Yapay, zeka
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Yapay zeka odullerle
nasil ogrenir?
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Yapay zekanin odillerle nasil 6grendigini bilmek istiyorsun.

Kisa yanit: Yapay zeka eylemleri dener, sayisal 6diil sinyalleri
alir ve zaman i¢cinde daha fazla odul kazanmak icin davranisini
ayarlar. Bu, bir sistemin acik talimatlar yerine geri bildirimden
ogrendigi bir yontem olan pekistirmeli 6grenmenin 6zudir. Bu
kitap her parcay: sifirdan adim adim aciklar.
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Pekistirmeli 6grenme ii¢ temel parcadan olusur: bir etmen, bir
ortam ve Odiller. Etmen, 6grenen veya karar verendir. Ortam,
etmenin etkilesimde bulundugu her seydir. Odiiller, sayisal geri
bildirim sinyalleridir. Oklarla birbirine baglanmis ¢ kutu
dusun: etmen ortama eylemler gonderir, ortam yeni durumlar
ve odiller gonderir. Bu ii¢ parga, yapay zekanin odiillerle nasil
ogrendiginin temelini olusturur.
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Etmen bir eylemde bulundugunda, ortam durumunu degistirir.
Durum, mevcut durumu ifade eder; 6rnegin etmenin bir
labirentteki konumu. Ornegin saga gitmek yeni bir hiicreye yol
acabilir. Bu yeni durumdan farkh eylemler mumkun hale gelir.
Bu eylem ve durum degisimi dongiisii, etmenin kesfetme ve
ogrenme bicimidir. Eylemleri ve durumlar anlamak,
pekistirmeli 6grenmeyi kavramanin anahtaridir.
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Odiil, bir eylemden sonra ortamin dondiirdiigu basit bir
sayidir; ornegin +1 veya -5. Bu bir mutluluk duygusu degil, bir
puandir. Etmen bu sayiy1 eylemin ne kadar iyi veya kotu
oldugunu degerlendirmek i¢in kullanir. Olumlu odiller eylemi
tekrarlamayi tesvik eder, olumsuz oduller ise ondan caydirir.

Odiiller, etmenin aldig tek geri bildirimdir, bu yiizden agik ve
tutarli olmalidir.
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Etmenin amaci, yalnizca anlik 6dili degil, zaman icindeki
toplam odulu en ust duzeye ¢cikarmaktir. Toplam odul, su andan
gelecege kadar toplanan tim odillerin toplamidir. Simdiki
kucuk bir odul, sonraki daha buyuk bir odulden daha az
degerli olabilir. Etmen kisa vadeli ve uzun vadeli kazanglar
dengelemeyi 0grenir. Bu hedef, pekistirmeli 6grenmedeki tim
ogrenmeyi yonlendirir.



Baslangicta etmen biraz rastgele davranir, hangi odulleri
getirdiklerini gormek icin farkli eylemler dener. Bu, deneme
yanilmadir. Sonuclarn gozlemleyerek etmen hangi eylemlerin
daha yiiksek odillere yol actigini ogrenir. Birgok denemede
secimlerini yavas yavas iyilestirir. Bu basit deneme ve gozlem

dongisi, 6grenme motorunun tamamaidir.
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Etmenin yukari, asagi, sola veya saga hareket edebildigi basit
bir 1zgara labirent dusun. Amac, odul veren cikisa ulasmaktir.
Her adim, hizi tesvik etmek icin kucuk bir olumsuz odul
verebilir. Etmen hic¢bir bilgi olmadan baslar ve en iyi yolu
ogrenmelidir. Bu labirent 6rnegi kitabin geri kalanini
aciklayacaktir.



Baslangicta etmen rastgele dolasir, duvarlara ¢arpar ve ¢ikmaz
sokaklara girer. Az 6dil toplar ya da hi¢ toplamaz, gogu zaman
bosa harcanan hamleler i¢in olumsuz oduller alir. Bu
beceriksiz asama normal ve beklenen bir durumdur. Etmen
ortam hakkinda bilgiyi bu sekilde toplar. Bu tur bircok
denemeyle oruntuleri fark etmeye baslar.
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Etmen hangi durumlardaki hangi eylemlerin iyi oduller
getirdigini takip eder. Her eylemin ne kadar iyi oldugunu
tahmin eden bir durum-eylem degerleri haritasi olusturur.
Bircok denemede, tahmini degerleri daha ytiiksek olan
eylemlere yonelir. Ge¢mis deneyimlerin bu bellegi, gelecekteki
kararlar yonlendirir. Yavas yavas etmenin davranisi daha
amacl hale gelir.



Etmen yeni eylemler denemek (kesif) ile bilinen iyi eylemleri
tekrarlamak (somuru) arasinda denge kurmalhidir. Cok fazla
kesif zaman kaybettirir, cok fazla somuru ise daha iyi firsatlar
kacirir. Yaygin bir strateji, baslangicta daha fazla kesfetmek ve
sonra daha fazla somurmektir. Dogru dengeyi bulmak, verimli
ogrenme igin ¢ok onemlidir.
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Hangi davranis odullendirilirse, bize tuhaf gorunse bile
tekrarlanma egilimindedir. Etmenin 6grendiklerini insan
niyetleri degil, odil sinyali sekillendirir. Bir eylem yuksek odil
getiriyorsa, etmen onu daha sik yapar. Bu ilke gucludur ama
ayni zamanda risklidir. Istenmeyen davranislardan kacinmak
icin dikkatli odul tasarimi sarttir.
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Kotu tasarlanmis bir odul, etmeni istenmeyen davranislarin
pesinden gitmeye yonlendirebilir. Ornegin, bir duvara carpmak
puan veriyorsa, etmen kacmak yerine sonsuza kadar duvarlara
carpabilir. Puan kazanir ama labirenti asla cozmez. Etmen
arizali degildir; tam olarak sayilarin istedigini yapiyordur. Bu,
odulleri gercek hedeflerimizle uyumlu hale getirmenin onemini

vurgular.




Kotu tasarlanmis bir odul, sistemi istenmeyen ama puan
kazandiran yollara itebilir. Etmen, odilu verildigi gibi en iyiler;
bizim amacladigimizi degil. Odiil fonksiyonunu kotitye kullanan
zekice kisa yollar bulabilir. Buna odul hackleme denir. Etmen
bozuk degildir; tam olarak sayilarin istedigini yapiyordur.
Hedeflerimizi gercekten yansitan oduller tasarlamaliyiz.
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Odiil tasarimi, pekistirmeli 6grenmede insanin ana isidir.
Sayilar, etmenin 6grenmesini gergekten istedigimiz seyle
eslesmelidir. Dikkatsiz bir puan yanlis dersi o6gretir. Hangi
davranislar 6dullendirip cezalandirdigimizi dikkatle
disinmeliyiz. Iyi 6diil tasarimi iyi 6grenmeye, kotil tasarim
kotu davranisa yol acar.
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Yeni baslayanlar sik sik yaygin hatalar yapar. Odiillerin
duygular oldugunu sanabilirler, oysa onlar sadece sayilardir.
Aninda basari bekleyebilirler, oysa 6grenme birgok deneme
gerektirir. Etmenin, bizim amacgladigimizi degil, verildigi gibi
puani en iyiledigini unutabilirler. Bu hatalardan kaginmak,
pekistirmeli 6grenmeyi dogru anlamana yardimci olur.
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Ozetle: bir etmen bir ortamda eylemde bulunur, sayisal odiiller
alir ve zaman icinde toplam 6duliini artirmay1 6grenir. Odiil
tasarimi davranisi belirler, bu yuzden dikkatli sayilar dikkatli
ogrenmeye yol acar. Odillerin duygu degil puan oldugunu ve

etmenin tam olarak sayilarin istedigini yapacagini unutma.
Istenen sonuclara ulasmak icin odiilleri akillica tasarla.
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