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OZET

Giinlimuziin gelisen dijital diinyasinda ¢ogumuz hayatimizi ko-
laylastirmak i¢in islerimizi bilgisayarlara aktariyoruz. Hayatin her
alaninda mekanik yardimcilarimiz olarak kullandigimiz bu yetenek-
li cihazlar, ticari olarak piyasaya siirtilmelerinden bu yana diinyay1
onemli Olciide degistirdi. Makinelerin gelisen yetenekleri dogrultu-
sunda akilli makineler, her hareketi, her satir1 insanlardan daha iyi
ve daha hizli hesaplayarak uygulayabilirken; insanlar, zeka ve yasam
deneyimlerine dayali olarak gorevleri yerine getirebilir, kararlar vere-
bilir ve sorunlar1 ¢6zebilir. Yapay zeka, makinelerin deneyimleyerek
O0grenmesi, yeni girdilere uyum saglamasi ve insan benzeri gorevleri
gerceklestirmesini miimkiin kilmaktadir. Bilgisayarlar ¢ok daha hizh
Ogrenebilir ve karmasik secenekleri en uyguna indirgeyebilmekte-
dir. Ilk bilgisayarlar ile birlikte yapay zekanin insana veya bilgisayara
karsi test edilmesi icin insan gibi diisiinerek oynayan ve 68renen sat-
ran¢ programlari iiretilmeye baslamistir. Satrang, tarih boyunca in-
san zekasini temsil eden bir oyun olarak goriilmiistiir. Bu makalenin
yaklasimini satran¢ oyunu temelinde insan bilgisayar miicadeleleri
olusturmaktadir. Insan oyuncular, islem yetenegi kisith bilgisayarlar
doéneminde makinelere karsi tistiinliik saglarken; yapay zeka ve bil-
gisayar donanimi gelistikce makineler insan oyunculara karsi tstiin
duruma gelmistir. Insan ve Makine 6grenmesi rekabetinin satranc
oyunu ile baslayan seriiveni ve yapay zekanin ortaya ¢ikis siireci ile
gelismeleri bu makalede literatiir taramasi ile derlenecektir.

The Rise of Artificial Intelligence: Human Learning Machine
Learning Gameplay Encounters

ABSTRACT

In today’s evolving digital world, most of us are transferring our
human work to computers to make our lives easier. These capable
devices, which we use as our mechanical servants in every aspect
of life, have dramatically changed the world since their commercial
introduction. In line with the evolving capabilities of machines,
smart machines can execute every move, every line by calculating
better and faster than humans, on the other hand, Humans can
perform tasks, make decisions and solve problems based on their
intelligence and life experience. Artificial intelligence makes it
possible for machines to learn by experience, adapt to new inputs,
and perform human-like tasks. Computers can learn much faster and
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can optimize complex options. With the first computers, chess programs that play and learn
by thinking like a human have begun to be produced in order to test artificial intelligence
against humans or computers. While human players were superior to machines in the era
of computers with limited processing capability; as artificial intelligence and computer
hardware developed, machines became superior to human players. The adventure of human
and machine learning competition that started with the game of chess and the emergence
and the development of artificial intelligence will be compiled with a literature review in
this article.

1. GIRIS

Modern teknolojiler diinyay1 dijitallestirmeye devam ederken, gerceklesen hizlh
teknolojik gelisim ile dijital teknolojiler hayatin her alaninda ayrilmaz bir par¢amiz haline
gelmis teknolojiye bagiml insani ortaya cikarmistir. Dijital teknoloji girdabinin ortasinda
yeni teknolojiler, yeni oyuncular ve yeni is modelleri hizla gelismektedir. Yazi, ses ve
goriintii verilerinin sayisallastirilmasi ile dijital teknolojiler ve insan etkilesimi gelismeye
devam etmektedir. Dijital teknolojiler glinlimiiz toplumunu, hayatin her alaninda énemli
olciide etkilemektedir. Insan beyni, isitme, gorme gibi duyular araciligiyla girdiler alir
ve ayrica gorsellestirme verilerindeki kaliplari, anormallikleri ve egilimleri tespit eder.
Ayn1 zamanda yiiz ifadesini, sesi ve hareketi taniyabilirler. Bilgisayar, insan beynini taklit
etmeye calisan sinir aglar1 ve makine 6grenmesi algoritmalari ile beslenmektedir. Yapay
zekd; yazili metinleri, sesleri tespit etmekten, ¢evreyi, nesneleri ve yliizleri hassasiyetle
tanimlamaya kadar insanlari desteklemektedir. Bununla birlikte yeni teknolojiler, yasami
kolaylastirmaya calisirken bazi meslekler: sona erdirmekte, bazilarini ise déniismektedir.
Dijitallesme neticesinde teknolojiler hayatimizi her alanda degistirmektedir.

Autor, Levy ve Murnane tarafindan 2003 yili Kasim ayinda yayinlanan “Son Teknolojik
Degisimin Beceri Icerigi: Ampirik Bir Arastirma” isimli makalede bilgisayarlasmanin is
becerisi taleplerini nasil degistirdigini incelemek i¢in bilgisayarlarin ne yaptigina dair bir
anlayis ortaya koyarak bilgisayar sektoriiniin, agik kurallar izlenerek gerceklestirilebilecek
bilissel ve manuel gorevlerin yerine getirilmesinde is¢ilerin yerini aldigin1 ve rutin
olmayan problem ¢6zme ve karmasik iletisim gorevlerini yerine getirmede calisanlari
tamamladiklarini savunmuslardir. Nicel ve vaka ¢calismasinin sonucu olarak bilgisayar tabanli
teknolojilerin benimsenmesi ile genis capl endiistrilerde, sirketlerde ve endiistrilerdeki
tesislerde egitimli is gliclinlin artan kullanimi arasinda c¢arpici bir iliski oldugu sonucuna
varilmaktadir. Bu glgcli korelasyon siklikla beceriye dayali teknik degisimin kaniti
olarak yorumlanmaktadir. Yine de elestirmenlerin isaret ettigi gibi, bu yorum, nedenini
aciklamadan yalnmizca korelasyonu etiketlemektedir. Egitimli iscilerin gorece daha fazla
talep gormesine neden olan, bilgisayarlarin ne yaptig1 veya insanlarin bilgisayarlarla ne
yaptigl sorusuna yanit verilememektedir. Makale bu soruya cevap oOnerirken yaklasim
olarak, organizasyon teorisyenleri, bilgisayar bilimcileri ve son zamanlarda ekonomistler
tarafindan bilgisayarlarin ne yaptigl, yani basarmak icin en uygun olduklar1 gérevler ve bu
yeteneklerinin isyerinde insan becerilerini nasil tamamladig1 veya yerini aldig1 hakkinda
sunulan sezgisel bir dizi goézlem iizerine kurulu olarak makinelesecek islere pencere
acilmistir (Autor, Levy, & Murnane, 2003).

Dogusundan itibaren yapay zekanin insan diisiincesini ve eylemini kopyalayabilmesi
amag¢lanmistir. Modern yapay zeka orneklerinden Siri'nin tasarimcilari Adam Cheyer ve
Tom Gruber kendilerini, insan zekasini degistirmek yerine giiclendirmeyi benimseyen
Insan-Bilgisayar etkilesiminin énciilerinden bilgisayar faresinin mucidi Douglas Engelbart’'in
taraftarlar1 olarak gormektedir. Makine yeteneklerindeki bir sonraki gelismenin ne
olacaginin tahmin edilmesi gli¢ olsa da gelisim siireci ne kadar diizensiz olursa olsun gelisim
sadece yukar1 yonlii olmustur. Insanin dogustan gelen evrimsel yetenekleri ise 200.000
yidir temelde degismemistir. Makinelerin tiim yapisi, dolayisiyla tiim giicii ve popiiler
tiiketici teknolojileri, onu destekleyen teknolojiye ve silikon bir ¢ipe baghdir.
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2. Makine dili

Misirlilar “Horus-Eye/Horus Gozii” fraksiyonlari ile MO 2400 yillarinda ikili kodu, taneleri
saymak ve sivilarin miktarini 6l¢mek kullanmislardir. MO 3. yiizyilda Fu Xi'ye ifsa edildigine
inanilan, I Ching veya Degisimin Kitabi ile heksagramlar ve trigramlar gibi semboller ikili
ilerleme i¢in kullanilmistir. Dini sembolleri anlamli mesajlara doniistiirmek i¢in kullanilan I
Ching kavramlariin ikili sistemle pek cok benzerligi bulunmaktaydi ve 17.yiizyilda Gottfried
Wilhelm Leibniz bu numaralandirma sistemiile ilgilenerek “Ikili Aritmetigin Aciklamas1” adli
makalesinde bir ikili say1 sistemini ortaya koymustur. Ikili say1 sistemi, teknolojik gelisme
tarihindeki en etkili sayisal sistem olmustur. Yiizlerce yillik siirecte ikili say1 sistemi teorisi
icindeki kesifler, elektronik devrelerin ve dolayisiyla ilk bilgisayarin icadini saglamistir. ikili
say1 sistemi, 0 ve 1 olarak yalnizca iki sembolle temsil edilen bir konumsal say1 sistemidir.
Ikili say1 sisteminin tabani 2’dir ve bir sayinin herhangi bir temsilinde yalnizca iki sayisal
degerin goériinebilecegi anlamina gelir. ikili say1 sistemi, bilgisayarlar ve elektronik cihazlar
tarafindan veri depolamak ve hesaplamalar yapmak icin kullanilir.

1948 yilinda Claude Shannon oldukca popiiler hale gelen makalesinde “bit” kavramini
tanitmis ve bilgi teorisi ile bilgi ¢aginin temellerini atmistir. Sundugu fikirler, iletisim,
bilgisayar, kriptografi, sinirbilim, yapay zeka, kozmoloji, dilbilim ve genetik gibi modern
yasamin neredeyse her alanini etkilemistir. Claude Shannon’in bilginin nicellestirilmesi,
depolanmasi ve iletisiminin incelenmesi i¢in bilgi teorisini ortaya koymasi, bugiin bildigimiz
sekliyle internetin temellerinin ve dijital diinyanin olusmasina katki saglamistir. Shannon,
1948’de Bell Laboratuvarlarinda geng¢ bir miihendis olarak bilgi teorisi alanini tanimlayan
kisidir. “A Mathematical Theory of Communication” baglikli makale, hala iletisim ¢aginin
Magna Carta’s1 olarak durmaktadir.

1950’lerde George Boole konsepti “dogru ve yanlis” temelinde ¢alistigindan, elektronik bir
devredeki anahtarlari1 koordine etmek icin agik veya kapali ikili sistemle birlestirilebilecegini
fark etmistir.

Makine dili olarak da bilinen makine kodu, bilgisayarlarin temel dilidir. Bilgisayarin
merkezi islem birimi (CPU) tarafindan okunur ve dijital ikili sayilardan olusur. insan
tarafindan okunabilen her programlama dilinin kaynak kodu, bir derleyici veya yorumlayici
tarafindan makine diline ¢evrilmelidir, ¢clinkii ikili kod, bilgisayar donaniminin anlayabilecegi
tek dildir. Her CPU’nun kendine 6zgii bir makine dili vardir. Islemci, CPU’ya basit bir gérevi
gerceklestirmesini sdyleyen talimatlar1 okur ve isler. Komutlar belirli sayida bitten olusur.

Buglin ilettigimiz her kavram, her kelime, her resim sadece bu 1’lerin ve 0’larin bir
dizisidir. ikili kodlarla olan iliskimiz heniiz yolun basinda olsak da kuantum bilgisayarlar
ile degisiklik gosterebilir. Bir kuantum bilgisayarda, kiibit (kuantum bitinin kisaltmasi)
ayni anda 1, 0 veya hem 1 hem de 0 yani tiim 1’ler ve 0’lar ayni anda hem ac¢ik hem de
kapali olabilir. Kuantum bilgisayarlar, klasik bilgisayarlardan daha kiiciik olmakla birlikte
ayn1 anda daha fazla veriyi hesaplayabilir. Artan makine 6grenimi potansiyeliyle, kuantum
bilgisayarlarin kullandiklari dildeki degisimin bir giin su anda kirilmasi imkansiz olan asal
say1 sifreleme kodlarinin kirilabilecegi goriilmektedir.
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Sekil 1 Kubit. Cuthbertson, 2015.

3. Bilgisayar Tarihi ve Makine Ogrenmesi

1822’de Charles Babbage tarafindan tasarlanan ilk mekanik bilgisayar olan The
Babbage Difference Engine gibi basit hesaplamalar yapabilen mekanik cihazlarin ardindan
ilk elektronik dijital bilgisayar Atanasoff-Berry computer veya kisaca ABC adiyla, Fizik
Profesorii John Vincent Atanasoff ve 6grencisi Clifford Berry tarafindan 1942’de ikili say1
sistemi kullanilarak yapilmistir ABC, Lineer denklem sistemlerini ¢6zmede kullanilan,
genel bir n denklemli ve n bilinmeyenli lineer sistemin ¢éziimiine bir yaklasim getiren en
popiiler tekniklerden birisi olan Gauss Eliminasyonu ilkelerini izleyen bir dizi yok etme
islemi gerceklestirerek, 29 lineer denkleme kadar problemleri eszamanli ¢ézmek icin
tasarlanmistir. Bu yoniiyle ABC, genel amach bilgisayar degil islevi sabit bir bilgisayar olarak
tiretilmistir (John Vincent Atanasoff, 2022).

Sekil 2: Atanasoff Berry ABC Bilgisayari, 1996, Mark Richards Location United States.

ikili say1 sistemi yerine onluk say1 sistemi kullanan ilk genel amach elektronik dijital
bilgisayar, Pennsylvania Universitesi'ndeki John W. Mauchly ve ]. Presper Eckert'in
Electronic Numerical Integrator And Computer - Elektronik Sayisal Entegrator ve Bilgisayar
veya kisa adiyla ENIAC makinesiydi. ENIAC sonras ikili say1 sistemi BIT (Binary Digit)
kullanan Electronic Discrete Variable Automatic Computer veya kisaca EDVAC iiretilmistir
(computerhistory.org, 2022).
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Sekil 3 (ENIAC, 1947-1955) 6n planda Cpl. Irwin Goldstein

1950’lerde bilgisayar devriminin baslangicina katki saglayacak ve bilgisayar alanini
gelistirecek iki 6nemli icat bulunmaktadir. Bu iki icattan ilki gecirge¢ olarak da adlandirilan
transistordiir. Transistor, 1947’de Bell Sirketinin arastirma laboratuvarlarinda verimsiz,
maliyeti yliksek ve hassas vakum tiiplerine alternatif olarak radyo ve telefon sinyallerinin
gelistirilmesi amaciyla William Shockley, John Bardeen ve Walter Brattain tarafindan icat
edilmistir. Elektrik enerjisinin 1siya dontismesi ile tiip icindeki elektron ve diger elementlerin
salinmasini saglayan vakum tiipli veya elektron tiipii 1906 yilinda Amerikal fizikci Lee
De Forest tarafindan bulunmustur. Transistoriin icadi ile bilgisayarlarda, televizyonlarda,
radyolarda ve diger elektronik cihazlarda kullanilan vakum tiipt bicimindeki elektronik
bilesenler, hizli bir sekilde degisim gostermistir. Ancak transistorlerin de sorunlari vardi ve
en 6nemli sorun, diger elektronik bilesenler gibi transistorlerin de birlikte lehimlenmesinin
gerekliligiydi. Bu durum, devreleri karmasik ve sayisiz hale getirdikce, tek tek transistorler
arasindaki baglantinin zorlasmasina ve hatali baglanti ihtimalinde artisa sebep olmustur.

Bu sorun, 1958 yilinda, Texas Instruments’tan Jack St. Clair Kilby tarafindan ¢oziildu.
Kilby, ilk entegre devreyi veya cipi tretti. Cip, genellikle silikon bazli yari iletkenlerden
olusan metal bir levha iizerine baglanan kiiciik transistorlerin veya elektronik devrelerin bir
koleksiyonudur. Boylece, ¢ok sayida transistoriin birlikte baglanmasi sorunlari pratik olarak
ortadan kalkarak olusturulan ¢ipin sadece diger elektronik bilesenlere baglantisini gerekli
kiliyordu. Transistorlerin kii¢lik bir ¢ip icerisindeki entegrasyonu ayrik devre elemanlari
kullanilarak devrelerin tek tek birlestirildigi devri kapatan miikemmel bir gelismeydi.
Entegre devreler ile kullanim alanindan tasarruf etmenin yani sira, elektronlarin izlemesi
gereken mesafenin azalmasiyla, ayrica makinelerin hizi artis gostermistir (uri.edu, 2022).
1960’larin sonunda, bilgisayarlarin boyutunun kiiciilmesine yardimci olacak mikrogipler
kesfedildi. 1970 ve sonraki donemlerde, bilgisayarlar is ve egitim amach olarak yaygin
sekilde kullanilmaya basladi.

Bilgisayarlarin ¢evreledigi sanal ortamin 6nemli bir yoni olarak, bilgisayarin ‘bir
diisiinme makinesi’ bilinen adiyla Yapay Zeka (Artificial Intelligence /Al) olarak potansiyeli
1950’lerde arastirmacilar tarafindan ortaya konulmaya baslamistir. Al, 20. yilizyilin
ortalarinda sibernetik, kontrol teorisi, ydneylem arastirmasi, psikoloji ve yeni ortaya ¢ikan
bilgisayar biliminin kavsaginda ortaya ¢ikmistir. 1948’de Wiener, akilli makineler fikrini
genis capta yayan ve en ¢ok satan monografi olan “Sibernetik” adli eserini yayinlamistir
(Wiener, 1948).

1949°da New Jersey’deki Bell Telefon Laboratuvarinda arastirma gorevlisi olan Claude
Shannon (1916-2001), “Satran¢ Oynamak icin Bilgisayar Programlama” adli bir makale
yazdi. Bu makale 1950 Mart sayisinda Felsefe Dergisinde yayinlandi ve bilgisayar satranci
hakkinda ilk yayin oldu. Makalesinde, Pozisyon puanlama ve hamle se¢imine dayali olarak
bir bilgisayarin satran¢ oynamak ic¢in nasil programlanabilecegini anlatti. Bir satrang
oyununda dikkate alinmasi gereken olasiliklarin sayisini sinirlamak icin temel stratejiler
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onerdi. Bilgisayar satranci kavramini tanitan tiiriiniin ilk makalesiydi ve bu nedenle bu
alanda da gergekten etkili olmustur (Shannon, 1949).

Ingiliz matematikgi, bilgisayar bilimcisi ve kriptograf Alan M. Turing, satran¢ oynayan
bilgisayar ilk diisiinenler arasindaydi. 1950’de, Ingiliz matematikgi Alan Turing, dogal dil
isleme, makine 0grenimi ve genetik hesaplama gibi birkag etkili fikri 6zetledigi “Bilgisayar
makineleri ve zekd” isimli makalesini yayinlamistir. 1950’de Alan Turing, ilk bilgisayar
satran¢ programini yazdi. Ayni y1l, bir makinenin zekasinin, tipki bir insaninki gibi mantikl
bir diyalog iiretebilme kabiliyetine gore degerlendirildigi, ¢ok tartisilan ve zamanla
bir bilgisayarin insan zekasina rakip yetenekler kazanacak sekilde (satran¢ oynamak
gibi) programlanabilecegi Turing Testini 6nermistir (Turing, 1950). ilk ¢alismalarin
baslangicindan bu yana, temel amag bilgisayarlarin insanlar gibi davranmasini saglamaya
calismak olmustur. 1951'de Turing, “Turbochamp” adli satran¢ programini Manchester
Universitesi'ndeki Ferranti Mark I bilgisayarinda uygulamaya ¢alisti ancak tamamlayamadh.
Daha sonra Dr. Dietrich Prinz, Ferranti Mark I bilgisayari icin iki hamlede basit esleri ¢6zen
bir satrang¢ oynayan bilgisayar programi yazdu. [lk program Kasim 1951’de yayinlandi (Wall,
2012).

4. Satran¢ Oyununun Insan ve Makine Ogrenmesi Karsilasmalarinda Kullanil-
masi

Satran¢ oyunu, M.S. 600’lerden 6nce Hint oyunu chaturanga’dan dogmus ve insan
O6grenmesi ile yaraticilifinin unsuru olarak tarih boyunca 6nemini koruyarak, Asya ve
Avrupa’ya yayillmis ve nihayet 16. yiizyilda bugiin bildigimiz satran¢ oyununa déniismiistiir.
Satrang teorisi, 18. yiizyilin ortalarina kadar bir salyangoz hizinda ilerledi. 1749'da
Fransiz Usta Francois-Andre Philidor, “Analyze du jeu des Echecs” adli Satrang oyununun
analizi kitabiyla sahneye ¢ikmistir. Bu kitap bazi yeni acilis fikirlerini (giinlimiizde halen
adini tasiyan savunma dahil) ele ald1 ve ayrica Philidor'un kale ve piyon savunmasi ile
oyun sonlarindaki tinlii savunmasini da iceriyordu (bugiin hala kullanilan bir oyun sonu
teknigidir). Philidor’un tinlii “Piyonlar satrancin ruhudur” sozii diinyaya ilk kez bu kitap ile
tanitilmistir (Wall, 2012). Bu sekliyle satrang oyunu, gelismekte olan yapay zeka nesli icin
degerli bir test vakasiydi. Yapay zekanin insani yenmeyi basarabilmesi durumunda aymni
seviyede bir zeka ilerlemesinin var olacag: diistiniiliiyordu.

John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester, Claude Shannon 1955 yilinda “Yapay
Zeka Uzerine Dartmouth Yaz Arastirma Projesi I¢in Bir Oneri” isimli makalede bir makine bir
isi yapabiliyorsa, makineyi simiile etmek icin otomatik bir bilgisayar programlanabilecegini
belirtmislerdir. Mevcut bilgisayarlarin hizlar1 ve bellek kapasiteleri, insan beyninin daha
ylksek islevlerinin ¢ogunu simiile etmek icin yetersiz olabilir, ancak en biiyiik engel, makine
kapasitesinin olmamasi degil, sahip olduklarimizdan tam olarak yararlanarak programlar
yazamamamizdir.

Bu asamada, zihin i¢in bir metafor olarak bilgisayar, gercekligin temel bir unsuru olarak
bilginin merkeziligi ile birlikte giivenilirlik kazanmistir (Foridi, 2008). Dijital devrimin ilk
yillarinda, 6zellikle 1950’lerde ve 1960°’larin basinda, Amerika’da kamuoyunun genis bir
kesimi, ortaya ¢ikan bilgisayarlar1 “zeki beyinler, insanlardan daha akilli, sinirsiz, hizl,
gizemli ve korkutucu” olarak gérmeye basladigini gostermektedir (Martin, 1993: 122).
Martin, bilgisayar bilimcilerinin bu arastirmaya karsi ¢cikmakla birlikte, yeni teknolojilerin
abartildig1 seklinde elestirildigini ifade etmektedir.

1956’da Los Alamos Bilimsel Laboratuvarinda gelistirilen Univac MANIAC I isimli
bilgisayar, satran¢ benzeribir oyunda bir insani yenen ilk bilgisayar olmustur. Univac MANIAC
[ bilgisayari, 6x6 satrang tahtasi kullanarak basitlestirilmis sekilde fil olmadan Los Alamos
kurallariyla diizenlenen karsilasmada, amatoér bir oyuncuyu 23 hamlede yenmistir. MANIAC,
600 kelimelik 80K hafizaya, saniyede 11000 islem yapabilen 11 KHz hiza ve 2.400 vakumlu
tiipe sahipti. MANIAC'1 programlayan ekip, niikleer darbe tahrikini icat eden Edward Teller
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ile hidrojen bombasini tasarlayan Stan Ulam (1909-1984) tarafindan yo6netildi.

1957’de, IBM firmasinin bir ¢calisani olan Alex Bernstein, meslektaslar1 Michael Roberts,
Thomas Arbucky ve Martin Belsky ile birlikte Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’'nde gercek
manada tam ve eksiksiz ilk satran¢ programini olusturdu. Son vakum tiiplii bilgisayarlardan
biri olan IBM 704 lizerinde ¢alismistir. Program ile bir hamle yapilmasi yaklasik 8 dakika
stirmekteydi. Bernstein, yine bir IBM ¢alisani ve uluslararasi alanda biiyiik bir satrang ustasi
olan satran¢ danismani Arthur Bisguier'den destek almistir. Uluslararasi satrang ustasi
Edward Lasker programa karsi oynadi ve programi kolayca yendi.

1962’de yapay zekdnin babasi olarak isimlendirilen MIT’den John McCharty’nin destegi
ile IBM 7090 bilgisayar1 lizerinde ¢alisan ilk MIT satran¢ programi Alan Kotok tarafindan
tez projesi icin yazildi. Program satran¢ oyununa yeni baslayanlar1 yenmeyi basardi.
Kotok, daha sonra Digital Equipment Corporation (DEC) firmasinda 6nde gelen bilgisayar
tasarimcilarindan biri haline gelerek, PDP-10 bilgisayar sistemlerinin bas mimari, ilk
video oyunu programcisi ve oyun kumanda ¢ubugunun yaraticisi oldu. 1962’den itibaren
Stanford Universitesi'nde profesér olan John McCharty 1965 yilinda Sovyetler Birligini
ziyaret etti ve bu ziyaretinde Alexander Kronrod liderligindeki Moskova Teorik ve Deneysel
Fizik Enstitiisii’'ndeki (ITEP) bir grup, Kotok-McCharty satran¢ programini, 1960’ yillarda
adini satrang tanrigasi Caissa’dan alan KAISSA isimli satran¢ programiyla bir karsilasmaya
davet etti. 1966-1967 yillarinda 9 ay stiren magi IBM 7090 bilgisayarinda ¢alistirilan Kotok-
McCharty satran¢ programi, M-20 bilgisayarinda ¢alistirilan KAISSA satran¢ programina
karsi 3-1 kaybetti. Eski diinya sampiyonu Mikhail Botvinnik, Sovyet satran¢ programinin
danismani durumundaydi.

1966'da MIT o6grencisi Richard Greenblatt, Digital Equipment Corporation (DEC)
tarafindan bagislanan PDP-6 bilgisayarinda 16k bellek ve MIDAS makro birlestirme dilini
kullanarak Mac Hack VI (Greenblatt satran¢ programi) adli satran¢ programini yazdi. Adi,
MIT’de bulunan bir arastirma projesi olan MAC Projesi'nden (Multilevel Access Computer
veya Machine-Aided Cognition) gelmekteydi. VI sayisi ise, yazildigi sekilde DEC firmasinin
PDP-6 (200KHz) makinesini ifade etmektedir. DEC, PDP-6’y1 lireterek ilk prototipi Project
MAC’a vermistir. Greenblatt yapay zeka (AI) ile cok ilgilendi. Yapay zekdda gercekten bir
seyler yapmak icin bilgisayar isletim sistemini kullanmaya karar verdi. Kotok’'un satrang
oynama programini gérmiistii ve bunun kétii oldugunu diisiiniiyordu. Ayni zamanda bir
satran¢ oyuncusu oldugu icin, Kotok’'un satran¢ programlama ¢abasinin yani sira iilke
capinda cesitli laboratuvarlarda denenmis diger Al satrang projelerinin 6tesine gececek bir
satrang programi iizerinde c¢alismasi mantikliydi. Greenblatt, insan1 yenecek kadar iyi bir
satran¢ programi yazmay1 amacladigini soyledi ancak Greenblatt'in tez danismani Marvin
Minksy, cesaretini kirmaya calisti ve ona satrang yaziliminda kisith ilerleme kaydedebilecegi
bir alan oldugunu séyledi. Greenblatt giinde dort saat PDP-6 ile ardindan makine basinda
degilken ise ¢evrimdisi olarak kod yazdi. Greenblatt, Kotok tarafindan yazilmis eski satrang
programina 50 bulugsal yontem (hareket yapmak icin temel kurallar) ekledi. Hacker
toplulugunun kurucularindan biri olarak kabul edilen Greenblatt MIT’de kalmamis ve daha
sonra Lisp Machine firmasini kurmustur. 21-23 Ocak 1967’de MacHack VI, Boston’daki
Massachusetts Amator Satrang Sampiyonasinda normal turnuva kosullarinda insanlara karsi
satrang oynayan ilk program oldu. Programlamada teknik tavsiyeler Larry Kaufman (1966
American Open sampiyonu), Alan Baisley ve Robert A. Wagner tarafindan verildi. Bilgisayar
bir beraberlik (1412 reytingli ]. Conroy’a kars1) ve dort maglubiyetle bes tur oynadi. Program
bazi giizel kombinasyonlar ¢ikardi, ancak oyun sonunda zayifti. Turnuvadan sonra, MacHack
VI'nin gecici reytingi 1239 (D Sinif1) olarak belirlendi ( Chess Life, Subat 1967, s. 23).

1967 yilinda yapay zeka ve bilgisayar biliminin 6nciilerinden Seymour Aubrey Papert,
bilgisayarin, insan beyni icin bir model olarak hizmet etme yetenegini sorgulayan “Simya ve

Yapay Zeka” (daha sonra “Bilgisayarlarin yapamadig: seyler” olarak kitap haline getirildi)
isimli 90 sayfalik makalenin yazar1 Hubert Dreyfus’a Mac Hack VI'ya karsi bir satrang oyunu
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oynamasl icin meydan okudu. Dreyfus, hi¢bir bilgisayar programinin 10 yasindaki bir gocugu
bile satranc¢ta yenemeyecegini iddia ederek bu meydan okumay1 kabul etti. Zorlu gecen mag
sonucunda Mac Hack VI, Dreyfus’u mat etti. 1967 yilinin baharinda, Mac Hack VI, Amator
Boston satran¢ sampiyonasinda bir insani yenen ilk program oldu. Mac Hack VI turnuvada iki
oyun kazandi ve iki oyunda berabere kaldi. 1967 yili sonuna kadar 4 karsilasmada yer alan
Mac Hack VI toplam 3 galibiyet, 12 maglubiyet ve 3 beraberlik elde etmisti. 1967 yilinda Mac
Hack VI, Amerika Birlesik Devletler Satran¢ Federasyonunun onursal iiyesi yapildi. 1968’in
sonunda, birgok PDP makinede bulunan (daha sonra tiim PDP makinelerde yer almistir)
ve ilk kez yaygin olarak dagitilan ilk satran¢ programi olan Mac Hack VI Amerika Birlesik
Devletler Satran¢ Federasyonu (USCF) tarafindan 1529 puan ile derecelendirildi. USCF’deki
ortalama puan 1500 civarindaydi. 1969 yilinda Mac Hack, 18 turnuvada yer alarak 100’den
fazla karsilasmay1 tamamladi.

1970’lerin basinda, British New Scientist dergisindeki “Computer vs grand masters”
baglikli makale umut verici ilerlemelere ragmen, iist diizey uluslararasi bir satrang
ustasini yenebilecek bir bilgisayarin tasarlanabilmesi i¢in daha uzun zaman oldugunun
kanitlandigini kabul etmek gerektigini ifade etmistir (Anon, 1973). 1988 yilinda Deep
Blue’'nun onciisii Deep Thought, grandmaster Bent Larsen’i yenerek biiyiik bir satrang
ustasina karsi kazanan ilk bilgisayar olmustur. Bent Larsen, Deep Thought'un varisi Deep
Blue'ya karsi révans macini kazanmigtir. 1989 yilinda Ingiliz satrang ustasi David Levy’yi
yenmis fakat Kasparov’a karsi kaybetmistir. IBM bilim insanlar1 1990°da “Deep Thought
uzag goriir ama ¢ok az seyin farkina varir, her seyi hatirlar ama higbir sey 6grenmez, ne
biiyiik bir hata yapar ne de normal giiclinlin tstiine ¢ikar” diye tanimlamistir. 1996’da C
programlama dilinde yazilmis ve IBM AIX isletim sistemi altinda ¢alistirilan bir bilgisayar
satran¢ programi olan Deep Blue, toplam mac¢ skorunda 4-2 kaybetmesine ragmen biiyiik
bir usta olan Diinya satran¢ sampiyonu Garry Kasparov’a karsi bir satran¢ oyunu kazanan
ilk makine oldu (IBM, 1997). 1996 yilindaki oyun icin Amerikali satran¢ ustasi Maurice
Ashley, “Bu teneke kutunun, diinya sampiyonunu yenmesinin hi¢bir yolu yoktu” yorumunu
yapmis olsa da, karsilasmanin 1997’de diizenlenen révansinda Deep Blue, Kasparov’a karsi
mag¢ skoru sonucunda da kazanmis oldu (Natale & Ballatore, 2017).

Sekil 4 Kasparov vs. Deep Blue, 1997.

Kasparov ise bu sonucu, “On bir yil sonra bir magta siiper bilgisayar Deep Blue’yu kil
pay1 yendim. Ardindan, 1997>de IBM, Deep Blue’'nun islem giictini iki katina c¢ikardi ve
diinya ¢apinda giindem olan bir etkinlikte révans mag¢ini kaybettim. Sonug, {ist diizey bir
bilgisayar karsisinda insanligin boyun egisinin tasviri olarak goérenler tarafindan saskinlik
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ve kederle karsiland1” ifadeleriyle agiklamaktadir (Rasskin-Gutman, 2010). Karsilasmadan
once Newsweek durumu su soruyla 6zetlemistir:

“Man vs. Machine” adli makalede “Bu mag, elbette, bir satran¢ tahtasi lizerinde
gerceklesecek ve bu durum Kasparov’un lehine goriiniliyor. Ne de olsa o sadece diinya
sampiyonu degil, neredeyse evrensel olarak gelmis ge¢cmis en iyi oyuncu olarak kabul
ediliyor. Bir zamanlar bu yeterli olurdu. Ancak tarihte ilk kez su soru ortaya c¢ikti: Bir
zamanlar insan zekasinin zirvesi olarak diistiniilen bir anlayisin ustasi, hi¢ yasamamis bir
seyi yenebilir mi?” (Levy, 1997).

Bir oyunu ¢6zmek icin gereken zaman ve ¢aba, oyunun karmasikligina baghdir. Ekim
2002’de Klasik Diinya Satran¢ sampiyonu olarak Kasparov’'un yerine gecen Vladimir Kramnik
ve bilgisayar programi Deep Fritz, 8 maglik karsilasmada 4-4 berabere kalmistir. Kramnik’e,
Deep Fritz ile miicadelesi sirasinda daha 6nceki insan-bilgisayar karsilasmalarindan farkl
olarak bir¢ok avantaj verilmistir (Levy, 2002).

Bilgisayar programcilari, oyunlar1 matematik problemleriymis gibi ¢6zmektedir. 1979
yilinda bilgisayar programcisi ve satrang¢ oyuncusu Hans J. Berliner tarafindan yazilan tavla
programi BKG 9.8 Diinya tavla sampiyonu Luigi Villa'y1 7-1 yenerek sans avantaji ile de olsa
oyunlarda yapay zeka icin doniim noktasini olusturmustur. Scrabble gibi kelime oyunlarinda,
Bilgisayar programcilar1 genis bir kelime veri tabani olusturarak son derece etkili sentetik
rakipler olusturabilmektedir. 2007 yilinda Kanada Toronto’da a¢ik kaynak kodlu Quackle
adli bir bilgisayar programi, eski Scrabble diinya sampiyonu David Boys’a karsi 5 magta galip
gelmistir. Levy, satran¢ oyunundaki bilgisayar iistlinliigline karsi programlamanin daha zor
oldugu go oyununda bilgisayara meydan okunmus ancak bilgisayar kazanan taraf olmustur.
Go, bilgisayarlarin genel olarak sorun yasadig1 bir oyundur. 9°a 9’a veya 19’a 19 satirhik
bir tahtada oynanan oyun, siyah ve beyaz taslar kullanarak bélgeyi kontrol etmek icin iki
oyuncunun miicadelesini icermektedir. Siyah taslar1 kontrol eden oyuncu, oyun alanindaki
iki ¢izginin kesisim noktasina bir tas yerlestirerek oyuna 6nce baslar. Satrang ve dama gibi
oyunlardan farkli olarak Go’da, oyun uzadik¢a daha karmasik hale gelir. Temmuz 2010 da
bir stiper bilgisayarda calistirilan MoGoTW profesyonel Go oyuncusu Catalin Taranu’yu 19-
19 Go oyununda yenerek yeni bir dénemi isaret etmistir (Strickland, 2010). 2019 yilinda
Pluribus adli yapay zeka toplam 6 oyuncudan olusan limitsiz Texas hold’em poker oyununda
profesyonel oyuncular1 yenmistir (Gander, 2019).

5.SONUC

Deep Blue'nun diinya satran¢ sampiyonu Kasparov’'u yenmesinden yaklasik yarim
ylzyll 6nce Shannon, akilli makineler ve onlarin tasarlayicilari i¢in bir tiir egitim alani
olarak satrancin degerini tahmin etmisti. Shannon toplam satran¢ oyunlar: i¢in 10 tzeri
120 sayisini buldugunda, aslinda miimkiin olan ¢ok sayida hamleyi géstermek icin hizl bir
tahmin ortaya koymustur. Bu kadar ¢ok sayida hamle, toplam satran¢ oyunlarinin sayisinin,
esit derecede etkileyici oldugu ve aslinda evrendeki gozlemlenebilir durumdaki atomlarin
toplam sayisindan daha fazla olabilecegi anlamina gelmektedir.

Shannon’in kabaca tahmini, olas1 yasal hamlelerin toplam sayisini gostermektedir.
Satrang¢ oynayan bir mikrosaniyede bir oyun hesaplayabilen bir bilgisayar, tek basina tiim
bu hesaplamalar1 yapsaydi asla hareket edemez ve oynayamazdi. Bunu basit sekilde ifade
etmek gerekirse, bilgisayarin bireysel oyun sirasinda gerceklesebilecek her olasi hareket
kombinasyonunu dogru bir sekilde ortaya ¢ikarmasi, oyunun insan uzmanlarinin yazilimciya
verecegi destekle miimkiindiir. Shannon, bilgisayarlarin ¢ok fazla insan gibi davranacak
sekilde programlanmasina karsi “Stratejiyi kendi imajimiza gore tasarlamak yerine
bilgisayarin kapasiteleri ve zayifliklari ile eslestirilmelidir. Bilgisayar hiz ve dogrulukta giicli,
analitik yetenek ve tamimada zayif” ifadeleriyle yazilimcilar1i uyarmistir. Bilgisayarlarin
yapay insanlar olarak degil, kendi faydalari ve kusurlari tizerinden ele alinmasi gerekiyordu.
“Diisiinen makineler” hakkinda nasil diisiinmeliyiz? Makineler bizim gibi mi diistiniiyor?

| 27 |
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Onlar1 istiyor muyuz? Yapay bir beynin gli¢lii ve zayif yonleri nelerdir? sorularina Shannon
olciilii bir sekilde: “Diisiinmeyi i¢csel yontemden ziyade dissal eylemlerin bir 6zelligi olarak
goriirsek, makine kesinlikle diisiiniiyor.” yanitini vermistir. Diger taraftan Shannon, “Bence
insan bir makinedir. Hayir, saka yapmiyorum, bence insan, bilgisayardan farkli, yani
organizasyon acisindan farkli, ¢ok karmasik tiirden bir makinedir. Ama kolayca yeniden
iretilebilir durumda yaklasik 10 milyar sinir hiicresine, yani 10 ftlzeri 10 nérona
sahiptir. Ve bunlarin her birini elektronik cihazlarla modellerseniz, insan beyni gibi
davranacaktir” climleleriyle insan ve makine Kkesisimini ifade etmistir (how-claude-
shannons-information-theory-invented-the-future, 2020).

Kasparov “Derin Diisiinme: Makine Zekasimn Bittigi ve insan Yaraticlhginin Bagladig
Yer” isimli kitabinda Deep Blue’ya karsi olan maglarini, insan ve makine rekabeti ve is birligi
iizerine yillarca slren arastirmalarini ve derslerini detaylandirirken “Makinelerin
yapabilecekleri hakkinda endiselenmek yerine, hala yapamadiklar1 hakkinda
endiselenmeliyiz” ifadesini kullanmaktadir (EPFL, 2019). Kasparov 2017 yilina ait
twitter iletisinde altin ¢agini makinelerin zayif saglarinin giir oldugu zamanlar olarak
tanimlamaktadir (Kasparov, 2017). Bilgisayar programcilar1 bazi oyunlar1 ¢o6zdiiler,
ancak anlasilmasi koda dékiilmesi zor oyunlarda bulunmaktadir.

Insan beyninin ¢ok 6tesindeki islem hizlar1 ve sonsuz bir hesaplama kapasitesiyle
Makinelerin insanlardan farkh diisiindiigii ortadadir. Yapay zekanin gelisimi ve hayatin
merkezi haline gelmesi bircok teknolojik gelismeden sonra karsilastigimiz bir durum
olmustur. Ortaya ¢ikisindan itibaren yapay zeka hakkinda ¢ok sayida yorum, analiz, elestiri
ve mantiksal degerlendirmeyle bakis acisi ortaya konmustur. Yapay zekanin ortaya
cikt1ig1 donemde bir insan zekasini alt edemeyecegi fikri hakim olsa da giiniimiizde belirli
alanlarda makine 6grenmesi Ustiinliigli elde etmis durumdadir. Tabi ki bu istiinliik
simdilik makineler acisindan insana; insanlar acisindan makinelere faydali olmak
icindir. Yapay zekadnin gercekte insan kadar zeki olmaktan uzak olmasina ragmen,
bilgisayarlar insan beyninin nasil calistigin1 kopyalamada daha etkili hale gelmektedir.
Makineler, diger makineleri insan olduklarim1 distinmeleri icin kandirabilir. Al
tarafindan bu tiir insan benzeri yeteneklerin gelistirilmesi, teknolojinin ilerleme
seklini olusturacaktir. ilerleme siirecinde makine yéntemlerine uygun olarak duyusal
tanimlamaya ve diger verilerden soyutlamalar olusturmaya yonelik dogrudan bir girisim
faydali olacaktir.

Makine 6grenmesi, insanlarla bilgisayarlarin birbirlerinden ayrilmasimi zorlastiriyor.
Muhtemelen gercek manada zeki bir makine, en verimli sekilde makinesel olarak kendini
gelistirebilecegi faaliyetleri gerceklestirebilecektir. Al ile ortaya cikan dijital tahayyiil
neticesinde ortaya konan mitlerin glinlimiizde giiclenmesi, insan zihni ve yapay zeka
arasindaki sinir bulaniklasmaya baslamistir. Konusma ve dil, insan zekasi, iletisim ve
bilissel siireclerin merkezinde yer almaktadir. Bu nedenle dogal dili anlamak genellikle
en biiylik yapay zeka sorunu olarak gortliiyor; bu sorun ¢oziiliirse makine zekasi, insan
zekasina ¢ok daha yakin hale gelecektir. 2019’da Microsoft ve Alibaba, okudugunu anlama
ad1 verilen bir dogal dil isleme (NLP) gorevinde insanlara karsi iistiin duruma gelen bir
Google teknolojisinde gelistirmeler yaptiklarini duyurmuslardir. Yapay zekd 6grenmeye
devam ediyor ve dogal dil sorununu ¢ézmek tlizere ancak edindigi algoritmalar1 yalnizca
tlim diinyadaki verileri ¢ekmek ve alt kiimelerini akilli bir sekilde geri cagirmak igin
kullanmaktadir.

Insan zekdsiin merkezinde akil yiiriitme, planlama ve yaratici olma yetenekleri vardir
ancak makineler tim bunlara ragmen elde ettikleri verileri anlamlandiramamaktadir.
Bilgisayar zekdsini artirmanin en iyi yolu, daha fazla islem giicii ve daha fazla veri ile
genel hesaplama yontemlerini (derin 6grenme ve kendi kendini denetleyen 6grenme gibi)
yeteneklerini gelistirmektir. Bilgisayarlar milyarlarca karmasik hesaplamayi, c¢ogu
insanin yalnizca bir tanesini ¢ozmesinin alacagl zamandan ¢ok daha kisa bir siirede
yapabilirler. Yapay zekay gelistirmek icin stirekli daha fazla veri lirettigimiz i¢in, insanlarin
yapamayacagl daha bir¢ok seyi yapabileceginden siiphe yoktur. Yakin gelecekte derin
O0grenme ve uzantilari, insanlara karsi ¢ok daha fazla sayida gorevde tstiin duruma
gelecektir.
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