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PROGRAMLAR VE TERIMLER HAKKINDA

Artists and Machine Intelligence [Sanatcilar ve Makine Zekasi] Programi
Google’in uzun donemli bu girisimi, sanat ve teknoloji iliskisini sorgular; makine zekasi ile
“makine zekasi liriinii olan sanat”1n nasil gériindiigii, isitildigi ve hissedildigini inceler.
Program, insanlar ve makineler arasinda olusan iliskilerin yani sira, insan olmanin ne anlama
geldigi ve sanat araciligiyla zeka hakkinda neler 68renilebilecegi gibi konular1 arastirir.
Diisiiniir, sanatci, arastirmaci ve miihendisler ile onlarin iirettigi makine zekalarini bir araya
getirir.

DeepDream [Derin Diig] Programi

Google’in gelistirdigi bu program, kendisine saglanan gorselleri algoritmasindaki yapay zeka
ile yorumlar ve yeniden tiretir. “Yapay sinir aglar1” olarak adlandirilan sistemi kullanarak,
algoritmik benzetimle gorsellerdeki diizeni bulan ve gelistiren program, icerdigi milyonlarca
kombinasyonla haliisinojenik bir gériiniim yaratir.

Yapay Zeka

Gorsel alg1, konusma tanima, fikir yiiriitme, sorun ¢é6zme, iletisim kurma, ¢ikarim yapma,
karar verme, diller arasi ¢ceviri gibi insan zekasina 6zgii becerileri yerine getirebilen bilgisayar
sistemlerinin gelistirilmesi ve teorisini kapsayan kavramdir.

Yapay Sinir Aglari

Insan beyninden esinle iiretilen yapay sinir aglari, biyolojik sinir sisteminin gézlemlenebilir
davranislarina benzeyen islem birimlerine dayali bir modeldir. Yaklasik olarak gercek
noronlara karsilik gelen ve birbirlerine baglanarak sinir aglarini olusturan islem birimleri,
diger noronlardan sinyalleri alir; bunlari birlestirir, doniistiiriir ve sayisal bir sonuc¢ ortaya
cikarir. insanin diisiinme ve gézlemlemeyle ilgili dogal yeteneklerini otomatik olarak
gerceklestirmeyi amaclayan yapay sinir aglari, bilgisayar bilimleri ile diger arastirma
disiplinlerinde kullanilmaktadir.

Sanal Gerceklik

Bilgisayar teknolojileriyle iiretilen, insanlarin c¢esitli elektronik arac¢lar kullanarak duyulariyla
algilayabilecegi ve etkilesime gecebilecegi sekilde olusturulan ii¢ boyutlu ortamlari tanimlar.
Kisinin beden hareketleriyle tecriibe ve kontrol edilen sanal gerceklik, kullanicinin sanal
ortamdaki fiziksel varligini da canlandirir.
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