YAPAY ZEKA

YAPAY ZEKA NEDIR?

Yapay Zeka, dogadaki tiim canlilarin davranislarindan ve en
ustiunu olan insanin davranis biciminden esinlenerek boyle
davranan sistemleri modelleme calismasinin genel adidir ve ismi
1950’li yillarda ‘Artificial Intellegence’ olarak konulmus bir
olgudur. Yapay Zeka3, disiplinler arasi bir kavram olarak ele
alinabilir.Bu disiplinler
biyoloji,psikoloji,sosyoloji,bilgisayar.matematik,tip ve bunlarin alt
dallandir.

Yapay Zeka, genel goriise gore ozellikle insan gibi davranan
sistemlerdir. Ama diger canlilarin da model olarak alindig: g6z
oniinde tutulursa genel anlamda dogadaki davranis bicimlerinin
modellenmesi olarak tanimlanabilir.

Insan gibi davranan sistemler denildiginde bu davranis bicimi
temelde 6 farkli sekilde karsimiza cikar.

Bunlar;

Kontrol:Bir sistemin kontrolu (Robot kontroli, Trafik kontrolu)

Karar Verme (Harp stratejileri,tipta tani,hukuk,uzman sistemler)

Tahmin (cikarim)( Finans,trafik,image proses)

Ogrenme

Problem Cozme(NP,TSP,Pipeline)

Optimizasyon (En Makul ¢oziim,en kisa yol,optimum siireg...)

seklinde karsimiza cikar.



YAPAY ZEKANIN AMACLARI
Insanlara karar vermede ve amaclarina ulasmada yardimci olacak
zeki sistemler saglamak.
-Kavrayis (perception)- gorme, dinleme, koklama, dokunma
-Muhakeme (reasoning) - Dusuince,plan, sorgu ....
-Eylem (Navigasyon, manevra.....)
-Ogrenme (Adaptasyon, kesif....... )
-Biling (icgudunun hissedilmesi)
Bilimsel amag: Zekanin temellerini (esaslarini) ve biyolojik
sistemlerin fonksiyonlarini anlamaktir.Ornegin beyin nasil calisir?
Limitler ve sinirlar:Hangi isler mumkundur, hangi isler mumkun
degildir? Bir isi diizenlemek icin optimal (en uygun) yol nedir?
Muhendislik amac:Gercek ortamda zeki olarak hareket edebilen zeki
makineler (programlar,0zerk robotlar...) tasarlamaktir.
Yapay Zeka miihendislik acisindan konuyla ilgilenir.




YAPAY ZEKANIN TARIHCESI
Yapay zeka (artificial intelligence) ismi ilk olarak Dartmouth
konferansinda ortaya atilmasina karsin kokleri bilgi ve muhakemenin
dogasina ait calismalar acisindan binlerce yil 6ncesine dayanir.
Alan Turing ismi ile anilan hesabin ve hesaplamanin temel teorisi
olarak bilinen Turing makinesini bulmustur.Turing bu makinede
modern bilgisayarlardaki iki onemli eleman olan programlar ve
depolamayi bir araya getirmistir. Bu nedenle bilgisayar bilimindeki
en prestijli odul onun adiyla anilan Turing oduludur. Bu TM, Turing
tarafindan genelde kod cozme, matematik ve oyunlarda (satranc)
kullanilmistir. Yine adiyla anilan Turing Test ¢cok populerdir. II.
Diinya savasinda muttefikler icin kod ¢oziicu olarak calisan Alan
Turing 1954’ te intihar etmistir.



1940-Sinir Aglar Teorisinin Dogumu(McCulloch & Pitts (1943),
Hebb (1949))

1941->1lk elektronik bilgisayar

1948-1lk ticari bilgisayar

1956->Dartmouth konferansi

1956->Mantik teorileri gelistirildi

1958->LISP dili gelistirildi

1970->1lk uzman sistem

1969-1979->Bilgi Tabanh Sistemler

1972-5>Prolog Gelistirildi

1980->Yapay Zeka endustride kullaniimaya baslandi

1981-> Japonlarin 5. Kusak projesi (CIRCA)

1986->YZ temelli donanimlarin sirketlere 425 milyon$’ ik satis
yapildi

1986-> Yapay Sinir Aglarina doniis oldu

1988-> DEC 40 uzman sisteme sahipti

1991->YZ askeri sistemleri 1. Korfez Savasinda etkili bir bicimde
kullanildi

1997->Deep Blue isimli satranc programi Kasaparov’ u yendi
2000->Robot hayvanlar vizyona cikti.

2000-> Kismet Robotu (tebessum eden robot)

2000->Nomad isimli robot goktasi orneklerini inceleyerek Antartika’
nin uzak bolgelerinin arastiriimasinda kullanildu.



V-YAPAY ZEKANIN ALT ALANLARI :
V.1) Problem Cozumu
-Bulmaca-puzzle-satrang
-  matematik
- arama
-problem indirgeme teknikleri
V.2) Uzman Sistemler ve Uzmanlhk:
-Bilgi Toplama (bilgi nasil elde edilir)
- Cevaplarin Acgiklanmasi
V.3) Planlama
- Eylem planlamasi
V.4) Robotik
-Robot Manipulator
V.5) Gorme
-Obje tanima
V.6) Makine Ogrenmesi
V.7)Sinir Aglan
-Simdiki veriden gelecek davranislar hakkinda tahmin
-Beynin fiziksel davranisini modelleme
V.8) Diller ve Ortamlar
- LISP (1958 de gerceklestirildi ,Cok basit fakat gelistirilemedi)
-PROLOG (Ilk stirim 1970 Fransa, 1980 Japonlar tarafindan besinci kusak
projesinde CIRCA’ ya adapte edildi)
-CLIPS
- Nesne Tabanli Programlama Teknikleri
- Otomatik Programlama



YAPAY ZEKADA ONEMLI TEKNIKLER:

Bulanik mantik, sinir aglarn ve evrim algoritmalarinin lineer
olmayan dinamik sistemlerin kontrolui ve modellerin sentezi, analizi
ve tasariminda kullanmak esas amagtir.

-YSA (Yapay Sinir Aglan)
-Uzman Sistemler

-Bulanik Mantik

-Genetik Algoritmalari

-Suru Optimizasyon Teknikleri
VI.1) YSA



YSA

YSA’ nin Kullanim ALANLARI:
Dil isleme
Veri sikistirma
Guvenlik
Kontrol
Robotik
Tahmin (Piyasadaki en iyi stoklari toplama - Hava Tahmini - Kanser
Teshisi)
Kiimeleme,
Siniflandirma
Tanima (El yazisi tanima, konusma tanima)
Siniflandirma
Veri Analizi
Veri Filtreleme (telefon sinyalindeki gurultunun bastirilmasi)
Finans - Piyasa(Stok piyasa tahmini - Stratejik planlama)
Isaret Isleme (Hava tahmini — uydu gériintii analizi)
Tahmin
Bio informatik (protein ve genlerin fonksiyel analizi )
Astronomi Objelerin Siniflandirilmasi-Astronomik verinin
siniflandirilmasi)



Uzman Sistemler
Yapay zekanin en onemli uygulama alanlarindan biri Uzman
Sistemledir. Bu tip sistem belli bir alanda uzman olan kisilerin
uzmanhiklarina dayanarak ¢cozum arar. Bunu bir tur bilgisayarda
duzenlenmis danisma sistemi olarak dusunebiliriz. Uzman sistemler
hem makine hem de insan mudahalesine ihtiyac duyan
uygulamalarda kullanihr.
Uzman Sistemlerin Uygulama Alanlar:
Tip,
finansal planlama,
bilgisayar konfiglirasyonu,
gercek zamanh sistemler,
trafik yonetimi ve kontrolu,
sigortacilik ...



Bulanik Mantik
Bulanik mantik kavrami, ilk olarak 1965 yilinda L.Zadeh tarafindan
kullaniimistir. Bulanik mantik kavrami genel olarak insanin disiinme
bicimini modellemeye calisir. Klasik kiime kavraminda bir uye bir
kiimenin lyesidir veya liyesi degildir. Bulanik mantik kavraminda bir
dyenin bir kiimenin liyesi olup olmadigi iiyelik fonksiyonlari ile
belirlenir. Bu kavram ile bulanik mantigin kullandigi ¢cikarim
yontemleri kullanilarak olaylar hakkinda yorum yapmaya cahsilr.
Bulanik mantigin en giiglii tarafi var olan bir uzman bilgisinin
kullanilmasidir. Bu durum uzman bilgisinin tam olarak elde
edilemedigi durumlarda ise biiyiik bir dezavantaj olusturur.
Genetik algoritmanin uygulama alanlarindan bazilari; haberlesme
sebekleri tasarimi, elektronik devre dizayni, gaz borulari sebekeleri
optmizasyonu, goruntu ve ses tanima, veri tabani sorgulama
optimizasyonu, ucak tasarimi, fiziksel sistemlerin kontrollu, gezgin
satici problemlerinin ¢cozumu, ulasim problemleri, optimal kontrol
problemleridir



Giuniimiizde Yapay Zeka
Boru Hatti Denetimi
Vergi Hazirlama Yazilimi
Kredi karti sahtekarhginin ortaya cikarilmasi
Web Tabanh Arama Motorlan (Yahoo,Google...)
Ev Temizlik Robotlari
Otomatik araclar icin rehberlik
Toplanti Cizelgelemelerinin Otomatik dagitilmasi
Apartmanlar icin proje planlama
Isvicre’ce Dékiimanlarin Otomatik Cevrimi
DNA dizilerinde gen kesfi
Mars Rover, DSI
Yapay Zeka Sistemlerinin Uyqulamalari
Robotlar
Satranc Oynama Programi
Konusma Tanima sistemi
Dilbilgisi Kontrolu
Model Tanima
Tipta Tani
Oyun Oynama (Robocup,...)




Turing Test
Bir odada bilgisayar,bir odada insan ve diger bir odada Sorgulayici
bir makine var.
Sorgulayici makine diger ikisiyle teleprinter araciligi ile haberlesiyor.
Sorgulayici makinenin amaci diger ikisinden hangisinin
bilgisayar,hangisinin insan oldugunu belirlemeye calismaktadir.
Bilgisayar Sorgulayici makineyi kendisinin insan olduguna
inandirmak istiyor.
Eger bunu basarirsa bu makineye(bilgisayara) zeki diyebiliriz.




ELIZA: Hastayla arasindaki bir psikoterapist gibi ilgilenen ve
Turing Testinden basariyla ge¢cen bir programdir.
©¢1964-1966 doneminde Joel Weizenbaum tarafindan MIT'de

kodlanmistir.

YZ'nin temel amaci insanlardaki zeki davranis uzerinde
calisarak bunu makinelere aktarmaktir. Zeki davranis;
1.Kavrayis
(gorme,isitme, koklama,isitme,koklama, hissetme,...)
2.Muhakeme (dustince,oyun,sorgu,...)
3.Hareket (Navigosyon,manevra,...)
4.0grenme(adaptaston, kesif,...)
5.Biling



YZ, makinelesen insanlar midir?

eMateryalist bir anlayis midir?

eManeviyata ve cemiyet hayatina zarari nedir?

Ornegin; “Ileride benim yerime oruc tutan robot caiz midir?” diye
Zekeriya Beyaz’'a soru soran bir insan dusunun.

Insan, hem hayatini kolaylastiran hem de kalitesini arttiran bir
teknolojik siireci inanclarindan,duygusalligindan,merhametinden
taviz vermeden yasayabilir mi?

Ornegin; Fakirlere yardim etmek icin sifre kirarak banka
dolandiran, sinav sorularini iyilik olsun diye baskalarina dagitan
insan dindar midir?
eHayati kolaylasirken asosyal olan ve gittikce tembellesen insan

eSadece yaziliminda bulunan bilgileri kullanarak soru ve sorunlara
¢oziim gelistiren bir sistem ne kadar ¢oziim saglar? Bir insanin
sezgi gucu ve esinlenmesine erisebilir mi?

eRobotlar turnuvasinda bir Turk takimi ve robotlar biyikl olabilecek
mi?

eBerber,kasap,bakkal,kahvehane,kuruyemisci,kebapci,vasifsiz
insanlar yan kesiciler... ne is yapacak?

Robotlar insanlarin yerini alirsa bu robotlar tasimayacagina gore

fabrikalar,servisler ne olacak? Issizlik had safhaya cikacak.Gettolar
olusacak.



Misyonerler ve Yamyamlar
Uc misyoner ve iic yamyam nehri gecmek istemektedir. Yalmz iki
kisiyi tasiyabilecek bir bot vardir. Nehir yuzulerek
gecilememektedir, bot en az bir kisi tarafindan karsi kiyiya
goturulebilmektedir. Nehrin her iki kiyisinda yamyamlarin sayisi
misyonerleri gecerlerse misyonerlerin yenilme tehlikesi vardir.
Problem misyonerlerin yenilmeden herkesin karsi kiyilya
gecmesidir.
Prolog tum olas1 kombinasyonlari deneyerek ¢cozumu bulmahdir.
Bu arada daha once bulunulan durumlari tekrarlayarak dongluye
girmesi engellenmelidir. Bu bir sonraki durumun listenin elemani
olmamasi kosulu ile saglanabilir. Bu amacla her iki kiyi icin
asagidaki kurallari yazabiliriz:



Nehri bir veya iki kisi gecgebilir.

Nehri gececeklerin sayisi kiyida bulunanlarla sinirhdir.
Kiyida kalanlarin sayisi nehri gegenler kadar azalir.
Gecisten sonra kiyllarda misyonerler azinhikta kalmamahdir.
Onceki durumlar tekrar edilmemelidir.

?- yamyam.

MMMYYY ( )

MMYY ( ) MY
MMMYY ( ) Y
MMM ( ) YYY
MMMY ( ) YY
MY ( ) MMYY
MMYY ( ) MY
YY ( ) MMMY
YYY ( ) MMM
Y ( ) MMMYY
YY ( ) MMMY

( ) MMMYYY



n-Vezir Problemi
Problem N adet veziri N*N'lik tahtaya hic bir vezir digerini tehdit
etmeyecek sekilde yerlestirmektir. Vezir; yatay, dusey ve capraz
hareket edebilir. N=4 icin asagidaki sekil cizilebilir:

v

Problemin ¢6zimu [1,2,3,4] listesinin 6zel bir permtasyonu ile
verilebilir. Ornedin yukaridaki sekil [3,1,4,2] seklinde yazilabilir. Burada
vezirin; birinci satirda 3. sttuna, ikinci satirda 1. slttuna, lUclncu
satirda 4. sttuna, dordinci satirda 1. situna koyuldugu
belirtilmektedir. Verilen permitasyonun ¢ézim olup olmadigini test
etmek icin iki veya fazla vezirin ayni késegende olup olmadigini
hesaplamak gerekir. Liste seklinde gosterim iki veya daha fazla vezirin
ayni satir veya sutun uzerinde olmasini engeller. Bir vezirin satir ve
sttununun toplami diger vezirin satir ve stitunun toplamina esit ise iki
vezir ayni "/" késegendedir. Bir vezirin satir ve sitununun farki diger
vezirin satir ve sttunun farkina esit ise iki vezir ayni "\" kdsegendedir.



RSA Sifreleme Ornegi
p =61 <= first prime number (destroy this after computing e
and d)
q =53 <= second prime number (destroy this after computing e
and d)
p.q = 3233 <= modulus (give this to others)
= 17 <= public exponent (give this to others)
= 2753 <= private exponent (keep this secret!)
Your public key is (p.q,e)
Your private key is d
The encryption function is: encrypt(T) = (T~e) mod(p.q)
= (t~17) mod 3233
The decryption function is: decrypt(C) = (C~Ad) mod(p.q)
= (C~2753) mod 3233
To encrypt the plaintext value 123, do this:
encrypt(123) = (123/~17) mod 3233
= 337587917446653715596592958817679803 mod 3233
= 855
To decrypt the ciphertext value 855, do this:
decrypt(855) = (855~2753) mod 3233 =

e
d






LABIRENT
Labirentte amacg baslangictan bitise bir yol bulmaktir. Labirent asagidaki
sekilde goruldigi gibi 6*6'liktir:

Labirenti G6rmek Icin Tiklayin...

Baslangic ve bitisi de pozisyon olarak kabul edersek toplam 38
pozisyon olacaktir. Bir pozisyondan ancak belirli pozisyonlara
gecilebilir. Bir pozisyondan gecilebilecek diger pozisyona baglanti
oldugunu kabul edersek asagidaki bagli gerceklerini yazabiliriz:
% Labirent baglanti tablosu

bagli(baslangic,2). bagli(1,7). bagli(2,8). bagli(3,4).
bagli(3,9). bagli(4,10). bagli(5,11). bagli(5,6).
bagli(7,13). bagli(8,9). bagli(10,16). bagli(11,17).

bagli(12,18).
bagli(15,21).
bagli(19,25).
bagli(24,30).
bagli(28,29).
bagli(32,33).

bagli(13,14).
bagli(16,22).
bagli(20,26).
bagli(25,31).
bagli(28,34).
bagli(33,34).

bagli(14,15).
bagli(17,23).
bagli(21,22).
bagli(26,27).
bagli(30,36).
bagli(34,35).

bagli(32,bitis).

bagli(14,20).
bagli(18,24).
bagli(23,29).
bagli(27,28).
bagli(31,32).
bagli(35,36).



