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» Insan soyunun en bariz

tutarsizhiklarndan biri de, kendini

miicadeleci ve caliskan olmak gibi
J sifatlarla yiiceltmeye calismasi olsa
[ ]

gerek. Oysa, Tembellik Hakki elinden

calinmus, yavuz hirsiz tarafindan da sikica

‘ ' rw e bastinlmis yerkiire istilacilari olmaktan
. ote varliklar sayilmayiz. Bunun garabeti

Pla Y it! bir yana, durumu idare etmek icin de
oldukca fazla caba sarf ediyoruz. Bitkiler,
hayvanlar ve hatta insanlar derken, son
250 yildir, maksadindan 6te istifade etmek
izere makinalara da el attik. Rotasindan
saptirdigimiz gemiyi idare etmek icin
onlar da kullanmaya calistyoruz. Once
glicimiiziin ve hizimizin yetmediginde
kullandik, simdi ise giiclin yeni formu
diyebilecegimiz bilgi tiretimi icin medet
umuyoruz.

Once laboratuvar simirlan icinde
basladi akilh makina (bilgisayar) macerasi
ama bugiin ortalama bir evde akillilik
arz eden onlarca cihaz ile yasiyoruz.

Bu cihazlardan beklentimiz ise, bizim
yerimize bazi teknik kararlari alabilmesi.
Oyle ya, giinliik telasimiz icinde camasir
makinasinin devrini, buzdolabinin i¢
sicakligini kontrol etmemizin artik pek de
pratik bir temenni oldugu séylenemez.
y "~ Hal boyle olunca,
bir stirii altyapr isi
ve giindelik is icin
onlart kullanmak
bir standart haline
geliyor. Araclarimizi,
binalarimiz,
sehirlerimizi bunlarla
doldurup isletmeye
baslayinca, bunlarin

>
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hepsini yonetecek bir tist aklin da isleri
epey kolaylastirabilecegi kimilerinin
goziinden kacmiyor. Buyrun size otonom
arac, akilli ev, akilli sehir. Alamet-i
farikalari, bizim yerimize akilli kararlar
alabilen sistemler olmalari.

Makinalari akilh hale getirme
fikri, gecen yiizyihn ortalarina dogru
farkli disiplinlerden bircok arastirmaci
tarafindan tartisiimaya ve yorumlanmaya
baslad. Tiirkiye'de goris bildirenlerden
biri ise dlinyaca iinlii matematikgi Cahit
Arft1. 1 Nisan 1959'da, Erzurum Atattirk
Universitesi acilis toreninde soyle diyordu
Cahit Hoca: “...Insan beyninin kendi
kendisini, kendi inisiyatifi ile tekemmiil
ettirmesine (yetkinlestirmesine) mukabil,
makine yapildig: gibi kalmaktadir. Bununla
beraber kendi kendisini tekamdil ettiren
makineler tasarlamak mumkindur;
(...) nispeten kiiclik sayida atom icinde
cereyan eden makinelerin isleyisinde
miessir hale gelebilirse makinelerin
estetik bakimdan da insan beynine
benzetilecegi timit edilebilecektir. Boyle
bir makine, mesela filan miizik parcasin
glizel bulmadigini soyleyebilecektir.” Cahit
Hocamin éngortlerini paylastigi dénemde
kati hal fizigi kapsaminda teorik olarak
calisilan bircok konu ve tiirevleri, takip
eden yillarda kimsenin beklemedigi bir
hizda diinyay1 sarmaladi. Hizla gelisen
yart iletken fizigi, bircok elektronik
cihazin yasamimiza girmesine yol act1.
Basit kontrol uygulamalari ile baglayan
slirec, bugiin artik otonom cihazlar
olaganlastiran bir hal ald1.

Giintimiizde bu gelisimi iki noktada
takip etmek, stirecin gidisatini anlamamiz
acisindan yardimci olabilir. Bir tanesi



“uc”taki (edge) teknolojiler. Diinyay1
sarmalayan iletisim aginin ucundaki
tirtinler Oyle bir hizla kiiciiliiyor ve
ucuzluyor ki, hemen hemen biitiin
iiriin gruplarinin (mobilyadan beyaz
esyaya, iklimlendirme sisteminden
ulasima) yeni tasarimlarinda kendine
yer bulabiliyorlar. Cok degil bundan
15 y1l 6nce masaiistii bilgisayarlarimin
sahip oldugu hesaplama giiciinti, bugiin
artik avucunuza sigabilecek tiimlesik
(tek kartl) bir bilgisayarda (BeagleBone,
Rasperry Pi, vb.) ve iistelik 40-60 $
araligida perakende fiyati ile elde etmek
olanakli. Yine benzer boyutlarda fakat
farkh mimaride (paralel hesaplama icin
tasarlanmis) bir mini bilgisayar olan Nvidia
Jetson X2 ise, aym anda 60 kameradan
gelen goriintiiyii ok yiiksek bir hizla
analiz edip, otonom bir arac icin karar
tiretip, deneyimleri ile “kendi kendini
tekamiil ettirebiliyor”. Bu tip sistemlerde
alisik oldugumuz -genellikle CPU ve GPU
mimarisindeki- islemciler de evrimlesiyor.
Googlemn biiytik veri ve makine 6grenmesi
alanindaki uygulamalar icin gelistirdigi
TPU ile farkh kurumlarca tizerinde
calisilan ve duygusal(!) modelleme
icin kullanilabilecek EPU teknolojileri
laboratuvarlardan sizmaya basladi.

Uc noktalardaki bu niceliksel
gelisimin (fiziksel boyutlardaki
kiictilme) yanisira, agin merkezinde
konumlanan bilgisayarlarda ise niteliksel
bir dontisiimiin suyu oldukca 1sinmig
durumda. Bu déniisiim kuantum
bilgisayarlarin devreye alinmast ile
gerceklesecek ve bugiine kadar yapilandan
cok daha hizli bir bicimde bilgi isliyor
olacagiz. Belki fiziksel olarak giindelik
yasamimiza giremeyecek kadar narin
makinalar olacaklar ama, merkezde
sunduklar1 hesap giicii ile “uctaki”
cihazlarin etkinligini artiracaklar. Hal boyle
olunca, uctaki bu cihazlarla etkilesimimizin

kac¢milmaz olarak artacagini éngérmek

de makul hale geliyor. Zira, giindelik
yasantimizi daha da kolaylastiracaklar.
Kisacasi makinalar, artik yalmzca
kendilerini yetkinlestirmekle kalmayp,
insanlarla etkin bicimde etkileserek
insanlar da yetkinlestirebilecek becerilere
sahip olacak sekilde bir gelisim sergiliyor
ve etki alanlarim hizla artirryorlar.
Binalarnimiza ve iclerinde siirdiirdigtimiiz
yasantilarimiza bu perspektiften
baktigimizda ise, binalarin artik mekanik
donatilarindan (celik, beton, kapi, vs.)
cok, insanlarla etkilesebilen ve gorevlerini
daha etkin bicimde yerine getirebilen
akilli sistemleri ile amlir hale gelecegini
rahatlikla soyleyebiliriz.

Donamimlara iliskin yukarida sz
ettigimiz gelismeler kuskusuz bircok yeni
hizmet de doguracak. Bagka bir deyisle,
gelisme yalnizca var olan stireclerin
evrilmesi ile sinirh kalmay1p, birok yeni
stire¢ ve hizmete de kapi aralayacak.
Bunlara iliskin bir 6rnek vermek icin,
Ozyegin Universitesi Enerji, Cevre ve
Ekonomi Merkezi olarak dahil oldugumuz
UFUK?2020 projesi olan TRIBE projesini
inceleyebiliriz. TRIBE projesi, 5 iilkeden
7 partnerin bir araya gelerek olusturugu
bir konsorsiyum tarafindan yiiriitiiliiyor.
Proje, kamusal bhinalarda enerji
tiiketimine iligskin insan davramslarin,
bir mobil oyun ile gelistirmeyi hedefliyor.
Proje ekibi bu dogrultuda, oyunu
oynayanlarin, canlandirilan bes adet
binanin sakinlerinin (avatarlarin) hatal
kullanim ahskanliklarini diizeltmeye
calisilacagi bir senaryo gelistirdi. Projenin
ilging yani ise, oyunda yer alan farkli
kullanim 6zelligine sahip bes binanin
(biiro binasi, akademik binalar ve
konutlar) enerji profillerinin, hem sosyal
hem de fiziksel acidan gercek binalardan
klonlanmis olmasi. Oyunun tasarim
asamasinda bina kullanicilari ile yapilan

ylzytize gortismeler ve anket calismalari
ile bina kullanicilarmin enerji kullanim
aliskanliklar belirlenerek oyunda yer alan
avatarlarm aliskanliklar olarak yiiklendi.
Fiziksel modelleme ise, binalara donatilan
sensor aglari ve enerji simiilasyonlari ile
saglandi. Oyunu oynayanlar, gercek bina
verileri ile muhatap olup, sanal binalar
icerisindeki eylemlerin enerji tiikketimine
ya da tasarrufuna etkisini gercege oldukca
yakin bir bicimde deneyimleyecekler.
Béylece, oyunu oynayanlarin, giindelik
yasamda siklikla tekrar ettikleri eylemlerin
enerji titkketimi acisindan ne gibi sonuclar
dogurdugunu icsellestirebilmeleri
hedefleniyor.

TRIBE projesi bize ayni zamanda, bilgi
ve iletisim teknolojileri uygulamalarinin
yalnizca otomasyon amach degil, insan
bina etkilesiminin gelistirilmesi amaciyla
nasil kullanilabilecegine iliskin giizel
bir érnek sunuyor. Bina verilerini enerji
verimliligi icin islemekle kalmayp,
onlarla oynamanin da olanakli olduguna
isaret ediyor. Projenin su anda iki yilini
geride biraktigimi diistintirsek, tic-dort
yil 6ncesine ait bu fikir artik basit dahi
sayilabilir. Giiniimtiz teknolojisi ile gercek
veriler ve mobhil oyunun yanisira, gercek
zamanl veriler ve artirilmis gerceklik
uygulamasi ile cok daha etkilesimli ve
ilging coziimler gelistirilebilir. Etkilesimin
bu sekilde gelismesi ile, insanlarin
binalarda yasayabilmesi icin gerekli
kaynaklar daha verimli kullanmasi da
saglanabilecektir.

YAPI 430 EYLUL 2017

113



