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OZET

Gelecegin bilgi sistemlerinin kendi kendine karar verebilen zeki uygulamalara donusecegi
Ongorisi, bilgi ve iletisim teknolojilerinin buglnkli gelisim hiz ile artik bilimkurgu olmaktan
¢tkmaya baslanmustir. Distnebilen bir makine gergeklestirmek icin Yirminci Yizy:l:n ilk yarisnda
baslayan teorik calismalar, gunimizde sibernetik ve robot tasar:m: alan:nda somut ve heyecan
verici sonuglar:n temellerini atmustr. /nsan gibi algidayabilen, distinebilen, yarg:layabilen ve
cikardig: sonuglara gore belirli bir davramg tarz gelistirebilen makineler, hi¢ kuskusuz
insanoglunun hayal bile edemeyecegi birgok potansiyelleri beraberinde tagimaktad:r. Bu yapay zeka
uygulamalar:, ses, gorintii ve diger herhangi bir tirde bilginin yiksek kapasiteli iletisim alt yapilar:
ile daha biylk miktarlarda ve bant genisliklerinde tasinabildigi ulusal ve uludar aras: 6lgekli
sistemlerinin digimlenme noktalar:nda yer alacaktrr. Bir teknoloji toplumunun ekonomik ve
kulturel gereksinimlerini karsilayacak oOrgutlerin de bu tur bilgi aglar: ile donatimas bir
zorunluluktur. Bu tdr orgitleri ak:l: érgit olarak adland:rmak mimkindir. Merkezinde yapay
zekanin bulundugu ve birgok elektronik iletim teknigi ile sar:dnus ak:ll: 6rgitlerin ortaya gikis: bir
diz drgitsel uyum ve degisim problemini de beraberinde getirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, us, cisimlestirme, yeni iletisim teknolojileri, iletim
teknikleri, orgitsel degisim, akill: 6rgit.

Artificial  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.

GIRIS

Bilginin Uretim ve dagitim tekniklerindeki gelismeler, calisma ve eglence
aiskanliklarimiz  Uzerinde koklu  degisikliklere yol acmaktadir. Bugin
elektromanyetik dalgalar ve kablolu iletim teknikleri aracilig: ile butin dunyay:
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saran bir kiresel iletisim sistemi iginde cepecevre sarilmis durumdayiz.
Cogunlukla bitin bu teknolojiler hayatimizin rutinleri icinde yer alir hale
geldikleri veya dogrudan gozlenebilir nitelik tasimadiklar: icin, yasadhigimiz ilging
degisimi gbzden kagirmak mimkin olabilmektedir. Ancak cep telefonlarimn,
ATM cihazlanimin, internetin  ve c¢ok kanalli televizyon yayinlarimin
yasamlarimizdan cekiliverdigini imgeledigimizde veya cok degil, on yil kadar
Once nelere sahip olmadigimizi tekrar hatirlacigimizda, bilgi ve iletisim
teknolgjilerinin gunlik etkinliklerimiz Gzerinde ne derece 6nemli olduklarin
kavraywveririz. Daha akilli ve daha otomatik olmasi icin sirekli gelistirilen,
yasamlarimizin her aanmina yayilan elektronik donammlar, isyerlerimize de
girerek calisma aiskanhiklarimizi kokli  bir  bigcimde degistirmektedir.
Isyerlerimiz, bu elektronik donammlarin birbirleri ile iletisim kurmalarim
saglayacak sekilde karmasik iletim hatlar: ile birbirine baglanmaktadir.

Kokleri yuzyilhimizin baglarina kadar giden ve matematik, linguistik,
sibernetik, elektronik gibi farkli bircok alamn teorisyenlerinin calismalarina
dayanan “yapay zeka’ teknolojileri de bu gelisme sireci icinde calisma
yasamindaki  yerini yavas yavas amaktadir. Yapay zeka, sirasiyla
elektroniklesme, sayisallasma, entegrasyon, minyatirlesme ve otomasyon olarak
verilebilecek bir dizi teknolojik gelismenin  buginkii en son hakasim
olusturmaktadir. ister kamusal, isterse de ticari her tirlt orgitlenme bigimi,
giderek daha gok yapay sinir aglar ile sarilan, sayisallastirilmis verilerle dustinen,
is bilgilerini veri tabam ad: verilen hafiza bankalarinda depolayan, kendi icinde ve
diger orgltler ile iletisim kuran akilli sistemler ile donatilmaktadir. Merkezinde
yapay zekanin bulundugu elektronik sistemlere iliskin dngorilere artik sadece
bilim kurgu eserlerinde degil, akademik calismalarin iceriklerinde de
rastlanmaktadir. Bu ¢alismanin amaci, yasadigimiz bu degisimin temel kavramlar
olan yapay zeka ve iletisim teknolgjileri kavramlarim betimleyerek, degisen is
yasam Uzerindeki olasi etkilerini ortaya koymaktir.

1. YAPAY ZEKA

Yapay zeka kavrami gogunlukla insana 6zgu uslamlama, akil ydritme
suregleriyle iligkilendirilir. Bugiin insan usunun ne olduguna dair anlagilabilir,
taiminkar ve Uzerinde psikolojiden bilgisayar bilimlerine, dil biliminden
antropolojiye kadar farkli disiplinlerden gelen bilim insanlarimin goris birligine
varmasim saglayabilecek bir tamim yapmak oldukca zor goriinmektedir. Ancak
kabaca usu, insamn cevresini algilamas,, soyutlayarak kavramsallastirmast
yoluyla ya da daha 6nce dgrenme slrecleri sonucunda edindigi deneyimler
cercevesinde yorumlayarak tepki vermesini saglayacak zihinsed mekanizma
olarak tammlamak mimkuandur.

Yapay zeka ise, us olarak adlandirdigimiz insan beyni fonksiyonunun
yapay simulasyonunun bilgisayarlarla gergeklestirilmesidir. Daha genis anlamda,
genel olarak akilli davramg olarak ifade edilebilecek hesaplayict anlamay:
(computational understanding) ve buna bagli mekanizmalari (robotlar, konusan
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bilgisayarlar gibi) Gretmek icin bilim ve muhendisligin bir alamm ifade etmek
Uzere kullanlan terimdir (Adlassnig, 2002: 1-2).

Us ve yapay zekanin kavramsal temellerine indikge, felsefi konulara
derinlemesine gémulmek mumkindir. Teorik fizik problemleri Uzerine calisan
Unld matematikci Roger Penrose, usun ne oldugunu kesfetmek icin bu felsefi
tartismalarin baslangi¢ sorularim sdyle siralamaktadir: Diglinmek ve hissetmek
nedir? Us nedir? Us gercekten var midir? Varsa, iliskili oldugu fiziksel yapilara
fonksiyonel olarak ne 6l¢ude bagimlidir? Bu gibi yapilardan tamamen bagimsiz
olarak var olabilir mi? Veya yamzca uygun tirde fiziksel yapilarin bir
fonksiyonu mudur? Ne olursa olsun, ilgili yapilarin 6zellik itibariyle biyolojik
(beyin) olmast mi gerekir, yoksa elektronik ekipman parcalari da pekala aym
islevi Ustlenebilir mi? Us, fizik yasalarina bagimli mi? Gercekte, fizik yasalari
nelerdir? (Penrose, 1998: 2).

Usun gercekten fizik yasalarina bagimli olabilecegi olasiligi, insan
beyninin iglevlerini bir makineye devretme gayretlerine ilham vermektedir. Eger
bu fizik yasalarn kesfedilip elde edilen ilkeler cercevesinde calisan yeni
teknolojiler gdlistirilebilirse, insan gibi dusinen makineler yapabilmek
mimkinddr. Bugun bilinen fizik yasalar gergevesinde, aritmetik ve mantiksal
islemler gerceklestirebilen makineler Uretilebilmistir. Hatta bunlar artik giinl ik
yasantimuzi cevreleyen mekanlarda siradan esyalar haline gelmistir. Bu
makinelere bilgisayar (computer - hesaplayici) diyoruz.

Insanlann aritmetik agidan onluk bir tabanda evreni dolduran olgulari,
nesneleri Olclip bicmes gibi, bilgisayarlar da ikilik tabanda sayip isleme tabi
tutmaktadir. Yine de bilgisayarlarin ¢evrelerindeki nesne ve olaylari insanlar gibi
algiladigini, disuinduglind, ogrendigini, yorumlayarak kararlar verdigini sdylemek
mumkin degildir. Cunki yapay zeka diyebilecegimiz bir sistem, ¢6zim
agoritmalari kesin cizgileriyle kendisine verilmeden, problemleri ¢tzmek
amaciyla kendi kullanacag: kuram ve teknikleri gelistirebilmelidir. Insanlarin
izledikleri disince yolu dendiginde isin icine yaraticilik, duygu ve karakter de
girmektedir (Topguoglu, 2001: 40). Belki de bilgisayarlarin insanlar gibi
usayamama ile ilgili tek ve 6lUmclil zaafi dogalar geregi aritmetikten baska bir
seyden anlamamalaridir ve kuvvetle muhtemel insan beyni bundan ¢ok farkl:
calismaktadir.

Bilgisayar beyninin anatomisi, insan beyininkinden farklidir.
Bilgisayarlarin islem yapan uniteleri (processing units), 1940’11 yillarda kat1 hal
(solid state) fizigindeki ilerlemelere paralel olarak gelistirilen yari iletken
teknol ojisine dayanmaktachr. Islemci tinitelerini olusturan silikon cipler, kendisine
verilen elektrik akimu belirli bir volta] degerinin altinda iken yalitkan, bu voltgj
degerinin Gizerinde iken de iletken davrams: gostermektedir. Bu davrans bicimine
yan iletkenlik denilmektedir. Bu yalitkanlik (0) ve iletkenlik (1) davranslar: ile
olusturulan durumlar mantik kapilart olarak kullamimaktadir. Yan yana
milyonlarca mantik kapisinin O ve 1’ler seklinde degisik pozisyonlara getirildigi
varsayildiginda, ses, 151k, matematiksel soyut kavramlar gibi her tarld bilginin bu
kapilarin  gesitli  kombinasyonlarina atamp islenmesi mumkin olmaktadir.
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Bilginin mantik kapilarimin bu ¢esitli kombinasyonlarina atanmasina kodlama
denilmektedir (Atabek, 2001: 32-38).

Bilgisayarlar ikilik diizende kodlanmus bilgi ve tanimlannus belirli ¢dzim
yontemlerinin  disina c¢ikamadan calismaktadir. Bu tamimlannig  ¢6zUm
yontemlerine program denilmektedir. Programlar, karsilasilan cesitli kosullar
karsisinda bilgisayarin nasil reaksiyon gosterecegini belirleyen, farkli kosullara
uygulanabilecek 6nceden diizenlenmis genel ¢6zim yollari, baska bir ifade ile
algoritmalardir.

Ornegin, M.O. 300 yilindan beri bilinen ve Euklides algoritmasi olarak
tamnan iyi bir ornegi, iki sayimin en biyUk ortak bolenini (EBOB) bulma
yontemini ele alarak yapay zeka tasariminm basitlestirilmis haliyle anlatmak
mumkundir:

3654 / 1365 kalan 924
1365/ 924 kalan 441
924/ 441 kalan 42
441/ 42 kalan 21
42/ 21 kalan 0

Bu islemi gerceklestirecek bir bilgisayar programina ait akis semasi soyle
tammlanabilir:

A veB sayilarini a

A’y1 B’ye bol ve C kalanini

sakla.

A yerine B koy, B yerine

C koy.
t Hay1r

«

l Evet

DurveB Yaz.

Y ukaridakine benzer ve ¢ogunlukla daha karmagsik ¢ozim yollarin iceren
programlar olmadan, bilgisayarlar, kablolardan ve silikonlardan olusan madde
yiginlandir. Dolayisiyla, donanim kimi yapay zeka gelistiricileri agisindan goreli
olarak, hatta belki tamamen Onemsizdir. Bu yaklasima gore, program veya
algoritmaise yasamsa 6nem tasiyan malzemedir (Penrose, 1998: 36-37).

Ancak donamimdan bagimsiz algoritmalar gelistirerek, yapay zeka
tasarlama tekniklerinin simirlar: bulunmaktadir. Bu sinirlar insan zekas ile yapay
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zekamn rekabet ettigi sinama kosullarinda kendini ifsa etmektedir. insan zekasi
ile yapay zeka kiyasdamalarimin en Unli olam satran¢ musabakalaridir. IBM
tarafindan tasarlanan Deep Blue isimli satran¢ oynayan bir bilgisayar programinin
1991 yilinda biyUk satran¢ ustast Kasparov’u zor da olsa yenmesi, bilgisayar ile
insan zekasi arasindaki kiyasamamin ve rekabetin popiller hale gelmesini
saglamistir (Halag, Erbil, Falay, 2002: 50).

Bugiin Deep Blue 6rnegindeki gibi bilyik satrang ustalarinin puanlarin
(ELO puar) yakalayan bilgisayar programlari gelistirilmistir. Hatta bunlardan
Dan ve Kathe Spracklen tarafindan hazirlanan bir program, 2110 ELO puan ile
UCSF satrang ustasi tinvanini kazanmustir. Carnegie Mellon Universitesi’nden
Hsuing Hsu tarafindan hazirlanan Gnlt Deep Blue ise 2500 EL O puanina sahiptir.
Dinya Sampiyonu Gary Kasparov’un ELO puamt ise 2700’Un Uzerindedir
(Penrose, 1998: 13).

Bilgisayarlar insanlar kadar ustaca satran¢ oynayabilmektedir. Ancak
sorun su Ki; insan zekasimn ¢alisma bigimi ve bilgi edinme yontemi, sadece belli
sayidaki ileri hamlelerin, kars1 hamleler karsisinda ne gibi sonuglar doguracaginin
tahmini ve mevcut olasiliklar icinden en yararli hamlenin secimi ya da
maksimizasyonu seklinde calismamaktadir. Oysa satrang oynayan bilgisayarin
yaptig1 islem bundan ibarettir. insamin bilgi edinme, disiinme ve karar verme
davramsgi bilgisayarinkinden oldukga sofistike ve bir cok degisken fakttre
baglidir. Onsezilere, yaraticiliga, inisiyatif kullanma, riske girme, rakibini tamma
ve olasi resksiyonlarim tahmin etme yeteneklerine sahip olmak gibi insansi ve
karmasik davrams ©Ozelliklerini  gosterebilecek; bunlara gore kendini
ayarlayabilecek ve rakibini alt edecek bir bilgisayar programi bugin icin yok gibi
gorunmektedir.

Insanlar bilgiyi elde ederken ve uslarken, sosyal cevrelerinden ve yasam
deneyimlerinden edindigi ve zamanla kisiliginin derinliklerine kadar niifuz eden
yargilarinin etkisi ile hareket etmektedir. Cabucak hamle yapilmasini gerektiren
durumlarda satrang oynayan bilgisayarlar, insan satrancgiya goére daha iyi
performans gostermektedir. Clnku bilgisayarlarin ¢alisma kurallar kesinlige ve
hizl1 islemeye dayalidir. insan ise karar verme stirecini isletmek, yavas ve bilingli
bir deserlendirme yapmak zorundadir. insan yargilart bu karar verme siirecini
onemli Olclide etkileyerek dogru karar olasiliklarim azaltirken, makine
yargilardan bagimsiz olarak olasilik hesaplarim hizla yapip en etkili ¢cdzimi
mutl aka bulmaktadir.

Yine de insanlarin hata yapma olasihigimn yiksek olmasi; bunun
karsiliginda en ileri ve karmagik algoritmalara dayanan satrang programlarinin
zaman zaman blylk ustalari at edebilmesi, satran¢ oynayan yapay zeka
programlarinin gercekten de zeki oldugunu agiklar mi? Yapay zekaya iliskin
sorgulamamizi daha anlasilir kilmak icin belki de sorunun bicimini su sekilde
degistirmek gerekmektedir: Satran¢ oynayabilen bir makine neden satrang
oynama disindaki diger etkinlikleri kendiliginden 6grenememekte ve
gerceklestirememektedir?
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