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ÖZET 
Gelece in bilgi sistemlerinin kendi kendine karar verebilen zeki uygulamalara dönü ece i 

öngörüsü, bilgi ve ileti im teknolojilerinin bugünkü geli im h z ile art k bilimkurgu olmaktan 
ç kmaya ba lam t r. Dü ünebilen bir makine gerçekle tirmek için Yirminci Yüzy l n ilk yar s nda 
ba layan teorik çal malar, günümüzde sibernetik ve robot tasar m alan nda somut ve heyecan 
verici sonuçlar n temellerini atm t r. nsan gibi alg layabilen, dü ünebilen, yarg layabilen ve 
ç kard sonuçlara göre belirli bir davran tarz geli tirebilen makineler, hiç ku kusuz 
insano lunun hayal bile edemeyece i birçok potansiyelleri beraberinde ta maktad r. Bu yapay zeka 
uygulamalar , ses, görüntü ve di er herhangi bir türde bilginin yüksek kapasiteli ileti im alt yap lar 
ile daha büyük miktarlarda ve bant geni liklerinde ta nabildi i ulusal ve uluslar aras ölçekli 
sistemlerinin dü ümlenme noktalar nda yer alacakt r. Bir teknoloji toplumunun ekonomik ve 
kültürel gereksinimlerini kar layacak örgütlerin de bu tür bilgi a lar ile donat lmas bir 
zorunluluktur. Bu tür örgütleri ak ll örgüt olarak adland rmak mümkündür. Merkezinde yapay 
zekan n bulundu u ve birçok elektronik iletim tekni i ile sar lm ak ll örgütlerin ortaya ç k bir 
dizi örgütsel uyum ve de i im problemini de beraberinde getirmektedir.

 

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, us, cisimle tirme, yeni ileti im teknolojileri, iletim 
teknikleri, örgütsel de i im, ak ll örgüt.

  

Artif cial Intelligence, New Communication Technologies and 
Organizational Change: Towards The Intelligent Organization 
ABSTRACT 
The foresight that future s knowledge systems will turn into intelligent applications 

deciding by itself is not a science fiction because of the fast innovations on todays information and 
communication technologies. Theoretical studies started at the beginning of Twentieth Century to 
create machines thinking like human beings constituted fundamentals of concrete and exciting 
results in the area of sybernatics and robotics. Machines which is able to perceive, think, draw 
conclusions and improve a manner of behavior in respect of conclusions undoubtly bring many 
potentials accompanying themselves out of human imagination. These applications of artificial 
intelligence will be in the nodes of national and international communication systems that carry any 
kind of information including audial and visual signals in high capasities and broadbands. 
Therefore, it is also inevitable that organizations which have to meet economical and cultural 
demands of a technology society are to be equiped this kind of intelligent information networks. It is 
possible to call these organizations intelligent. Also, emergence of intelligent organizations which 
has artificial intelligence at the center and are surounded by many electronic transmission technics 
carry successive organizational adaptation and change problems together. 

Keywords: Artificial intelligence, rationality, embodiment, new communication 
technologies, transmission technics, organizational change, intelligent organization. 

 

G R

 

Bilginin üretim ve da t m tekniklerindeki geli meler, çal ma ve e lence 
al kanl klar m z üzerinde köklü de i ikliklere yol açmaktad r. Bugün 
elektromanyetik dalgalar ve kablolu iletim teknikleri arac l ile bütün dünyay 
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saran bir küresel ileti im sistemi içinde çepeçevre sar lm durumday z. 
Ço unlukla bütün bu teknolojiler hayat m z n rutinleri içinde yer al r hale 
geldikleri veya do rudan gözlenebilir nitelik ta mad klar için, ya ad m z ilginç 
de i imi gözden kaç rmak mümkün olabilmektedir. Ancak cep telefonlar n n, 
ATM cihazlar n n, internetin ve çok kanall televizyon yay nlar n n 
ya amlar m zdan çekiliverdi ini imgeledi imizde veya çok de il, on y l kadar 
önce nelere sahip olmad m z tekrar hat rlad m zda, bilgi ve ileti im 
teknolojilerinin günlük etkinliklerimiz üzerinde ne derece önemli olduklar n 
kavray veririz. Daha ak ll ve daha otomatik olmas için sürekli geli tirilen, 
ya amlar m z n her alan na yay lan elektronik donan mlar, i yerlerimize de 
girerek çal ma al kanl klar m z köklü bir biçimde de i tirmektedir. 

yerlerimiz, bu elektronik donan mlar n birbirleri ile ileti im kurmalar n 
sa layacak ekilde karma k iletim hatlar ile birbirine ba lanmaktad r.  

Kökleri yüzy l m z n ba lar na kadar giden ve matematik, linguistik, 
sibernetik, elektronik gibi farkl birçok alan n teorisyenlerinin çal malar na 
dayanan yapay zeka teknolojileri de bu geli me süreci içinde çal ma 
ya am ndaki yerini yava yava almaktad r. Yapay zeka, s ras yla 
elektronikle me, say salla ma, entegrasyon, minyatürle me ve otomasyon olarak 
verilebilecek bir dizi teknolojik geli menin bugünkü en son halkas n 
olu turmaktad r. ster kamusal, isterse de ticari her türlü örgütlenme biçimi, 
giderek daha çok yapay sinir a lar ile sar lan, say salla t r lm

 

verilerle dü ünen, 
i bilgilerini veri taban ad verilen haf za bankalar nda depolayan, kendi içinde ve 
di er örgütler ile ileti im kuran ak ll sistemler ile donat lmaktad r. Merkezinde 
yapay zekan n bulundu u elektronik sistemlere ili kin öngörülere art k sadece 
bilim kurgu eserlerinde de il, akademik çal malar n içeriklerinde de 
rastlanmaktad r. Bu çal man n amac , ya ad m z bu de i imin temel kavramlar 
olan yapay zeka ve ileti im teknolojileri kavramlar n betimleyerek, de i en i 
ya am üzerindeki olas etkilerini ortaya koymakt r.   

1. YAPAY ZEKA 
Yapay zeka kavram ço unlukla insana özgü uslamlama, ak l yürütme 

süreçleriyle ili kilendirilir. Bugün insan usunun ne oldu una dair anla labilir, 
tatminkar ve üzerinde psikolojiden bilgisayar bilimlerine, dil biliminden 
antropolojiye kadar farkl disiplinlerden gelen bilim insanlar n n görü birli ine 
varmas n sa layabilecek bir tan m yapmak oldukça zor görünmektedir. Ancak 
kabaca usu, insan n çevresini alg lamas , soyutlayarak kavramsalla t rmas 
yoluyla ya da daha önce ö renme süreçleri sonucunda edindi i deneyimler 
çerçevesinde yorumlayarak tepki vermesini sa layacak zihinsel mekanizma 
olarak tan mlamak mümkündür. 

Yapay zeka ise, us olarak adland rd m z insan beyni fonksiyonunun 
yapay simülasyonunun bilgisayarlarla gerçekle tirilmesidir. Daha geni anlamda, 
genel olarak ak ll davran olarak ifade edilebilecek hesaplay c anlamay 
(computational understanding) ve buna ba l mekanizmalar (robotlar, konu an 
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bilgisayarlar gibi) üretmek için bilim ve mühendisli in bir alan n ifade etmek 
üzere kullan lan terimdir (Adlassnig, 2002: 1-2).  

Us ve yapay zekan n kavramsal temellerine indikçe, felsefi konulara 
derinlemesine gömülmek mümkündür. Teorik fizik problemleri üzerine çal an 
ünlü matematikçi Roger Penrose, usun ne oldu unu ke fetmek için bu felsefi 
tart malar n ba lang ç sorular n öyle s ralamaktad r: Dü ünmek ve hissetmek 
nedir? Us nedir? Us gerçekten var m d r? Varsa, ili kili oldu u fiziksel yap lara 
fonksiyonel olarak ne ölçüde ba ml d r? Bu gibi yap lardan tamamen ba ms z 
olarak var olabilir mi? Veya yaln zca uygun türde fiziksel yap lar n bir 
fonksiyonu mudur? Ne olursa olsun, ilgili yap lar n özellik itibariyle biyolojik 
(beyin) olmas m gerekir, yoksa elektronik ekipman parçalar da pekala ayn 
i levi üstlenebilir mi? Us, fizik yasalar na ba ml m ? Gerçekte, fizik yasalar 
nelerdir? (Penrose, 1998: 2). 

Usun gerçekten fizik yasalar na ba ml olabilece i olas l , insan 
beyninin i levlerini bir makineye devretme gayretlerine ilham vermektedir. E er 
bu fizik yasalar ke fedilip elde edilen ilkeler çerçevesinde çal an yeni 
teknolojiler geli tirilebilirse, insan gibi dü ünen makineler yapabilmek 
mümkündür. Bugün bilinen fizik yasalar çerçevesinde, aritmetik ve mant ksal 
i lemler gerçekle tirebilen makineler üretilebilmi tir. Hatta bunlar art k günlük 
ya ant m z çevreleyen mekanlarda s radan e yalar haline gelmi tir. Bu 
makinelere bilgisayar (computer - hesaplay c ) diyoruz.  

nsanlar n aritmetik aç dan onluk bir tabanda evreni dolduran olgular , 
nesneleri ölçüp biçmesi gibi, bilgisayarlar da ikilik tabanda say p i leme tabi 
tutmaktad r. Yine de bilgisayarlar n çevrelerindeki nesne ve olaylar insanlar gibi 
alg lad n , dü ündü ünü, ö rendi ini, yorumlayarak kararlar verdi ini söylemek 
mümkün de ildir. Çünkü yapay zeka diyebilece imiz bir sistem, çözüm 
algoritmalar kesin çizgileriyle kendisine verilmeden, problemleri çözmek 
amac yla kendi kullanaca kuram ve teknikleri geli tirebilmelidir. nsanlar n 
izledikleri dü ünce yolu dendi inde i in içine yarat c l k, duygu ve karakter de 
girmektedir (Topçuo lu, 2001: 40). Belki de bilgisayarlar n insanlar gibi 
uslayamama ile ilgili tek ve ölümcül zaaf do alar gere i aritmetikten ba ka bir 
eyden anlamamalar d r ve kuvvetle muhtemel insan beyni bundan çok farkl 

çal maktad r.  
Bilgisayar beyninin anatomisi, insan beyininkinden farkl d r. 

Bilgisayarlar n i lem yapan üniteleri (processing units), 1940 l y llarda kat hal 
(solid state) fizi indeki ilerlemelere paralel olarak geli tirilen yar iletken 
teknolojisine dayanmaktad r. lemci ünitelerini olu turan silikon çipler, kendisine 
verilen elektrik ak m belirli bir voltaj de erinin alt nda iken yal tkan, bu voltaj 
de erinin üzerinde iken de iletken davran göstermektedir. Bu davran biçimine 
yar iletkenlik denilmektedir. Bu yal tkanl k (0) ve iletkenlik (1) davran lar ile 
olu turulan durumlar mant k kap lar olarak kullan lmaktad r. Yan yana 
milyonlarca mant k kap s n n 0 ve 1 ler eklinde de i ik pozisyonlara getirildi i 
varsay ld nda, ses, k, matematiksel soyut kavramlar gibi her türlü bilginin bu 
kap lar n çe itli kombinasyonlar na atan p i lenmesi mümkün olmaktad r. 
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Bilginin mant k kap lar n n bu çe itli kombinasyonlar na atanmas na kodlama 
denilmektedir (Atabek, 2001: 32-38).  

Bilgisayarlar ikilik düzende kodlanm bilgi ve tan mlanm belirli çözüm 
yöntemlerinin d na ç kamadan çal maktad r. Bu tan mlanm çözüm 
yöntemlerine program denilmektedir. Programlar, kar la lan çe itli ko ullar 
kar s nda bilgisayar n nas l reaksiyon gösterece ini belirleyen, farkl ko ullara 
uygulanabilecek önceden düzenlenmi genel çözüm yollar , ba ka bir ifade ile 
algoritmalard r.  

Örne in, M.Ö. 300 y l ndan beri bilinen ve Euklides algoritmas olarak 
tan nan iyi bir örne i, iki say n n en büyük ortak bölenini (EBOB) bulma 
yöntemini ele alarak yapay zeka tasar m n basitle tirilmi haliyle anlatmak 
mümkündür: 

3654 / 1365 kalan 924 
1365 / 924 kalan 441 

924 / 441 kalan 42 
441 / 42 kalan 21 

42 / 21 kalan 0 
Bu i lemi gerçekle tirecek bir bilgisayar program na ait ak emas öyle 

tan mlanabilir:                   

Yukar dakine benzer ve ço unlukla daha karma k çözüm yollar n içeren 
programlar olmadan, bilgisayarlar, kablolardan ve silikonlardan olu an madde 
y nlar d r. Dolay s yla, donan m kimi yapay zeka geli tiricileri aç s ndan göreli 
olarak, hatta belki tamamen önemsizdir. Bu yakla ma göre, program veya 
algoritma ise ya amsal önem ta yan malzemedir (Penrose, 1998: 36-37). 

Ancak donan mdan ba ms z algoritmalar geli tirerek, yapay zeka 
tasarlama tekniklerinin s n rlar bulunmaktad r. Bu s n rlar insan zekas ile yapay 

C=0 ? 

A ve B say lar n al 

A y B ye böl ve C kalan n 
sakla.

 

Dur ve B Yaz. 

A yerine B koy, B yerine 
C koy. 

Hay r 

Evet 
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zekan n rekabet etti i s nama ko ullar nda kendini if a etmektedir. nsan zekas 
ile yapay zeka k yaslamalar n n en ünlü olan satranç müsabakalar d r. IBM 
taraf ndan tasarlanan Deep Blue isimli satranç oynayan bir bilgisayar program n n 
1991 y l nda büyük satranç ustas Kasparov u zor da olsa yenmesi, bilgisayar ile 
insan zekas aras ndaki k yaslaman n ve rekabetin popüler hale gelmesini 
sa lam t r (Halaç, Erbil, Falay, 2002: 50). 

Bugün Deep Blue örne indeki gibi büyük satranç ustalar n n puanlar n 
(ELO puan ) yakalayan bilgisayar programlar geli tirilmi tir. Hatta bunlardan 
Dan ve Kathe Spracklen taraf ndan haz rlanan bir program,  2110 ELO puan ile 
UCSF satranç ustas ünvan n kazanm t r. Carnegie Mellon Üniversitesi nden 
Hsuing Hsu taraf ndan haz rlanan ünlü Deep Blue ise 2500 ELO puan na sahiptir. 
Dünya ampiyonu Gary Kasparov un ELO puan ise 2700 ün üzerindedir 
(Penrose, 1998: 13).  

Bilgisayarlar insanlar kadar ustaca satranç oynayabilmektedir. Ancak 
sorun u ki; insan zekas n n çal ma biçimi ve bilgi edinme yöntemi, sadece belli 
say daki ileri hamlelerin, kar hamleler kar s nda ne gibi sonuçlar do uraca n n 
tahmini ve mevcut olas l klar içinden en yararl hamlenin seçimi ya da 
maksimizasyonu eklinde çal mamaktad r. Oysa satranç oynayan bilgisayar n 
yapt i lem bundan ibarettir. nsan n bilgi edinme, dü ünme ve karar verme 
davran bilgisayar nkinden oldukça sofistike ve bir çok de i ken faktöre 
ba l d r. Önsezilere, yarat c l a, inisiyatif kullanma, riske girme, rakibini tan ma 
ve olas reaksiyonlar n tahmin etme yeteneklerine sahip olmak gibi insans ve 
karma k davran özelliklerini gösterebilecek; bunlara göre kendini 
ayarlayabilecek ve rakibini alt edecek bir bilgisayar program bugün için yok gibi 
görünmektedir.  

nsanlar bilgiyi elde ederken ve uslarken, sosyal çevrelerinden ve ya am 
deneyimlerinden edindi i ve zamanla ki ili inin derinliklerine kadar nüfuz eden 
yarg lar n n etkisi ile hareket etmektedir. Çabucak hamle yap lmas n gerektiren 
durumlarda satranç oynayan bilgisayarlar, insan satrançç ya göre daha iyi 
performans göstermektedir. Çünkü bilgisayarlar n çal ma kurallar kesinli e ve 
h zl i lemeye dayal d r. nsan ise karar verme sürecini i letmek, yava ve bilinçli 
bir de erlendirme yapmak zorundad r. nsan yarg lar bu karar verme sürecini 
önemli ölçüde etkileyerek do ru karar olas l klar n azalt rken, makine 
yarg lardan ba ms z olarak olas l k hesaplar n h zla yap p en etkili çözümü 
mutlaka bulmaktad r.  

Yine de insanlar n hata yapma olas l n n yüksek olmas ; bunun 
kar l nda en ileri ve karma k algoritmalara dayanan satranç programlar n n 
zaman zaman büyük ustalar alt edebilmesi, satranç oynayan yapay zeka 
programlar n n gerçekten de zeki oldu unu aç klar m ? Yapay zekaya ili kin 
sorgulamam z daha anla l r k lmak için belki de sorunun biçimini u ekilde 
de i tirmek gerekmektedir: Satranç oynayabilen bir makine neden satranç 
oynama d ndaki di er etkinlikleri kendili inden ö renememekte ve 
gerçekle tirememektedir? 




