YAPAY ZEKA (Al - ARTIFICIAL INTELLIGENCE)

Zekay; akil yiiriitme, planlama, problem ¢6zme, soyut diisiinme, karmasik diistinceleri
anlama, hizli 6grenme ve deneyimlerle 6grenme olarak tanimlanan, zihinsel yetenek olarak ta-
nimlayabiliriz.

Yapay Zeka (YZ) ise insan zekasini taklit eden yazilimsal ve donanimsal sistemler bii-
tiiniidir.

YZ alaninda sembolik ve sibernetik olmak iizere 2 farkli yontem gelistirilmistir. Her iki
yontemin asil kaynagi veri bilimi, biiyiik veri ve giiglii bir algoritmadir.

YZ veri analizi yetenegi ve siireci ile ilgilidir. Herhangi bir sey olusturamaz, Hassas,
tutarli, coklu is yapabilme yetenegine sahiptir. Dogal zeka ise; herhangi bir sey olusturabilir,
hata yapabilir, tutarsizlik gosterebilir ve ¢oklu is yapma yetenegi zayiftir.

Dogal zeka, insanlara duyular1 yoluyla 6grendigi deneyimleri kullanma ve bunlardan
faydalanma yetenegi saglar: Buna karsilik YZ sistemlerinin ¢ogu sembolik girdilerle ¢aligirlar.

Ik Bilgisayar Fikri — Fark Makinesi

Charles Babbage (1791-1871); Ingiliz matematikgi, analitik filozof, makine miihendisi
ve programlanabilir bilgisayar fikrini ortaya atan ilk bilgisayar bilimcisi mucittir. Mekanik ola-
rak calisabildigi sonradan kanitlanmis bir hesap makinesi gelistirmistir.

Babbage, astronomik ve mate-
matiksel tablolar1 hesaplamaya imkan
saglayan ve kapasitesi; 0,3 flops/sn
olan mekanik hesap makinesini [Fark
Makinesi’ni (Analytic Engine)] 1822
de icat etmistir. (Flop: Saniyede yapi-
lan islem say1sidir)

2,5 mt yiiksekliginde, 15 ton
agirhginda ve 25000 pargadan olusan
bu makine, Charles Babbage’in dogu-
mundan 200 y1l sonra Avustralyali bir
profesdriin cabasi1 sayesinde 1991°de
yapilarak, calistirilmistir. Londra Bilim
Miizesi’'nde sergilenmektedir.

Sekil-1: Fark Makinesi

Ilk Elektronik Bilgisayar

2. Diinya Savaginda fiizelerin atis koordinatlarinin hesaplanmasi i¢in gelistirilen, ilk
elektronik bilgisayar ENIAC ( Electronic Numerical Integrator And Computer ), 1945 yilinda
Amerika’da gelistirilmistir.

ENIAC, 30 ton agirliginda, 167 m? alanda, 150 Kw/s elektrik tiiketen ve saniyede 350
flops kapasiteye sahip ilk elektronik bilgisayardir.



ENIAC saniyede 5.000 toplama, 385 carpma veya 38 bdlme yada karekok islemi yapa-
biliyor ve hafizasinda 200 say1y1 saklayabiliyordu.

El ile yaklagik 20 saat

gibi bir siire alan iglem, 15 |

saniyeye distirilmiistiir.

O zamana kadar iire-
tilmis hesap makinelerinden
1.000 kat daha hizliydi.

ENIAC‘1 programla-
mak ise ¢ok zor bir isti. Bu-
nun icin kablolarin yerlerini
degistirmek, switch’lerin ko-
numlartyla oynamak ve daha
bir¢ok islem gerekiyordu ve

bu miihendisler icin eziyet

dolu haftalar demekti.

ENIAC girdi i¢in bir
kart okuyucu, ¢ikti i¢inse bir
kart basma makinesi kullani-

yordu.

Ik Ticari Bilgisayar

Sekil-2: ENIAC - Ilk Elektronik Bilgisayar

20. ylizyilin en 6nemli buluslarindan biri olarak kabul edilen ve elektronik devrelerin
can damari olan transistorler, 1947°de kesfedilmistir. Diinyanin en biiyiik telefon sirketi olan
Bell kuruluslarinin arastirma laboratuvarlarinda, William Shockley baskanliginda John Bar-
deen ve Walter Brattain‘den olusan ekip, teknolojide yepyeni bir ¢igir agcan bu buluslarindan
dolay1, 1956 yilinda Nobel Odiilii’nii paylasmustir.
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Sekil-3: Ilk Kisisel Bilgisayar



Ik kisisel bilgisayar transistér’iin kesfi ile miimkiin olmustur. Transistorler tiimlesik
hale getirilerek liretilmeye baslanmasi ile ilk denetleyiciler, sonrasinda da ilk islemci 1960’11
yillarda tiretilmistir.

[k islemciden sonra ise bilgisayar boyutu gittikge kiigiilmiistiir. ilk islemcili bilgisa-
yarda Intel 8086 mimarisi kullanilmustir.

Bu amagla tarihin ilk kisisel bilgisayari i¢in en biiyiik ¢alisma IBM firmasi tarafindan yapilmis
ve 1981°de ilk kisisel bilgisayar IBM PC iiretilmistir.

Yapay Zeka Gelisim Siireci

1950 yillinda Alan Turing’in ortaya koydugu Turing Testi, yapay zeka ¢alismalarinin
baslangici olarak gosterilmektedir. 1955°te yapilan Dartmount Konferansi’nda Yapay zeka
ismi ilk defa kullanilmustir. 1964°te ilk Chatbot ELIZA tasarlanmustir. 1966 ve 1997 yillar1 ara-
sinda, yaklasik 30 yil yapay zeka calismalari, yapay zeka kist denen, duraksama donemi yasan-
migtir.
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Sekil-4: YZ Geligim Siireci

Internetin kullanilmaya baslanmasiyla, ¢ok fazla miktarda hesaplama giiciine sahip bil-
gisayarlarin ve grafik islemcilerin gelistirilmesine bagl olarak yapay zeka ¢alismalar1 hizlan-
mis ve 1997°de IBM Deep Blue, bir diinya satrang sampiyonunu yenen ilk bilgisayar satrang
oyun programini gelistirmistir. Akabinde; 1998’de MIT (Massachusetts Institute of Techno-
logy) tarafindan yapilan Kismet adli robot icat edilmistir. Bu robot; sesleri taniyabiliyor, ¢ev-
resini tarayabiliyor, ses ¢ikarabiliyor ve sevinip iizlildiigli zaman bunu yiizii sayesinde fiziksel
olarak da gosterebiliyordu. 2011°de IBM tarafindan tasarlanan Watson bilgisayari, Jeopardy
(Riziko) yarismasinda 1M ABD Dolar1 kazandi. 2014°de Facebook’un yeni yiiz tanima tekno-
lojisinin dogruluk orani, insan zekasi seviyesine (% 97) ulasti.

2017°de Google’a ait yapay zeka sirketi DeepMind’1n gelistirdigi AlphaGo yazilimi, 2
bin 500 y1llik strateji oyunu Go’da Giiney Koreli diinya sampiyonu Lee Sedol’ii 4-1 yendi.



Kasim 2022'de OpenAl, ChatGPT'yi kullanima sundu ve Ocak 2023’te 100 milyondan
fazla kullaniciya ulastig1 bildirilmistir. ChatGPT, derin 6grenme yontemlerinden biri olan bii-
yiik dil modelleriyle (LLM-Large Language Model) insan ve makine arasindaki etkilesiminde
yeni bir ¢ag baglatmustir.

Yapay zeka’nin tarihi ve felsefesi yiizyillar 6ncesine dayansa da, uygulamalarin yogun-
lagsmasi son yillarda baglamis ve goriiniise gore de hizlanarak devam etmektedir.

Turing Test

Ingiliz matematikgi ve bilgisayar bilimcisi Alan Turing “Makineler Diisiinebilir mi?”
sorusuna kars1 “Turing Testi” diye adlandirilan test icat etmistir. Bu terimden 1950°de yazdigi
“Computing Machinery and Intelligence” makalesinde bahsetmistir. Turing Testi, 0 zamanlar
“taklit oyunu” olarak tanitilmisti. “Makineler diistinebilir mi?”” makalesi, “Bir yazilimin insan
gibi davranabilmesi: Turing testi” ile agiklaniyordu.

® Alan Turing (1912-1954)
® “Computing Machinery and Intelligence” (1950)

Imitation Game

Human Interrogator Al System

Sekil-5: Turing Testi

Turing testini kisaca sdyle agiklayabiliriz: Bir duvarin arkasindaki iki kisi ile yazigiyor-
sunuz. Bir tanesinde gercek bir insan var digerinde bir yapay zeka yazilimi var. Soru su: Siz
yazigmalara bakarak hangisinin insan, hangisinin yapay zeka oldugunu anlayabilir misiniz? Bu-
rada her tiirlii soru sorabilirsiniz. Yaninda kim var? Yanindaki insan m1? Insan misin? 4096’ nin
karekokiinii sorup ne kadar hizli hesapladigini da bulabilirsiniz. Ne var ne yok gibi sohbet so-
rular1 da sorabilirsiniz. Her seyi sorabilirsiniz. Bu konusmanin neticesinde sayet bu yapay zeka
sistemi sizi kandirip insan olduguna ikna edebiliyorsa, o zaman bu sisteme basarilidir ve Turing
Testini gegmistir diyebiliyoruz. Yani kisacasi bu olay bir yazilimla insanin rekabet ettigi bir
durumu ifade eder.



Dartmouth Konferansi

) “Yapay zeka” ismi, John McCarthy (Dartmouth College), Marvin Minsky (Harvard
Universitesi), Nathaniel Rochester (IBM), Herbert Simon ve Claude Shannon’un (ABD) ol-
dugu 10 kisilik bir aragtirma ekibi tarafindan iki aylik bir ¢alismada ortaya konulmustur.

Bir vil Tem-
muz VeerglstSOOSmalgsg'r:ila John McCarthy (“father of AI")
ABD Dartmount’da gercek- organizes conference

ISCHEEIRERR EEVE = A month of brainstorming in VT
zeka” ve “Zeki makineler
yapma” yeni bir c¢aligma ; ; : : .
alammin  baslangic1 olarak interested in machine intelligence

Talent and expertise of others

Artificial Intelligence

kabul edilmistir. Biggest gain: field
1965 yilinda da Her- RS SIEPSS R P ? : e ¢4
bert Simon “Makinelerin bir y: ’. r.‘ ,

insanin yapabilecegi her
hangi bir isi 20 y1l igerisinde
yapabilecegini” sdylemistir.

Sekil-6: Dartmount Konferansi

Yapay Zeka Teknolojileri

1980’11 y1llarda gelistirilen Makine Ogrenmesi, 2010’lu yillarda gelistirilen Derin Og-
renme, Dogal Dil Isleme ve Yapay Sinir Ag1 Teknolojileri Yapay Zeka’nin giintimiizdeki kul-
lanimin1 biiyiik oranda artirmis ve ¢esitlendirmistir.
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Sekil-7: YZ Teknolojileri

Makine Ogrenmesi (ML — Machine Learning)

Makine Ogrenmesi, agikga programlanmadan sonuglari tahmin etmede daha dogru ya-
zilim programlar1 yapan algoritmalardir.



Makine 6grenmesinin temel dayanagi, girdi verilerini alabilen algoritmalar olugturmak
ve ¢iktilar1 yeni veriler ortaya ¢iktikea giincellerken, ¢iktiyr tahmin etmek icin istatistiksel ana-
lizi kullanmaktir.

1959 yilinda IBM miihendislerinden Arthur Samuel tarafindan AI’in bir alt kiimesini
ifade eden yeni bir séz dbegi icat ediliyor. Makine Ogrenmesi [Machine Learning (ML)]. ML
aslinda o yillara kadar tizerinde ugrasilan “Pattern Recognition” (kalip algilama) ¢alismalarini
kapsayan bir ¢at1 kelime.

ML’de yapilmak istenen temel sey girilen “input”lart siniflayacak bir matematiksel
fonksiyon elde etmek. Ornegin, elinizde kedi ve kopek resimleri var ve bu resimleri “kedi” ya
da “kdpek” olarak siniflandirmak istiyorsunuz. Tabii bunu yapabilecek fonksiyonu bir miihen-
disin oturup eliyle tasarlamasi olduk¢a zahmetli olacagindan, bu fonksiyonu kedi ya da kdpek
resmi oldugu bilinen bir siirii resmi
kullanarak otomatik olarak elde ede- X T —g 2000
cek bir algoritma yaziyorsunuz. Bu
algoritmanin yaptig1 sey; sizin belir-
lediginiz bir matematiksel modelin
icindeki parametreleri arzu ettiginiz
sonuglara en yakin sonucu verecek
sekilde (genellikle interaktif olarak) v o } I —
optimize etmek. Yani aslinda biitiin = i
bir alan optimizasyonla ilgili. Bu op- — /
timizasyon siireci yerine ML alani

icinde kullanilan jargon ise “ML mo- .
delinin egitimi siireci”dir. Sekil-8: Makine Ogrenmesi Sematik gésterimi
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Makine Ogrenmesinin Boliimleri

Makine 6grenmesinde, {i¢ metod bulunmaktadir. Bunlar; Denetimli, Denetimsiz ve Pe-
kistirmeli Ogrenme metotlaridir. Denetimli Ogrenme’de; birebir karsilastirma yapilarak sonuca
ulasilmaktadir. Denetimsiz Ogrenme’de benzerlerini bularak sonuca ulasilmaktadir. Pekistir-
meli Ogrenme ise hatalardan 6grenerek sonuca ulasiimaktadir.
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Sekil-9: Makine Ogrenmesi Boliimleri



Pekistirmeli Ogrenme:

Pekistirmeli 6grenmede, ajan (agent) adi verilen 6grenen makine karsilastigi durumlara karsi
bir tepki verir ve bunun karsiliginda da sayisal bir 6diil sinyali alir. Ajan, aldig1 bu 6diil puanin
maksimuma ¢ikartmak i¢in ¢alisir. Bu sekilde calisan deneme yanilma yontemi, pekistirmeli
Ogrenmenin en ayirt edici 6zelligidir.
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Sekil-10: Pekistirmeli Ogrenme
Bir Pekistirmeli Ogrenme sisteminde ajan ve ¢evre (environment) i¢inde dort unsur bu-
lunur:

v' Odiil (reward signal)

v Deger (state)

v Algoritma sec¢imi (Selection of algoritma)

v" Eniyi durum (best action)

1- Yapay zek4, i¢inde bulundugu sistem hakkindaki bilgisi yetersiz oldugu i¢in neden
sonug arasinda bag kurmak amaciyla gézlem yapmaktadir.

2- Gozlemin ardindan, yapay zeka, oniindeki segenekler arasinda bir tercihte bulun-
maya zorlantyor. En yiiksek ddiile giidiilii oldugu i¢in, o ddiile en uygun olacak se-
kilde bir karar vererek harekete ge¢gmektedir.

3- lIlk adimindan sonra yapay zeka tekrar gozlemde bulunarak oniine ¢ikan yeni sece-
neklere (ortama) bakmaktadir. Burada 6nemli olan nokta, yapay zekanin ilk adimdan
sonra hedefine ulasma konusunda nasil dogru karar alabilecegini 6grenmis olmasi-
dir. Yani yapay zekanin, sistem i¢indeki her adiminda bir tiir birikim olusturulmak-
tadir.

Ornegin; Ajan (Robot) gerceklestirmis oldugu bir aksiyona karsilik ¢evreden bir diil

alir.

Ajan, bu odiilleri esas alarak zaman igerisinde aldig1 aksiyonu degistirir.

Odiiller anlik olarak neyin iyi neyin kotii oldugunu ifade ederken, durum degeri, uzun
vadede neyin iyi neyin kotii oldugunu ifade eder.



Cevre, ajanin bir aksiyonu gerceklestirmeden 6nce bu aksiyon sonucunda alabilecegi
odiili ve doguracagi durumu tahmin etmesini saglamaktadir. Bu sayede ajanin davraniginda
degisiklik meydana gelebilecektir.

Yapay sinir ag1, kazanilan deneyimi genellestirerek tiim durumlara olan ihtiyaci ortadan
kaldirmustir. Pekistirmeli 6grenmede deneyimin genellestirilmesi gerekmektedir. Bu nedenle
yapay sinir aglari, derin 6grenme gibi egiticili 6grenme uygulamalari tasarlanabilecek olgular-
dan beslenmek ¢ok 6nemlidir.

Pekistirmeli 6grenme ile ilk AlphaGo modelleri ger¢cek Go oyunculariyla 100 binin tize-
rinde maga ¢ikmisken, gelistirilmis model AlphaGo Zero sadece kendine karsi oynayarak 30
milyon mag¢ yapmis ve su an kendisinden alt modellerin hepsini yenebilecek seviyeye ulagtigi
belirtilmektedir.

Derin Ogrenme (DL- Deep Learning)

DL, insan sinir sisteminin bir parcasi olan sinir aglarindan ilham alan bir makine 6g-
renme yontemidir. Verilen bir veri kiimesi ile ¢iktilar1 tahmin edecek yapay zekay1 egitmemize
olanak saglar. Yapay zekay1 egitmek icin hem denetimli hem de denetimsiz 6grenme kullani-
labilir. Derin 6grenmenin en zor kisimlarindan biri yapar sinir agini1 egitmektir. Ciinki, biiyiik
bir veri kiimesine ve ¢ok fazla miktarda hesaplama giiciine ihtiyag¢ vardir.

1980S-ERA NEURAL NETWORK DEEP LEARNING NEURAL NETWORK
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Sekil-11: Derin Ogrenme Sinir Sebekesi

Derin 6grenmeyi daha iyi kavrayabilmek i¢in gérme sistemine yakindan bakmamiz ge-
rekir;

1- Gozlerden sinirler vasitasiyla gelen sinyaller bir kag katmanl hiyerarsik bir yapida
degerlendirilir.



2- Sinyalin gozden sonra ugradig ilk merkezde kenarlar, koseler gibi daha temel 6zel-
likler taninir.

3- Daha sonraki katmanlarda bu kenar ve kdseler bir araya getirilerek agiz, burun gibi
sekiller, daha sonraki katmanlarda da yiizler ve sahneler taninir.

Iste DL sistemleri bu prensipte ¢alisir.

DL terimi 2006 yilinda Geoffrey Hinton tarafindan ¢ok katmanli yapay sinir aglarinin

verimli bir sekilde egitilecegi ortaya konulduktan sonra literatiirde ¢ok kullanilmaya baslandi.

derin 6grenme modellerinin (DNN-
Deep Neural Network) kullanilma-

Glinlimiizde veri miktari ile grafik islemcilerin islem giiclerinin artmasi sayesinde daha

Output

sina imkan dogdu ve DL daha popii- lobjectalass)
ler hale geldi.
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DL tekr!lklerlyle bllglsayarlar, e
son yillarda insanlardan daha iyi bir
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Sekil-12: Bilgisayarla gérmede kullanilan derin aglarin ¢ok katmanl yapisinin

basitlestirilmis bir gosterimi (Ian Goodfellow)

Derin Ogrenmenin kilit noktas1 bir nesnenin gosterimindeki farkli katmanlardir. Her

katman ayr1 ayr1 onceden egitilir. Bu derin 6grenme aglarini diger sinir aglarindan ayiran en



onemli dzelliktir. Bir nesneyi (Ornek; sekildeki kedi) smiflandirmak istiyorsak, resmin alt kat-
manlarindan (yani piksellerden) ise baslamaliyiz. Sonra; sinirlar, koseler ve ana hatlar, akabinde
de nesnenin pargalar1 ve nesnenin kendisi belirlenerek ¢ikti tahmin edilir.

Derin Ogrenme Uygulamalarina 6rnek verecek olursak;

Go oyunu, 12x12 kare tahta {izerinde oynanan iki kisilik bir strateji oyunudur. Go, ¢ok eski bir
oyundur. Cin kokenli olmastyla birlikte biitiin Dogu Asya'da taninir ve oynanir. Oyunda siyah
ve beyaz renklerdeki kiiciik ve yuvarlak taglar kullanilir. Oyuna siyah baslar.

StarCraft (SC) (Ingilizce: Y1ldiz zanaati) Blizzard Entertainment tarafindan piyasaya
stiriilen gercek zamanli strateji tiirlinde, uzayda gecen ve ii¢ irkin savasini konu alan bir bilgi-
sayar oyunudur.

Google, Apple ve Microsoft ses ve goriintii tanimada DL teknolojisini kullanmaktadir.

Derin dgrenme, patojenlerin hiicreleri nasil etkiledigini analiz edebilir. insan soy agacinin eksik
kisimlarini doldurabilir. Diizensiz kalp ritimlerini algilayabilir. Isik egrilerini analiz ederek yeni
gezegenler bulabilir.

Microsoft, gorme engeli ya da kisith gérme yetisi olan kisiler i¢in 2016 yilinda biinye-
sinde c¢aligmalara baslayan Tokyo Projesi ekibi, Microsoft’un yenilik¢i karma gergeklik goz-
liigii HoloLens’i modifiye ederek gorme engellilerinin yasamini kolaylastiracak bir adim atti.
Ekipteki makine 6grenimi uzmanlari kullanicinin bulundugu yerde kimin oldugu ve ne yaptigi
hakkinda ¢esitli diizeylerde bilgi saglayan bilgisayar gérme algoritmalar1 olusturdu.

Gozliige eklenen yapay zeka ve makine 6grenmesi teknolojileri sayesinde kullanicilar,
etraflarinda algilanan kisiler hakkinda bilgi edinebiliyor. HoloLens, kullanicinin kulagina ya-
kindaki kisinin kim oldugunu, ne kadar yakin mesafede ve nerede durdugunu sesle soyliiyor.
Bu bilgilerin saglanabilmesi i¢in 6ncelikle kullanici yakinlarinin ve tanidiklarinin rizasinin alin-
masi gerekiyor. Ek bir LED serit de eklenen gozliikte, bilgisi aktarilan kiginin gorecegi sekilde
bir 151k yaniyor. Bu sekilde gorme engellilerin etrafin1 daha iyi anlamasi saglanmaktadir.

Tiirkiye’de ise, YGA ve Vestel mithendisleri tarafindan gelistirilen diinyanin en akillt
bastonu WeWALK, Microsoft’un global olarak destek verdigi 11 projeden biri secildi. Micro-
soft Azure yapay zeka destekli sesli asistan, engel algilama modu, Jiroskop, ivmedlger, pusula,
titresim motorlar1 gibi teknolojiler igeren WeWALK, gorme engellilerin dogrudan sosyal yasa-
min i¢inde yer alabilmelerini sagliyor.

Bilgisayarh Gorme Veya Bilgisayarla Gorii

Bilgisayarli Gorme; insan gdrme sisteminin bilgisayar tarafindan taklit edilmesi ve go-
rlintliyli tanima islemidir.

Goriintiideki kisileri, nesneleri algilayip ayirt etme {izerine ¢alisilan bir bilimsel alandir.
» Plaka tanima sistemleri
* Yiiz tanima sistemleri
= Insansiz hava araglarinda hedef tespiti
* (Google Earth’de insan yiizlerinin sansiirlenmesi

* Tiimor ve benzeri hassas durumlar gibi bulgularin tespiti

10


https://www.hurriyet.com.tr/haberleri/microsoft
https://www.hurriyet.com.tr/haberleri/yapay-zek

CONGHOA-TRUONGCHINH. 2017-08-01 07:03:25
j#Car:4 #Motorbike:40 #Average \p(e(i 36.250000 km/h

— '_a 1 r ='N
ﬁgg Gl 1%

Sekil-13: Bileisavarla Gorme Ornedi

Bilgisayarli Gorti, yapay zekanin bir alt dali olmasina ragmen giiniimiizde basli bagina
bir alan haline gelmistir.

YZ Uygulama Alanlari

Genel Yapay Zeka (GenAl), gorintiiler, videolar, ses, metin ve 3B modeller gibi ¢ok
cesitli veriler olusturabilen bir Yapay Zeka tiiriidiir. Bunu, mevcut verilerden kaliplar 6grene-
rek, ardindan bu bilgiyi yeni ve benzersiz ¢iktilar tiretmek icin kullanarak yapar. Genel YZ,
insan yaraticiligini taklit eden son derece gergekgi ve karmasik igerik iiretme yetenegine sahip-
tir, bu da onu oyun, eglence, sohbet ve iiriin tasarimi gibi bir¢ok endiistri i¢in degerli bir arag
haline getirmektedir. En giizel 6rnek; Chatbotlar ve GPT uygulamasidir.

- a Baron lua-nqm
@nyancvu U SUPPO QEnoOne
E_ TayTweets & A -
e ‘ TayTweets
|é ©83cn_von_Derp | 60 ndeed

@UnkindledGurg @PooWithEyes chill

. . = oo,
im a nice person! i just hate everybody ,ﬂ sheszmbuosaniy
B e g —
t ; ' ] :
;‘ TaTyTweets " s @Baron_von_Derp you know me... mexican
h‘_ TayTweets © Lo m

@UnkindledGurg @PooWithEyes chill deRiatione: AN halk il
im a nice person| ijUSt hate everybody wish we could put them all in a concentration

camp with kisss and be done with the lot

Sekil-14: Sanal Asistan veva Sohbet Robotu (Chatbot. Chat GPT)
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Chatbotlar ve Chat GPT sohbet odakli bir Genel YZ uygulamalaridir ve ger¢ek zamanl
olarak kullanicilarla etkilesim kurabilirler. Dogal dil anlama, cevap iiretme ve metin olusturma
becerilerine sahiptirler.

* Chatbot’lar yapay zekanin insana doniisen ytizleridir.

* kullanicilarin dijital ortamda mesajlasma yoluyla bir insan ile yazisir gibi iletisim
kurduklar1 ve bir konuda bilgi alma-verme, islem yapma, kullaniciya tavsiyelerde
bulunma gibi ¢esitli amaclarla kullanilan sohbet robotlaridir.

* Chatbot’la diyalog bazli arayiizler (CUI) kullanirlar.

* Chatbot’larla pizza siparis etmek, sinema bileti almak, ugus i¢in check-in yapmak,
hesap bakiyesi 6grenmek miimkiindiir.

* Chatbot’lar WhatsApp, Facebook Messenger gibi mesajlasma platformlarinda yer
alabildikleri gibi, sirketlerin kendi web sitesi veya mobil uygulamasinda da yer ala-
bilir.

* Giiniimiizde GAFAMA denilen; Google, Apple, Facebook, Amazon, Microsoft, Ali-

baba gibi teknoloji devlerinin chatbotlar ve sesli asistanlar1 kullandiklar1 gortilmek-
tedir.

« Chatbot’lar; bugiin bankacilik, alisveris, rezervasyon, saglik, IT/IK destek ve Cagri
Merkezi uygulamalarinda goriilmektedir.

Google Now, Apple Siri ve MS
Cortana, Android, 10S ve Windows Google Now Siri Cortana
Mobil platformlar iizerinde ¢alisan
kisisel zeki asistan uygulamalaridir.

ChatGPT’ye, sesli olarak bir sey 4
soruldugunda yararli bilgiyi cevap olarak
vermektedir.

Bu sesli yazili asistanlar; telefon
etme, mesaj gbnderme, not tutma ve hatir-
latma, miizikleri tanima, restoran bulma,
takvim kontrol etme, seyahat planlama ve
benzeri birgok isleri yapabilmektedir.

Sekil-15: Sesli Asistanlar

Mesleklerdeki Degisim

2016 y1linda Oxford Universitesi tarafindan yapilan arastirmada, mevcut mesleklerin %
47s1 varligimi 25 yil igerisinde yitirecegi,

2018 yilinda yayimlanan Diinya Ekonomik Raporunda; bildigimiz alandaki meslekle-
rin, iglerin % 57’si 5 yil igerisinde robotlar tarafindan gergeklestirilebilecegi,

2019 yilinda yayimlanan Forbes dergisinde; YZ’dan en fazla etkilenecek mesleklerin;
soforliik, ciftcilik, postacilik, kargo tasimaciligi, konfeksiyon isciligi, ¢agri merkezleri, tarim
1s¢iligi, veri girisi uzmanlhgy, sekreterlik, garsonluk, elektrik/elektronik cihaz tamirciligi, evrak
arsivciligi, matbaacilik, bilgisayar operatorliigii vb. meslekler olabilecegi belirtilmektedir.
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Geleneksel meslekler yok olurken YZ saye-
sinde pek cok yeni is alani ortaya ¢ikacaktir.

* Drone Pilotlugu
* Endiistriyel Veri Miithendisligi
* Mobil Uygulama Gelistiricisi

* Yapay Zeka Miihendisligi

» Aktiierya (Risk Analizi) Uzmanlig1
* Finans Yoneticiligi

* Veri Giivenligi Uzmanhgt

* Robot Miihendisligi

) . Sekil-16: YZ Mesleklerine Ornek
Artirillmig/Karma Gergeklik Uzmanligi (Artirilmis Gergeklik Uzman)

Yapay Zeka Kullamminmin Artmasiyla Birlikte Ortaya Cikabilecek Sorunlar

Yapay zeka kullaniminin artmasi sonucu ortaya ¢ikabilecek sorunlardan bazilar1 sdyle
orneklendirilebilir:

* Bilgisayarlar ¢ok zeki hale geldiginde ne olacak?

* Robotlarla insanlar ayn1 haklara sahip olacak m1?

* Miilkiyet (Sahiplik) konusu ne olacak?

* Robotlara nereye kadar giivenilebilecek?

* Robotlara ne kadar sorumluluk verilebilecek?

* Robotlart istendiginde durdurmak miimkiin olacak m1?

* Robotlarin sosyal topluluk olarak insanlarla ayn1 ortamda bulunmasina izin verilecek
mi?

» Zeki makineler Insanlarm yerini alabilecek mi?
* Robotlar insanliga tehdit mi?
* Yakin gelecekte igsizlik ne olacak?

* Yeni Cyborg’lar?

Kaynakc¢a:
https://sarkac.org/author/erkuterdem/
https://sarkac.org/author/aykuterdem/
https://turkiye.ai/
https://thinktech.stm.com.tr/
https://sistem.nevsehir.edu.tr/bizdosyalar/6984777dc4fh9631a4255d8681354f00/
TBTK_Tarihce_donanim.pdf
https://www.cihanozhan.com/
https://www.microsoft.com/tr-tr/hololens
https://www.neuralink.com/
https://generativeai.net/
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