EMREHAMN HALICI

Sevgili okuyucular,

Bu saytmizda sizlere Uzman
Sistemler olarak amilan ve belirli
bir alanin 6nde gelen uzmanla-
rindan derlenen bilgilere daya-
narak dilzenlenen cok sayidaki
“eger,..ise...dir"" bicimindeki
kurallardan olusan bilgi taban-
I yaznhm sistemleri hakkinda
bilgi verecegiz. Bu konudaki ya-
zinm hazirlanmasinda emegi ge-
gen Ortadogu Teknik Universi-
tesi Elektrik Mithendisligi Bélil-
mit égrencilerinden Hakan Ka-
rakags'a tesekkir ederiz.

Ayrica, Selguk Universitesi
Elektrik -Mithendisligi Béltimii
Ogrencilerinden 0422-72-70 no’-
lu Gyemiz Murat Saygi'nimn ha-
zirladig ve elinizdeki oyunlarla
ilgili bir veri tabam olusturmak-
ta kullanabileceginiz bir prog-
ram Veriyoruz.

Sizlerin de kisa program,
yazi duyuru veya bilgisayar ko-
nusu ile ilgili grafik, karikatir,
fikra ya da benzeri seylerle klii-
be katkilarumzi bekliyoruz. Kli-
biimiize iiyve olmak istevenler
I¢in yazigma adresimiz:

Emrehan Hahei,

Bilim ve Teknik Dergisi,
Bilgisayar Klibi,
Atatirk Bulvari, No: 221
Kavaklidere, Ankara

UZMAN SISTEMLER

LUzman sistemler (expert
systems) mithendislik uygulama-
Lary, bilimsel ¢oziumleme, tubbi
tammlama, mali ¢oziimleme gi-
bi normalde bu konuda uzman-
lasnus kisiler tarafindan ¢oziim-
lenen sorunlarin bilgisayar yar-
dim ile ¢oziimlenmesinde kul-
lamilan sistemlerdir. Uzman sis-
temler, hangi vzmanlhik konu-
sundaki problemlerin ¢dziilme-
sinde kullanilacaklarsa, o konu-
da olusturulmus Gzel bilgi taban-
larma (knowledge base) ihtiyag
duyarlar. Bu bilgi tabaninin ya-
ninda sahip olduklart bu bilgileri
yorumlayacak ve verilen prob-
leme uygulayacak mantk yiiriit-
me mekanizmalanndan en az bi-
rini igermeleri de zorunludur.
Bu agidan bakildiginda uzman
sistemler genis bir gergeve igin-
de yapay zekd uygulamalarim
temsil ederler.
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Uzman sistemler karmagik
yapay zekd programlaridir.
Programin kullamldigr kaynak
bilgiler ise birtakim kural setle-
ri halinde saklamr ve kural set-
leri genellikle onlary yorumlaya-
cak olan bir mantik yiirtitme sis-
temi ile eslenir. Sonugta prog-
ram, sahip oldugu bilgi tabani-
na ve kullandigr manuk yiiriitme
sistemine gore verilen problem
igin bir ¢oziim Onerir. Uzman

sistemler karar verirlerken kul-
landiklar: bilgi tabanlirina ba-
gimhidirlar. Bu yiizden verilen
bir problem i¢in bir sonug bula-
mamalann yaninda yanls so-
nuglara da ulasabilirler. Dolayi-
s1 ile, uzman sistemlerin verilen
problem hakkinda her zaman
dogru karar vermesini beklemek
pek dogru olmaz,

Ornek olarak ubbi tani yapa-
cak olan bir nzman sistemin bil-
gi tabaninin nasi tammlanacag-
i gorelim. Boyle bir uzman sis-
tem hastalik belirtilerinden olu-
$an bir bilgi tabamina ihtiyag¢ du-
yar ve gerekli bilgiler agagidaki
gibi tammlanabilir;

eger;

— hastamin atesi var

— hastanin midesi bulani-
yorise; tam = = =2> % 70 giines
carpmist

— hastanin ten rengi soluk
ise; tam====2> % 30 ze-
hirlenme

Buna benzer binlerce tam
tiimcesinden olusan boyle bir
bilgi tabamina, hastanmn atesi ol-
dugu ve midesi bulandigini be-
lirtmek tzere

hasta (ates, mide bulantisi)?

tiriinden bir soru sorulursa
program bilgi tabam ve mannk
viriitme mekanizmalarin kulla-
narak sonugta tam olarak ‘giines
carpmast’ m Onerebilir. Dogal
olarak boyle kisith bir sorgula-
mut ile benzer Gzellikleri tasiyan
yiizlerce hastalik bulunabilir. Bu
ve bunun gibi kangikliklan 6n-
lemek igin uzman sistemler kar-
mastk manuk algoritmalan ve
¢esitli bilgi tantmlama metodla-
ri kullanirlar.

Genellikle LISP ile yaulan
uzman sistemler, iki ana kisim-
dan olusurlar: Tamiter kurallar
seti ile yorumlayicilar, Yazilan
bir¢ok sistemden sonra hepsin-
de ortak olan bir¢ok kisimin bu-
lundugunu fark eden yapay ze-
kidcilar bir¢ok sistemde aym
olan yorumlayict kisimlaring
programdan ayirarak ayr bir ad
altinda topladilar. Kabuk (shell)
ads verilen bu programiar saye-
sinde yeni sistemler olugturmak
daha kolaylasti. Ciinkii aruk ye-
ni bir sistem olusturmak igin sa-
dece yeni problemi tammlayan
bilgilerin 6nceki bilgi tabanina
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cklenmesi yeterli olmaya basladi.
Boylece uzman sistem olusturan
uzmanlara biiyiik bir rahatlik ve
esneklik saglanmis oldu. Su anda
ticari olarak kullanilan bir¢ok uz-
man sistem kabugu, olusturul-
makta olan diger birgok uzman
sistemin tabamimi olusturmaktachr,

Tibbi tam yapacak olan bir uzman
sistem, hastalik belirtilerinden olu-
san bir bilgi tabamna ihtivac duyar.

Bir uzman sistem nasid olustu-
rulur? Genellikle bir bilgi miihen-
disi, uzman sistemin bilgi tabani-
m olugturacak bilgileri elde ¢tmek
tzere alandaki bir vzmanla gorii-
siir ve daha sonra bu bilgileri uz-
man sistemi olusturacak kuralla-
ra gevirir. Bu gekilde kurulan sis-
tem yinelemeli denemelerle uz-
man seviveyi yakalayana kadar
denenir, eksikleri tamamlanir, Bu
tiir bir yol ¢ok zaman alici ve pa-
hahdir. Ne vazik ki, heniiz tama-
men otomatik bilgi toplama sis-
temlerine (knowledge acquisiti-
on) sahip degiliz; ancak yine de,
uzman Kisi ile etkileserek ondan
uzman sistemler i¢in gerekli bilgi-
leri en verimli sekilde alan birgok
programa sahibiz. Bu programlar,
gerekli bilgilerin kolayca bilgi ta-
banina girilmesine, girilen bilgile-
rin tutarliiginin saglanmasina ve
bilgilerin biitiinliigiiniin garanti-
lenmesine yardimer olurlar.

Ozet olarak uzman sistemler
hakkinda sunlar soyleyebiliriz:

* Uzman sistemler, basarilar-
n1 sahip oldukfar genis 6zel kay-
nakl bilgi tabanlarnindan alirlar

* Basanh bir uzman sistem,
ozel bir alanda iyi tammlanmis bir
bilgi taban: gerektirir. Genel ve 1a-
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mimlanmas: zor bilgi tabanlarina
dayanan uzman sistemler hataya
daha agiktirlar.

* Uzman sistemlerin olustu-
rulmasi bu alanda uzman kisilerin
bilgilerini sisteme aktarmak igin
calismalarin gerektirir.

* Gerekli olan bilgi miktan
yaptlan is ile ilgilidir. Sistem bir-
kag set kuraldan olugacagr gibi
milyonlarca kural iceren bilgi ta-
banlar olusturulabilir.

* Kullamlacak denetim meka-
nizmasi, uygulamadan uygulama-
va degiscbilmektedir; ancak yine
de olusturulan bir sistem diger
farkls sistemlerin olusturulmasin-
da taban olarak, kullamlabilir.

Sonug olarak, uzman sistem-
ler bize bircok kolaylik saglama-
larina ragmen daha géziilecek pek
¢ok sorunu da beraberinde getir-
mektedirler. Yapilan birgok aras-
trma ile bu sorunlar giderilmeye
calisihyor; ancak uzman sistemle-
rin ger¢ek uzmanlarin yerlerini al-
mast icin Gistesinden gelinmesi ge-
reken daha birgok sorun var. Bun-
lardan en onemlisi ise, sistemle-
re sagduyulo davranmayi Ogret-
mek goziikiyor,

BILGISAYARLAR
VE 4. BOYUT

Alistugumz 3-boyutlu uzay ye-
rine, yasadiginuz evren baska bo-
vutlarin eklenmesiyle 4, 5 6. bo-
vutlu hale ¢ikarilabilseydi, acaba
nasil goziikiirdii. Ne vazk ki
3-boyuttan sonrasimi algilayabil-
mek bizler igin oldukca giig.

Yillardir matemartikci-
ler 4-boyutlu uzayda yer
alan cisimlerin iki yva da ii¢
boyutlu uzaydaki izdi-
sumlerinin nasil oldugunu
inceleyerek bu cisimlerin
¢esitli dzelliklerini anlama-
va ¢ahisivorlar, Bu islerin
biiyiik bir kismini 3 - bo-
vutlu evrenin 2-boyutly
bir fotografa izdistimiiniin
alindiktan sonra fotograf-
tan 3-boyutlu evrenin na-
stl oldugunu anlamaya ¢a-
lismaya benzetebiliriz,

19601 yillarda, 4- bo-
yutlu vzayin ozelliklerini
bilgisayar grafigi kullamla-

rak gostermek tizere A. Michael
Noll tarafindan Bell laboratuvar-
larinda bir proje baslatlmist. An-
cak bu ¢alismalarin 25 yil daha
oncesinde Brown iiniversitesin-
den Thomas Banchoff adl bir ma-
temutikci, yine ayn tiniversiteden
Charles Strauss adl bir bilgisayar-
cinin hazirladig programu kulla-
narak 4-boyutlu vzavda donmek-
te olan cisimlerin izdiigiimlerini
bilgisayar ekranminda gostermekte
kullanmustt. Stnurl hesaplama giig-
leri dolayisiyla bu ilk bilgisayarlar,
4-boyutlu cisimlerden sadece ¢ok
basit olanlarin izdiigiimlerini go-
riintiileyebiliyorar ve etkilesimli
gorantiilleme yvapilmaya ¢alisilds-
ginda 3-boyutlu cisimlerin bile
gosteriminde yetersiz  kali-
yorlards,

Giinumiizde, ¢ok gii¢lii dona-
mmlarla, 3-boyutlu cisimleri ek-
randa géstermek tizere gelistirilen
veni yazilim tekniklerinin bir ara-
ya gelmesi, arastirmacilarin bu ko-
nudaki gok ilging goriintiileri goz-
lemelerine imkin saghyor. Banc-
hoff, simdi kullandmgy giiclii sis-
temde, 4-boyutlu cisimlerin degi-
sik acilardan kesitlerini alarak, si-
rekliligin kesintiye ugradig tekil
noktalarini (singularity) bulmaya
caligryor. Iki boyutlu uzayda ba-
kacak olursak koseler, kenarlar bu
tiir tekil nokealara karsiik gelivor-
lar., Banchoff'un calismalan te-
melde, 4-boyutlu uzaydaki yiizey-
lerin izdisiimlerindeki tekillikle-
rin cisimler dondiiriilldiikce nasil
ctkilendigini gozlemek, bu tekil-
likleri cisimler déndiiriilditkce na-
sl etkilendigini gozlemek, bu te-
killikleri karsilastirmak ve sinifla-
muktan olusuyor.

Bilgisayar grafigi konusundaki ilerlemeler,
bu Klein gisesi resiminde actkca hissediliyor.
Beyaz ¢izim 20 y1l énce, renkli olansa bir kag
ay énce hazirlanmis,
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Resimde, Banchoff ve ogren-
cilerinin tirettikleri ilging bir Klein
Sisesi veraliyor, Biri Klein Sisesi
esnek bir silindirin bir kez biikii-
lerek iki ucunun birlestirilmesin-
den elde ediliyor. Ancak, birles-
tirme iglemi simit benzeri bir hal-
ka getirmek tzere vapilmuyor, bu-
nun yerine uclardan birisi dondii-

BiLGISAYAR DUNYASINDAN HABERLER

ISCIS VIII, 3-5
KASIM 1993°’TE
ANTALYA’DA
YAPILACAK

Tirkiye'de bilgisayar konu-
sunda diizenlenen en Gnemli ulus-
lararas: konferans olan ISCIS, In-
ternational Symposium on Com-
puter and Informartion Sciences,
bu vil Antalya'da 3-5 Kasim 1993
tarihleri arasinda vapilacak. Bu
konferans, Turkive nin gesitli tini-
versitelerinde bilgisayar konusun-
da ¢alisan kisileri bir araya getir-
menin yan sira vurt digindan ge-
len birgok bilim adamiyla da bil-
gi ahigveriginde bulunma imkini
saghvor. 8 yildan beri dilzenli ola-
rak sonbaharda yapilan konferan-
sin organizasyonunu bu vil Fran-
sia'dan Universite Rene Descar-
tes'e bagh olan Ecole des Hautes
Etudes en Informatique (EHEID),
Tirkiye'den Orta Dogu Teknik
Universitesi (ODTT) ve Amerika'-
dan Duke Universitesi iistleniyor.
IEEE Computer Society Tiirkiye
Chapter (IEEE CS TC) isbirliginde
bulundugu sempozyumda, “'Algo-
ritmalar ve Teori'', "'Bilgisayar
Mimarileri'’, “‘Dagiuk ve Paralel
Sistemler’’, ‘‘Yapay Zekid'',
“Gergek-Zaman Sistemleri’, “Ya-
pay Sinir Aglan’’, “*Veri Tabanla-
n'’, "Yazilim Mihendisligi’’,
“Multimedya ile iletisim"", **Oriin-
tii Tamima ve Goriinti fsleme’”
“Bilgisayar Haberlesme Aglar"
konularinda makalelerin  kabul
edilecegi konferansa makale gon-
derme tarihi 30 Haziran 1993"te
sona eriyor. Konferans ile ilgile-
nenler, ISCIS VIII, Ugur Halic,
Elektrik ve Elektronik Miih. Bol.,
ODTU, 06531, Ankara,
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ritlerek kendi igerisinden gegile-
rek digerine yvaklastiribvor. Banc-
hoff Klein sisesinin boliitmlerinin
4-boyutlu vzayda diger boliimler-
le olan iliskilerini gostermek tize-
re renk kodlamas: kullannus. Bu
kodlamaya gore kirmizi en yiiksek
iliskiyi, vesil ise en disiik iliskiyi
gosteriyor.

Tel: (4) 210 10 00/2301/2333
Fax: (4) 210 12 61

E-posta: iscis@trmetu.bitnet adre-
sinden daha ayemnuls bilgi isteye-
bilirler.

2. TURK YAPAY
ZEKA VE YAPAY
SINIR AGLARI
SEMPOZYUMU

Sizlere daha 6nce duyurdugu-
muz Yapay Zeki ve Yapay Sinir
Aglan Sempozyumu'nun ikincisi
bu ay, 24-25 Haziran 1993 tarih-
lerinde Istanbul'da Bogazigi Uni-
versitesi'nde yapilacak. Bogazigi
Universitesi, Bilkent Universitesi,
IEEE Computer Society Tirkiye
Kolu, Orta Dogu Teknik {Iniver-
sitesi ve TUBITAK isbirligi ile des-
teklenen sempozyumdaki bildiri
konular arasinda Benzetim Or-
tamlari, Bilgi Gosterimi, Denetim
ve Planlama, Dogal Dil i&lt:mc,
Donamm Gergeklemeleri, Endiist-
riyel Uygulamalar, Gorme ve Go-
rinti I;skmc Isaret Isleme, Ko-
nusma Isleme. Kuramsal Temel-
ler, Ogrenme, Oriintii Tanima,
Programlama Dilleri, Robotik,
Sagduyusal Uslamlama, Sosyal Ya-
sal ve Aklaki Yonler, Teorem
ispatlama, Uzman Sistemler, Ze-
ki Veritabanlar yer aliyor. Sem-
pozyum ile ilgili daha ayrinul bil-
gi almak isteyenler,
Yrd.Dog¢.Dr. Levent Akin, Bilgisa-
var Mithendisligi Bolimi,
Bogazigi Universitesi,

80815, Bebek, Istanbul

Tel: (1) 263 15 00/1323,

Faks: (1) 265 84 885,

E-posta: yz@trboun bitnet adre-
sine bagvurabilirler.

UYELERDEN

071-71-41 Mehmet Akgiin
Dumlupinar Mah. 608. Sok.
No. 14, 41660, Golciik, izmit

Bogazigi Universitesi Elektro-
nik Miithendisligi Boliimi'nde
okuyan iiyemiz Basic ve Pascal bi-
livor. Elektronik, bilgisayar, ast-
ronomi ile ilgilenivor. Elcktronik
baski devre programlari Kul-
lamyor.

072-75-58 Oner Biiyiikyildsz
Atatiirk Cad. Cumhuriyet Mah.
No. 89-A 58500 Yildizeli, Sivas

Sivas Teknik ve Endiistri Mes-
lek Lisesi Bilgisayar Boliimii nde
okuyan tyemiz Basic biliyor,
WordStar, Smart, Microsoft Win-
dows kullaniyor.

079-76-03

Ahmet Biyitkerkmen

Ordu Bulvari TMO Arkas:,
Doktorlar Sitesi, A Blok D.7,
03200 Afyon

Kocatepe Anadolu Lisesi'nde
okuyan iiyemiz, 5 yil 6nce bilgi-
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PROGRAM

Sclcuk Universitesi, Elektrik
Miihendisligi Boliimii grencile-
rinden 0422-72-70 no’lu (ivemiz
Murat Savgi min hazirlacdh@i QBA-
SIC Oyun Kayir Programi' ndan
kisaltarak diizenledigimiz  bo-
litmleri bulacaksimz. Bu progra-
mi elinizdeki oyunlarka ilgili bil-
gileri saklamakta kullanabilirsi-
niz. Bu program iizerinde ufak
degisiklikler yaparak, adres ve-
va telefon listesi tutmak gibi
amaglarla da kullanabilirsiniz.
Program sirasinda girilen oyun
bilgileri OYUN.DAT isimli bir
veri dosvasma saklanmaktadir.
Dolayisiyla bu bilgiler, Oyun
programuindan ¢ikilsa veya bilgi-
sayar kapanlsa bile kalicr olmak-
ta, programa daha sonra girildi-
ginde daha dnce girilen bilgile-
re ulasitabilmektedir. Oyun bil-
gileri tizerinde yapilabilecek is-
lemler bir menti halinde sunul-
maktadir. Mentide, Oyun Kayit.
Oyun Arama, Oyun Silme, Oyun
Degistirme, Programdan Cikis
islemlerinden olusmaktadir,
Dergimizde bize aynlan yerin ki-
sith olmasi dalayisiyla, bunlar-
dan Silme ve Degistirme Islem-
lerini gelecek sayimizda yayin-
layacagiz. Programiniz bu haliy-
le yine ¢ahsiyor durumda ola-
cak, ancak 3. ve 4. secenekler-
de hichir sey yvapmayacaktr.

sayar programciligina ilgi duy-
maya baslanus. illerinde diizen-
lenen bir bilgisayar kursuna ka-
tlarak Basic, Cobol, Dbase,
Qbasic, Fortran dillerini G-
renmis.

082-56-67

Hiiseyin Yiksekay

Dagiisti Koyu,

Caycuma, Zonguldak
Cavcuma'mn Dagiistii Ko-

yiinde ogretmenlik yapan tiye-

miz dama ve satrang¢ oynamayi

sevivor, ZX Spectrum Sinclair

bilgisayar: var. Bilgisayarda sat-

ran¢ programlarina ilgi duvu-

yor.
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'zommua.l.mm*rmm_;

5§ ON ERROR GOTO 5000
10 CLS ; KEY OFF: FOR | = 1 TO 10k KEY 1,*": NEXT
30 LOCATE 10, 30: PRINT “§IFREY| YAZINIZ: *: LOCATE 1fl, 52 INPUT *; 8

40 [F QF = "12345" THEN CLS : LOCATE 10, Mk PRINT 1Z.* ELSE GOTO 3
S0 OPEN "R", #1, "OYLIN.DAT", 64

60 FIELD #1, 10 AS OAS, 20 AS AKS, 8 AS A5, B AS C5, | AS OZS

70 CLS : KEY OFF:

80 LOCATE 2, 2% PRINT * .

SOLOCATE3, 25 PRINT®  OYUN KAYTT ISLEMI *

100 LOCATE 4, 25: PRINT* ‘

110 LOCATE §, 25: PRINT * [1] Oyun Kayt Ijlemi®

120 LOCATE 6, 25: PRINT " mcmmw

140 LOCATE 7, 25: PRINT * [3] Oyun Silme Iglems

150 LOCATE 8, 25: PRINT * [4] Oyun Degigtirme lslemi*

170 LOCATE 9, 25: PRINT * [5] Programdan Giks®

180 LOCATE 10, 25: PRINT * s
190 LOCATE 11,25: PRINT * Yazim: Murat Sayg’®

200 LOCATE 12, 25: PRINT * Ver, 1.0 199 Tel: 9-343-33790°

210 LOCATE 13, 25: PRINT * Adres; Alisahane Mah, 196 Sok.”

220 LOCATE 14, 25: PRINT * B. Blok No-2/4 T0L00 KARAMAN®
225 LOCATE 15, 25: PRINT * $
227 LOCATE 16, 25: PRINT * Segiminiz?....",

25058 = INPUTS(1)

260 [F 58 = *1* THEN GOTO 340

270 IF $8 = " THEN GOTO 630

290 [F S§ = *3* THEN GOTO 1060

300 [F 8§ = "¢ THEN GOTO 1350

320 IF 55 = *5" THEN GOTO 1860

mm#mﬂmm

mmmmmw

370 PRINT STRINGS(79, 1%6)

375 GOSUB 2000

380 LOCATE 3, 40t INPUT "Oyun Kodie.."s MKS%: IF MK = 0 THEN 70
390 GET #], MK%

400 [F OZS = *** THEN LOCATE 4, 40: PRINT "Bu Kaynt Var 111 GOTO 500
410 GOSUB 1500

#70 LSET OAS = OF: LSET AKS = ACS: LSET A3 = D§: LSETCS = FR LSETOZ8 = ™
480 PUT #1, MK%:

490 PRINT STRINGS(?, 196)

500 LOCATE 19, 40 PRINT * DEVAM (EH):"

590 5§ = [INKEYS: [F 5§ = ™ THEN 590

600 [F 55 = "E” OR 5§ = "¢* THEN GOTO 340

610 [F 58 = "H* OR 53 = "h* THEN GOTO 70

620 GOTO 590

96)
670 LOCATE 3, 1: INPUT *Aradsgintz Oyun Kodu:', MKS: [F MK = 0 THEN 70
680 GET #1, MK%
690 [F OZS <> " THEN PRINT "Bu Kayit Yok 11" GOTO 760
700 GOSUB 2000
730 PRINT STRINGS(7, 196)
760 LOCATE 19, a0 PRINT * DEVAM (EH)."
#5088 = [NKEYS: [F S§ = ™ THEN 850
860 IF 53 = *E" OR 8§ = "¢ THEN GOTO 630
#70 IF 83 = "H" OR 5§ = 1" THEN GOTO 10
20 GOTO 850
1060 REM ........SILME .......

1350REM ... DEGISTIRME .........
1690 GOTO 70

1860 REM...... OYUN KAYIT GIKIS ........
1870 CLS : LOCATE 10, 35: PRINT " BITT!*

uwwmm«&m-q-m_nm
1920 LOCATE $, 40: INPUT *Oyun Agiklamasi. . ACS
1930 LOCATE 6, 40; INPUT *Oyun Uzunlugu % DS
gmﬂmamquﬂ

RETURN
2000 REM ... ALAN BILGILERI GOSTER ......
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