational procedure that solves
every mathematical question.

(Alan Turing)
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* Bilgisayar bilimlerinin onemli bir kismini olusturan otomatlar
(Automata) ve Algoritma analizi (Algorithm analysis)

calismalarinin altindaki dil bilimin en temel taslarindan birisidir.

« 1936 yilinda Alan Turing tarafindan ortaya atilan makine
tasarimi gunumuzde pek ¢ok teori ve standardin
belirlenmesinde 6nemli rol oynamaktadir.
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http://www.bilgisayarkavramlari.com/category/algoritma-analizi-teory-of-algorithms/

Basitce bir kafadan ve bir de teyp bandindan olusan bir makinedir.

Makinede yapilabilecek islemler

. Yazmak
. Okumak
. Bandi ileri sarmak
. Bandi geri sarmak

seklinde siralanabilir.

Teyp Bandi

« Geri Sarma

T

Okuyan-Yazan Kafa

Lleri Sarma »
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e Turing makinesinin calistirdigi algoritmadir
e O anda kafanin gormekte oldugu semboli okur

* Gecis tablosunda okudugu sembol ve o anki durumunu iceren bir girdi
arar:

Eger oyle bir girdi bulursa, yazilacak sembolu yazar ve kafasini hareket
ettirir ve

yeni duruma gecer.

Makine, yeni durum ve kafanin okudugu yeni sembol ile calismaya
devam edecektir

* Eger oyle bir girdi bulamaz ise, durur.
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ing Makinesinin Akademik Taninr

Turing makineleri literatliirde akademik olarak asagidaki sekilde tanimlanir:
M=(0.%.T.6.q,.0. F)

* Burada M ile gosterilen makinenin parcalari asagida listelenmistir:
* Qsemboli sonlu sayidaki durumlarin kiimesidir. Yani makinenin isleme sirasinda aldigi durumlardir.

* X semboli ile makineye verilecek girdiler (input) kiimesi gosterilir. Girdi kimesi dildeki harfler disinda bir
sembol tasiyamayacagi icin 2 € I demek dogru olur.

* [ semboli dilde bulunan bitiin harfleri iceren alfabeyi gosterir. Ornegin
ikilik tabandaki sayilar ile islem yapiliyorsa {0,1} seklinde kabul edilir.

* & semboli dilde bulunan ve makinenin calismasi sirasinda kullanacagi gecisleri (transitions) tutmaktadir.

* O semboli teyp bandi tzerindeki bosluklari ifade etmektedir. Yani teyp lGzerinde hicbir bilgi yokken bu sembol
okunur.

* g0 sembolli makinenin baslangic durumunu (state) tutmaktadir ve dolayisiyla g0 € Q olmak zorundadir.

* F sembolli makinenin bitis durumunu (state) tutmaktadir ve yine F € Q olmak zorundadir.
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Srnek Turing Makines

M=(021.9.q,.0 F)
Yukaridaki sembolleri kullanarak 6rnek bir Turing makinesini
asagidaki sekilde yapabiliriz.

* Ornegin basit bir kelime olan a* diizenli ifadesini(regular
expression) Turing makinesi ile gosterelim ve bize verilen aaa
seklindeki 3 a’y1 makinemizin kabul edip etmedigine bakalim.

Tanim itibariyle makinemizi asagidaki sekilde tanimlayalim:

0|V|:{{qoiql},{a},{a,X},{queaRqo,qOX%Xqu}lquxlql}
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Ornek Turing Makinesi

M=(0.%.T.6.q,.0.F)

M={{dga:},{a},{ax},{agpa>aRdy, dgXx>xLds}, dy, X, 0y }

* Qdegeriolarak {q,,q,} verilmistir. Yani makinemizin iki durumu olacaktir.

» J degeri olarak {a} verilmistir. Yani makinemize sadece a girdisi kabul edilmektedir.

* [ degeriolarak { a,x } verilmistir. Yani makinemizdeki kullanilan semboller a ve x’ten ibarettir.

* 6 degeri olarak iki gecis verilmistir { g, a>a R q,, g, x>x L q,} buradaki R saga sarma L ise
sola sarmadir ve gorulecegi lUzere Q degerindeki durumlar arasindaki gecisleri tutmaktadir.

d, ile makinenin baglangi¢ durumundaki hali belirtilmistir.

¢ degeri olarak x semboll verilmistir. Buradan x sembollnin aslinda bos semboli oldugu ve
bantta hicbir deger yokken okunan deger oldugu anlasiimaktadir.

F degeri olarak g, degeri verilmistir. Demek ki makinemiz g, durumuna geldiginde bitmektedir
(halt) ve bu duruma gelmesi halinde bu duruma kadar olan girdileri kabul etmis olur.
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M={{apa}. {a}. {ax} {gya—aRdq,, gox—=xLa}, . X, q;}

Yukaridaki bu tanimi gorsel olarak gostermek de miimkiindiir:

a—a,R

” 0— 90, L
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* Makinemizin érnek calismasini ve bant
durumunu adim adim inceleyelim.

 Birinci adimda bandimizda aaa (3 adet
a) yazili oldugunu kabul edelim ve
makinemizin bu aaa degerini kabul edip
etmeyecegini adim adim gorelim. Zaten
istedigimiz de aaa degerini kabul eden
bir makine yapabilmekti.
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« Makinenin kafasinin okudugu
deger a semboll. Makinenin
gecis tasarimina gore q,
halinde basliyoruz ve a
geldiginde teybi saga sarip
yine g, durumunda kalmamiz
gerekiyor.
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e kafanin okudugu deger banttaki

ikinci @ harfi ve bu durumda yine
q, durumundayken teybi saga
sarip yine q, durumunda
kalmamiz tasarlanmis
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e 3. durumda kafanin okudugu deger
yvine a semboll olmakta ve daha
6nceki 2. duruma benzer sekilde q,
durumundayken a semboli
okumanin sonucu olarak teybi saga

sarip q, durumunda sabit kaliyoruz.

Ol 0| a O
]
a—a,R 10
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* 4, adimda teypten okudugumuz
deger bosluk semboli x oluyor. Bu Ol Ol al al alo |0

deger makinenin tasariminda q,
durumuna gitmemiz olarak R
tasarlanmis ve teybe sola sarma a—a, q Bi‘l’i§(H0|‘|‘) ve

emri veriyoruz.
* Makinenin son durumunda q, Kabul(Accep*l')

durumu makinenin kabul ve bitis
durumu olarak tasarlanmisti q0
(makinenin tasarimindaki F kiimesi).

dolayisiyla calismamiz burada
sonlanmis ve giris olarak aaa
girdisini kabul etmis
oluyoruz.
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* Makinemiz {a,b} sembolleriicin calissin ve ilk durum olarak bandin en
solunda baslayarak bantta bulunan sembolleri silmek icin tasarlansin.
Bu tasarimi asagidaki temsili resimde gortlen otomat ile yapabiliriz:

a!a,R.b!a,R af A, L
AfALR -(@/ AfA, L -Q’ AfA, S
-0
q, 2k 9, b

Goruldugu Uzere makinemizde 4 durum bulunuyor, bunlardan en
sagda olan h durumu bitisi (halt) temsil ediyor.
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* Simdi bu makinenin bir misal olarak “aabb” yazili bir bantta silme
islemini nasil yaptigini adim adim izah etmeye calisalim.

¢ S A a |b | b |&

* makinenin her adimda nasil davranacagi bant Gzerinde gosterilmis ve
altinda aciklanmistir. Sari renge boyali olan kutular, kafanin o anda
Uzerinde durdugu bant konumunu temsil etmektedir.
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afa,R bfa,R

¢ |9 a a |[b |b |

q0 durumunda basliyoruz. Ve bosluk ile
band: saga sariyoruz:

qQ q g :

0 ¢ @ a |b|b |{

a veya b degeri okundukca bant saga
sarilmaya devam ediyor ve q1 durumunda
kaliyoruz.

0 ¢ |la @b |b |0

49



afa,R bfa,R

0 O | a a [EB

b

O

Okunan deger b ise banda a degeri

q, q g ?

yaziliyor
¢ [0 [a |a |a [B¢
¢ |0 |a a |a |a [§8

Ensagda bosluk degerini okuyunca (¢)
Saga sarma islemi bitiyor ve geri doniiyoruz
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afa,R.b!a,R af A, L

AlA R \)’ AfA, L ‘9/ AfA, S .
Wt '8 - ¢ [0 ]a [a O [¢
q h

% 9 )

Tekrar bosluk gorilunce makine duruyor
Geriye sarma islemi sirasinda a degerleri silinmis
oluyor
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Alan Turing, bilgisayar mantiginin
gelismesinde oncu bilim
adamlarindandir

Turing zeki makinelerin insan beyninin
ayrintili tasariminin yapilarak
olusturulabilecegine inanmaktaydi.

1950'de Mind dergisinde bugun "Turing testi" diye bilinen “Computing Machinery
and Intelligence” adli bir makale yayinladi. Test bir kimsenin klavye araciligi ile bir
insana ve bir zeki makineye soru sormasindan olugsmaktadir

Turing’in vurgulamak istedigi nokta, bilgisayarda zeki davranisi
Ureten slrecin insan beynindeki sureclerin modellenmesiyle elde
edilebilecegi gibi tamamen baska ilkelerden de hareket edilerek
uretilmesinin mimkun olmasidir.



Turing Testi

* insan gibi davranan zeki sistemlere bir érnektir. Bir bilgisayarin
zeki olup olmadigina karar veren Turing testi su sekildedir:

* Bir sorgulayici, biri insan biri de bilgisayar (zeki makine) olan iki
varlikla bllglsayar araciligi ile konusuyor. Haberlesme icin klavye
ve ekran kullaniliyor.

* Sorgulayici onlara gesitli sorular soruyor ve aldig! cevaplara
gore varliklarin insan veya bilgisayar olduklarina karar veriyor.

* Bu teste gore, eger bilgisayar insan gibi algilaniyorsa o zaman
bu durum bllglsayarln zeki olduguna isaret ediyor.

* Ya da sorgulayici eger aldigi cevaplardan esinlenerek cevap
verenin insan mi yoksa makine mi olduguna karar veremez ise
o programin veya makinenin zeki oldugu kabul edilir.
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Turing Testi

» Kriter: Bilgisayar/makine sorulan herhangi bir soruya
Insaninkinden ayirt edilemeyecek cevap veriyorsa gercekten
disunmektedir.

e Test Dlizenegi:

= Bilgisayar, gonulli bir insanla birlikte sorgulayicinin gorts alaninin
disinda bir yere saklanir.

= Sorgulayicl, yalniz soru sormak suretiyle, hangisinin bilgisayar oldugunu
saptamaya calisir.

= Sorgulayicinin sorulari, daha 6nemlisi aldigi cevaplar, tamamen ses
gizlenerek, yani ya bir klavye sisteminde yazilarak veya bir ekranda
gosterilerek verilir.

= Sorgulay|C|¥a, bu soru/cevaE oturumunda elde edilen bilgiler disinda,
her iki tarat hakkinda hicbir bilgi verilmez.

® [nsan denek sorulari ictenlikle yanitlar ve kendisinin insan, oteki
denegin bilgisayar olduguna dair sorgulayiciyi ikna etmeye ugrasirken,
bilgisayar ‘yalan’ sdylemeye programlanmis oldugu icin kendisinin
insan olduguna sorgulayiciyi inandirmaya calisir.
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Question: “Please write me a sonnet on the topic of the
Forth Bridge.”

Answer:”“Count me out on this one. | never could write
poetry.

Q: “Add 34957 to 70764.”

A:1“ 58518% about 30 seconds and then give answer as)

Q: Do you play chess?
A: Yes.

Q: | have K at my K1, and no other pieces. You have only
K at K6 and R at R1. It is your move. What do you play?

A: (After a pause of 15 seconds) R-R8 mate.

Alan Turing
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Turing, baslangicta ‘vasat’ bir sorgulayici, 10 gigabyte bellekli bir bilgisayar ile ve
sadece bes dakikalik bir sorgulamayla, 2000 yilina kadar, yizde 30 basari orani
ongormustu.

Turing testini gecebilecek bir program hentiz yapilamadi.

Turing testinin taraftarlarina gore bilgisayar cok gecmeden Turing testinden
basariyla gececektir.

Bazi insanlari her zaman kandirabiliriz.
Turing testini gecebilecek bir programin, dili insan gibi kullanabilmesi gerekir.
Turing testini gecebilecek bir programin yalan soyleyebilmesi gerekir.

Yalan soyleyebilmek biling ve irade gerektirir.
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« It will simplify matters for the reader if | explain first my own beliefs in the

matter. Consider first the more accurate form of the question. | believe
that in about fifty years' time it will be possible, to programme computers,
with a storage capacity of about 109, to make them play the imitation
game so well that an average interrogator will not have more than 70 per
cent chance of making the right identification after five minutes of
guestioning. The original question, "Can machines think?" | believe to be
too meaningless to deserve discussion. Nevertheless | believe that at
the end of the century the use of words and general educated opinion
will have altered so much that one will be able to speak of machines
thinking without expecting to be contradicted. | believe further that no
useful purpose is served by concealing these beliefs.
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Turinﬁ TaE|it O*unu 1. Aiama

* Turing, makinelerin ve dustincelerin tanimlarini yapmadi, sadece bir oyun
olan Turing Taklit Oyununu icat ederek anlamsal tartismalardan kacindi.

 Taklit oyunu aslinda iki asamadan olusuyordu.

* Birinci asamada, bir sorgulayici, bir erkek ve bir kadin ayri ayri odalara
verlestirilir.

* Sorgulayicinin amaci, kimin erkek oldugunu ve kimin kadin oldugunu
sorgulayarak belirlemektir.

* Erkek, sorgulayiciya kendisinin kadin olduguna ikna etmeye calisarak
aldatmaya calismali, kadin ise sorgulayiciya kendisinin kadin olduguna ikna
etmelidir.






* Oyunun ikinci asamasinda ise erkek oyuncu, sorgulayiciyi erkek gibi
aldatmaya programlanmis bir bilgisayarla degistirilir.

* Bilgisayar bir insanin yaptigi gibi hatalar yapacak ve bulanik cevaplar
verecek sekilde programlanacaktir.

* Bilgisayar sorgulayiciy erkek kadar sik kandirabilirse, bu bilgisayarin
zeki davranis testini gectigini soyleyebiliriz.






* Turing, 20. yuzyilin sonunda, taklit oyununu oynamak icin dijital bir
bilgisayar programlamanin mumkun olacagina inaniyordu.

* Modern bilgisayarlar hala Turing testini gecemese de, bilgi tabanli
sistemlerin dogrulanmasi ve onaylanmasi icin bir temel
olusturmaktadir.



17za [esTl

e ELIZA, 1964'ten 1966'ya kadar Joseph Weizenbaum tarafindan MIT
Yapay Zeka Laboratuarinda olusturulan bir dogal dil isleme bilgisayar
programidir.

* Hastalarin cevaplarini degistirip soru bicimine donusturerek bu
sorulari hastalarina soran Rogerian therapist’ini taklit etmektedir.

* Ornegin, “basim agriyor” sdylemine “neden basin agriyor diyorsun
ki,”, veya “anam bana kizgindir” soylemine “sizin ailede daha kimler
sana kizgindir” gibi cevaplar veriyor.

e Weizenbaum, Joseph "ELIZA — A Computer Program For the Study of Natural Language Communication
Between Man and Machine” in: Communications of the ACM; Volume 9, Issue 1 (January 1966): p 36-45.



» USER: My mother takes care of me.

*ELIZA: Who else in your family takes care of you ?

eUSER: My father.

eELIZA: Your father ?

e USER: You are like my father in some ways.

*ELIZA: What resemblance do you see?

*USER: You are not very aggressive but | think you don't want me to notice that.
e ELIZA: What makes you think | am not very aggressive ?

*USER: You don't argue with me.

*ELIZA: Why do you think | don't argue with you ?

e USER: You are afraid of me.

oELIZA: Does it please you to believe | am afraid of you ?

eUSER: My father is afraid of everybody.

e ELIZA: What else comes to your mind when you think of your father ?
http://www.masswerk.at/elizabot/eliza_test.htmlhttp://chayden.net/eliza/Eliza.html



* Bir yandan temel teorik ve felsefi sorunlara cevap
aranirken, diger yandan Yapay Zeka calismalari devam
etmektedir.

Belirli bir alan icin distinulerek hazirlanmis Zeki bir programin performansi, o alandaki bir insan
uzmaninin performansi ile karsilastirilarak degerlendirilir.

Zeki bir bilgisayar sistemi olusturmak icin, belirli bir uzmanlik alanindaki insan uzmanlik bilgisini
almak, duzenlemek ve kullanmak zorundayiz.
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e Bulanik Mantik (BM)

* Yapay Sinir Aglari (YSA)

* Genetik Algoritma (GA)

* Uzman Sistemleri (US)

* YZ Optimizasyon Algoritmalari

(SUrld Optimizasyonu, Karinca Kolonisi, Tabu arama, Bagisiklik, Bozkurt v.b.)
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