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evremizle etkilesim kurarak 6grenme fikri, 6grenmenin dogasini diisiindiigiimiizde muhtemelen

ortaya ¢ikan ilk 6rnek olacaktir. Hayatimiz boyunca ¢evremizle olan bu etkilesimler ¢evremiz

hakkinda bilgi kaynag1 olusturmamizi saglar. Dogumdan itibaren konusmay:1 veya yazi yazmay
ogrenmek disinda davraniglarimizin ortamda ne gibi sonuglar dogurdugunu da 6grenmeye baslariz.
Cevreyle etkilesimden 6grenmek neredeyse tiim 6grenme ve zeka kuramlarinin altinda yatan temel fikri
olusturmaktadir ve bu 6grenme yaklasimina teoride Reinforcement Learning (RL) ya da Tiirkge adiyla
Pekistirmeli Ogrenme denilmektedir.

Hayvanlarin Ogrenme Psikolojisinden Makinelerin Ogrenmesine Yolculuk

RLnin tarihgesine bakildiginda iki bagimsiz yaklagimin temel alindig1 goriilmektedir. Ilk yaklagim, hayvanlarin
ogrenme psikolojisi ¢alismalariyla ortaya ¢ikan alanlandan biri olan deneme yanilma yoluyla 6grenmeye
dayanmaktadir. Tkinci yaklagim ise 6grenmeyle pek alakasi olmayan optimum kontrol sorunu ve ¢dziimiiyle
ilgilidir. Optimum kontrol terimi, dinamik bir sistemin, zaman i¢cindeki davranisinin duruma gore en uygun
¢ozlimiine yonelik algoritmalarin gelistirilmesini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Bu iki yaklagim birbirinden

olduk¢a ayr1 goziikse de 1980’lerin sonunda bir araya gelerek yeni ve modern bir alan olan RLyi dogurmustur'.

Nasil Deneyerek Ogrenilir?

RL'de gevreyle etkilesimde bulunan varlik, en ¢ok 6diilii alabilmeyi saglayacak sekilde ne yapilmasi gerektigini
ogrenir. Bu 6grenmeyi gerceklestirirken hangi davranislar: yapmas: gerektigi ona anlatilmamaktadir, bunun
yerine hangi davranislarin en gok 6diil getirecegini denemek zorundadir. Bu 6grenme sekli zincirleme bir
yapidadir. Ogrenen varlik, sadece anlik diiller kazanmak yerine, elde edecegi ddiilleri maksimize etmek

icin bir sonraki durumda davraniginin ne sonuglar doguracagini denemeli ve grenmelidir. Insan beyni
ogrenmeyi otomatik olarak kendiliginden yapabiliyorken, makineleri egitmekte kullanilan sinir aglari, dogru
sekilde ortintiileri kurgulamaya ¢alisarak sonuca ulagilabilecektir. Bu tiir 6grenme ¢ok giiglii bir aragtir ve
neredeyse her biyolojik birimde yer alir. Dogay1, neredeyse her bulusunda ilham kaynagi olarak kullanan insan,
makinelerine 6gretmeyi de yine dogadan esinlenerek gelistirmeye ¢alismistir.

Makinelerin insanlardan Daha Iyi Deneyerek Ogrenebilmesi
Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte makinelerin 6grenmesinin 6niiniin agilmasi, bityiik bir rekabeti de
beraberinde getirmistir. Ogrenen makineler oncelikle diger makineleri (algoritmalar1), sonra en biiyiik sinav
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olarak insanlar1 kendi oyunlarinda yenmeyi hedeflemektedir. Oyunlarda siirekli yarigsan algoritmalara RL de
katilmigtur.

Giiniimiizde RL'nin en popiiler kullanim alanlarindan birinin oyunlar olmasinin sebebi algoritmanin siirekli
deneyerek oyunu 6grenmesi ve en yiiksek puanla oyunu bitirmesini saglayabilmesidir. Bilgisayara kars:
oynanan oyunlarda RL ile gelistirilen algoritmalar, basarilarini siirekli iyilestirerek insanla rekabet edecek
konuma gelmistir.

Bir bilgisayarin Go oyununda gerg¢ek bir insan1 yendigi ilk karsilagmada RL kullanilmistir. Go oyunu siyah ve
beyaz taslarla oynanan iki kisilik bir strateji oyunudur. Ozetle, taslar, tahtadaki cizgilerin kesisim noktalarina
yerlestirilir ve amag tahta tizerinde en fazla alana sahip olmaktir. Go oyununda temel iki kural bulunmaktadir;
rakibin tasini esir almak veya kendi alanini olusturmak. Kurallar1 ¢ok basit olmasina ragmen taglarin tahta
tizerindeki yerlesimlerinin olasiliklarinin fazlalig1 nedeniyle oyunda i¢giidii, sezgi ve hisler ¢ok 6nemlidir.
Ekim 2015te, RL, insanoglunu temsil eden ve Go oyununda ii¢ kez Avrupa Sampiyonu olan Fan Hui’yi yenme
basarisini gostermistir.

Deneme Yanilma ile Ogrenen Makinelerin Gelecegi

Go oyunundaki basar1 RLyi kullanarak genel kullaniml1 derin 6grenme algoritmalarina yonelik caligmanin,
gercekgi bir yaklasim olduguna dair kanittir. Oyunda pek gok kombinasyonun miimkiin olmasina ragmen
RLnin insanoglunu yenmeyi basarmasi yapay zekanin gelecekteki potansiyel firsatlarina 1s1k tutmaktadir.
Herhangi bir insan rehberligi olmadan RL'nin uygulanabilirligini gostermesi agisindan doniim noktalarindan
biri olarak kabul edilebilir.

Bu gelisme, bazi alanlarin varligini siirdiirebilmesi i¢in alan uzmanligina olan ihtiyaci ortadan kaldirabilir.
Ayni zamanda, algoritmanin tiim 6grenme siirecinde, insanlarin diisiince sinirlandirmalarina sahip
olmadigindan, probleme yonelik tamamen yeni yaklasimlar gelistirmekte 6zgiir oldugu anlamina gelmektedir.
Makinenin gelistirdigi stratejinin hesaplanabilir bir sekilde daha verimli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Boylece,
RL ile 6grenen bir makinenin sadece oyunlarda degil gercek hayat problemlerine de ¢6ziim bulabilecegi
anlamina gelmektedir.

RLnin oyundaki basarisi, farkli kullanim alanlarinda yapilan galigmalar: da cesaretlendirmistir. Optimizasyon
algoritmalarinin gelistirilmesi, robot kollarinin veya bacaklarinin etkili bir sekilde yonlendirilebilmesi ve
ozellikle son yillarin popiiler alanlarindan otonom sistemlerin iyilestirilmesi icin kullanilmaya baslanmistir. 2.
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