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Insanoglunun istisnasiz ¢uvalladig1 bir alan varsa o
da tahmin edilemez olmaktr.

- J. J. Coupling

Saglam bir gozlem giicii... Ondan yoksun olanlar
tarafindan genelde kinizm olarak goriiliir.
- George Bernard Shaw

Iyi bir sihirbaz, gecim kaynagini asla agiklamaz.
- Dan Guterman
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Onsiz
Tahmin Makinesi

Tahmin makinesinin tohumlar: talihsiz bir laboratuvar kaza-
siyla atildi. Dave Hagelbarger, 1950'lerde New Jersey, Murray
Hill'deki Bell Telephone Laboratories'de ¢alisan, Caltech me-
zunu, sirik gibi uzun ince, Ohio'lu bir ¢ocuktu. Laboratuvarda
tiim miihendislerin kravat takmasiyla ilgili kat1 bir kural vardi.
Matkap tezgahinin baginda ¢alisgan Hagelbarger da kétii kaza-
lardan korunmak i¢in papyon takardi.

Yeni bir tiir bilgisayar hafizas1 gelistirmeye calistyordu.
Bir vakum lambasinin hafta sonu boyunca 400 °C'de 1sitilmasi
gerekiyordu. Hagelbarger Pazartesi dondiigiinde balgik gibi bir
seyle karsilast1. Dikkatsiz asistanlardan biri o ¢ok degerli vakum
lambasziyla birlikte firinin iginde vinil eldivenlerini unutmustu.
Aylar siiren ¢alisma bosa gitmisti.

Biiyiik hayal kirikligina ugrayan Hagelbarger biraz kitap
okuyup diisiinmek i¢in birkag giin izin aldi. Yeni projesi zihin
okuyan bir makine olacaktu.

Bu fikir aklina Astounding Science Fiction dergisini okur-
ken gelmisti. Kasim 1950 sayisinin kapaginda kocaman bir
mantar1 andiran bir bulut kiimesi vardi. Derginin i¢indeyse



Tas Kagit Makas

yazar J. ]. Coupling, bir bilgisayarin, mevcut bestelerin istatis-
tiksel semalarini analiz ederek benzer ama yeni besteler yapabi-
leceginden bahsediyordu.

Coupling, bir rassal say1 tablosu ve zar kullanarak kendi
yarattig1 sans eseri miizikten 6rnek de vermisti. Bundan bir sene
sonra John Cage, I Ching ile benzer deneyler yapacakti. Coup-
ling rassallig1 elde etmenin hi¢ de kolay olmadigini gozlemle-
misti. "Ornegin, birinden sifirdan dokuza kadar rakamlar1 kul-
lanarak rasgele sayilar yazmasini istediginizde," diye yaziyordu,
"istatistik caligmalar1 bu tarz say1 dizilerinin rassallikla uzak-
tan yakindan alakasi olmadigini gosteriyor. Bir yone agirlig:




Onsoz: Tahmin Makinesi

olmayan ya da birbiriyle baglantisi olmayan bir say1 dizisi mey-
dana getirmek insan giiciiniin 6tesindedir."

Bu fikirler Hagelbarger'in ilgisini ¢ekti. Ama ¢ogu bilim-
kurgu fanatiginden farkli bir sey yaparak fikirlerini uygulama-
ya doktii. Insanlarin tercihlerini ongérecek bir makine yaratti.
Makine, eskiden okul bahgelerinde oynanan "ayn1 mi farkli m1™
oyununu oynuyordu. Iki oyuncudan biri paralarin ikisinin de
yazi veya ikisinin de tura olacagini, digeri ise paralarin farkli
olacagini iddia eder. Ardindan ellerine birer madeni para alip
avuglarinda saklarlar ve ayni anda birbirlerine gosterirler. Pa-
ralarin ikisinin de ayni yiizii yukar: bakiyorsa bir oyuncu, farkl
ylzleri yukaridaysa diger oyuncu kazanur.

Hagelbarger'in verdigi isimle, tahmin makinesi, yaklasik
bir metre yiiksekliginde hantal, dikdortgen bir kutuydu. On yii-
ziinde, iki lamba ile + ve - isaretli iki tus vard1. Bu tuslar yazi ve
turaya denk gelen segeneklerdi. Makinenin roli rakip oyuncu
olmakt1. Yani devrelerinin insan rakibinin ne yapacagini 6ngor-
mesi gerekiyordu. Insan + veya — segeneklerinden birini segip
tercihini yiiksek sesle soylityordu. Sonra bir tusa basiyor ve ma-
kine de iki lambadan birini yakarak tahminini agikliyordu.

Kisinin yaptig1 secimi yiiksek sesle agiklamasi tamamen
bir gosteriydi elbette. Zira 1950'lerin teknolojisiyle makinenin
insan konusmasini anlamas: miimkiin degildi. Kelimeler oyun-
cunun dudaklarindan dokiilmeden o ¢oktan tahminini yapmis
oluyordu.

Optimal strateji, rasgele oynamak, ytizde ellilik bir ihti-
malle yaz1 veya tura arasinda se¢im yapmakti. Bu kadar1 yazi-
tura oynamis her ¢cocugun bilecegi bir seydi. "Makinenin strate-
jisi iki varsayima dayaly," diye agikliyordu Hagelbarger.

* matching pennies (¢.72.)
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(a) Insanlarin oynama tarzi rasgele olmayacak. Oyna-
diklar1 oyunda 6nceki oyunlarin ve duygularinin etki-
si altinda kalarak belli kaliplar ortaya ¢ikacak. Ornegin,
bazi kisiler iki kere iist iiste kazandiktan sonra, "sanslari-
n1 siirdiirme” egilimi gosterecek. Bagkalar1 da "sanslarini
zorlamamak" gerektigini diisiinecek ve tercihini degistire-
cek. Her kosulda, istikrarli olduklari siirece makine onlar1
yakalayacaktir.

(b) Kolay yenilmemek i¢in makine sadece kazanirken
tahminde bulunmaya caligacak ve kaybederken rasgele
oynayacak.

(a) sikk: hiicum oyunu. Makine yavas yavas rakibinin bi-
lingaltindaki kaliplar1 6greniyor ve bu kaliplar1 kullanarak tah-
minlerini yapiyordu. (b) sikki ise savunma. Makine, tercihini
tahmin edemedigi bir oyuncuyla kars1 karsiya kalirsa rasgele oy-
namaya basliyor ve ytizde 50 kazaniyordu.

Hagelbarger ilerleyen haftalarda ofisin piskilli belas:
oldu. Makineyle oynasinlar diye is arkadaslarina yalvarip duru-
yordu. Ise yaradigini kanitlayabilmesi igin ok fazla veriye ihti-
yact vardi. Makinenin cazibesini arttirmak i¢in istiine iki sira
halinde yirmi bes lamba daha ekledi. Makine her kazandiginda
kirmizi 11k yaniyordu. Insan kazandiginda ise yesil. Oyunun
amaci tiim yesil lambalar1 makine kirmizilar1 yakmadan once
yakmakt1.

Bilim insanlarindan biri biitiin 6gle molalarin1 makiney-
le gecirmeye basladi. Bir bagkas1 kendi kendine rasgele "evet-
hayir" sorulari sorarak bir sistem gelistirmisti. Mesela kendine
"Bu sabah kirmizi kravat m1 taktim?" diye soruyor, soruya ver-
digi evet-hayir cevabina bagli olarak yazi ya da turay: seciyor,
boylece oyununu daha rasgele hale getirmis oluyordu. Kayda
gecen oyun sayis1 9.795'1 bulunca Hagelbarger makinenin 5.218
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kere kazandigini rapor etti. Yani oyunlarin yiizde 53,3'tinii ma-
kine kazanmisti. Makinenin tstiinliigti disiik olsa da bagarisi
istatistiksel acidan kesindi.

Hagelbarger'n amirlerinden biri gansin1  denemek
isteyip de makineyi kolayca yenince bir meslektasi durumu
soyle yorumlamisti: "Yoneticiler yanindayken ne hikmetse
¢aligmayan deney sendromunu bilmeyen bilim insani ve mii-
hendis yoktur zaten."

1950'lerde Bell Labs, zeki insanlarin kafalarindan déhice fikirle-
rin fiskirip durdugu bir yerdi. John Pierce'in 6zel bir gérevi vardi.
Sepetteki en iyi fikirleri yakalamak ve kim diisinmiigse devami-
ni1 getirmesi i¢in tesvik etmek. Caltech'te egitim goérmiis bir mii-
hendis olan Pierce, ayni anda hem azmettirici, hem motivasyon
konusmacist hem de yasam kogu rollerine soyunmustu. En zorlu
vakasi da Claude Shannon olmustur herhalde. Aralarinda soyle
bir espri donerdi: "Bunun tizerinde ¢aliyman lazim," derdi Pierce.

Shannon da, "Lazim?" diye cevap verirdi. "Lazim ne
demek?"

Kirkina merdiven dayayan Shannon'in dalgali saglar1 ve
nispeten keskin hatli, yakigikli bir yiizii vardi. Bell Labs'e cani
istedigi zaman gelip giderdi. Bunu yapmasinda herhangi bir sa-
kinca yoktu, ¢iinkit AT&T i¢in 6ylesine degerli bir is yayimla-
musti ki, birinin agzin1 agip da sikayet etmesi abes olurdu. Shan-
non bugiinkii dijital evrenimizin manevi babasiydi.

MIT'deyken hazirladig: yiiksek lisans tezi, sembolik man-
tigin elektrik devrelerine nasil kodlanabilecegini ve bu devre-
lerin ondalik rakamlar yerine ikilik 0 ve 1'leri kullanarak nasil
hesaplama yapabilecegini anlatiyordu. Bu tez, bilgisayar ¢aginin
kurucu metinlerinden biriydi.

Shannon, Princeton'daki Ileri Bilim Enstitiisii'ne [Institu-
te for Advanced Study] iiyeydi. ilk karis1 Norma, ona "gok zeki,
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hem de ¢ok zeki bir adamla evlenmigsin" diyen Albert Einstein'a
¢ay ikram etmis bir kadindu.

Biitiin bunlar Shannon'in "Iletisimin Matematiksel Teo-
risi" baslikli en meshur ¢aligmasini yayimlamasindan 6nceydi.
1948 yilinda yayimlanan ¢aligma, bilisim kuraminin temellerini
attr. Shannon'in devrim niteligi tastyan goriisiine gore bilgi, tip-
ki madde ve enerji gibi diinyanin temellerinden biridir ve kendi
kanunlarina tabidir. Bu kanunlar, internet ve tiim dijital medya-
nin temelini olugturmugtur.

Shannon bilgi konusundaki fikirleriyle adeta yeni bir
mercek icat etmisti. Bu mercekle insan davraniglarina bakti-
ginda birtakim siirprizlerle karsilasti. Bu siirprizlerden biri
de, insanlarin hareketlerinin ¢ogunlukla son derece tahmin
edilebilir olduguydu.

Ornegin biitiin dogal dillerde bir¢ok liizumsuz ve 6ngorii-
lebilir unsur oldugunu kesfetti. Karsimizdaki konusmaciy1 din-
lerken gelecek climleyi tahmin eder, dikkatimizi en beklenme-
dik olana yoneltiriz. Bugiinkii konugsma tanima yazilimlarinin
yaptig1 sey de asag1 yukar: budur.

Shannon'in dile kars1 olan ilgisi Pierce'a ilham verdi. Bu
konuyla ilgili olarak J. J. Coupling mahlasiyla Astounding Sci-
ence Fiction'a bir kose yazisi yazdi. Ayni yazida bilgisayarda
tiretilen miizik fikirlerine de degindi. O zamandan beri miizik
kuramecilari, dinleyicinin daima son birkag notadan gelecek bir-
kag notay1 tahmin ettigini 6ne siirerler. Miizik deneyimi biiyiik
olgiide dinleyicinin beklentilerini nasil karsiladigina ya da bu
beklentilerden nasil ayrildigina baghdir.

Siradan bir dahi muhtemelen kariyerinin geri kalanini
kendi baslattig1 verimli sahanin meyvelerini yiyerek gecirirdi.
Shannon ise basyapitin1 yayimladiktan sonra bilgi teorisini ta-
mamen birakti. [lgisi tamamen hesaplama makinelerine ve bir
miktar da insan zihnine kaydi. Bir keresinde soyle yazmusti:
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"Oyun makinelerinin tasarimiyla ilgili yapilan arastirma-
larin bize insan beyninin isleyisiyle ilgili de fikir verecegini
umuyoruz."

Shannon vaktinin ¢ogunu ilging makineler insa ederek
gecirdi. 1950'de satrang oynayan ilk makinelerden birini ya-
ratt1. Birkag yil sonra Rubik kiibiinii ¢ozebilen bir ¢ift robot
kolu yapti. THROBAC (THrifty ROman numeral BAckward-
looking Computer) adinda, Roma rakamlariyla ¢alisan bir ma-
saiistii hesap makinesi yapti. En meshur icadi ise aliminyum
bir labirentin i¢inde yolunu bulmay1 becerebilen mekanik fare
Theseus'tu. Theseus medya sayesinde iinlii oldu. Hatta farenin
tanitildigi kisa filmde Shannon bizzat rol ald1.

Bir de 1952 civarinda icat ettigi Nihai Makine [Ultima-
te Machine] vardi. Makineyi ¢alistiran kisi mandalli anahtar:
ittirdiginde mekanik bir el makineden disar1 ¢ikiyor, anahtari
kapay1p tekrar iceri giriyordu. Bu siirrealist makine tarihe gege-
cekti. Google'da "ultimate machine” ya da "leave me alone mac-
hine" diye aratirsaniz hakkinda bir siirii sayfa oldugunu, taklit-
lerinin piyasada satildigini ve bilim miizelerinde sergilendigini
gorebilirsiniz. Hatta YouTube'da Lego bloklariyla hazirlanmis
bir versiyonu bile var.

Shannon'n tuhafliklar1 bunlarla da bitmiyordu. Bell
Labs'in koridorlarinda tek tekerlekli bisikletine binmesiyle ve
bazen ayni anda jonglorlilk yapmasiyla nam salmisti. Bir do-
nem ofisler arasi ulasima alternatif bir ¢6ziim olarak zipzipa
merak saldi. Bilmeyen biri gorse, Shannon'in dahi bir bilim
insan1 olmaktan ¢ikip sarlatanliga basladigini sdylerdi. Oysa
Shannon miithis derin konular1 kesfe ¢ikmisti. Bir makinenin
insan zekasina iistiin gelebilmesi i¢in ne kadar karmagik olma-
s1 gerekirdi? Meslektas1 David Slepian onun i¢in séyle demis-
ti: "Onun zekésini soyle anlatayim; istese diinyanin en basarili
sahtekar: olabilirdi."
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ORNEK SAYFALAR

En 6nemli tahmin makinesi Biiyiik Veri denilen, bir son-
raki adimda neyi satin almak {izere tesvik edilebilecegimizi
tahmin etmek igin her tiirlii dijital hareketimizin izini siiren,
her seyi kapsayan algoritmalardir. Shannon ve Hagelbarger'in
makineleri ise gelecekteki tercihleri tahmin etmek iizere ge¢mis
insan tercihlerini arsivleyen "¢erez"leri ilk kullanan cihazlardir
muhtemelen. Shannon'in o minik suratlh makinesi, oynayip
oynamamasi size kalmis bir oyun sunuyordu. Suratsiz Biiyiik
Veri'nin tahminlerinden bagimsiz olmaksa ¢ok daha zor.

Minnesotali bir adam bunu birkag sene 6nce ¢ok iyi 6g-
renmisti. Bir hisitmla Minneapolis banliyolerindeki bir Target
aligveris merkezine girip miidiirle konugsmak istemisti. "Kizima
postayla bu geldi,” diye agiklamisti. Midiir miisterinin ne ge-
tirdigine bakinca, adamin kizina gonderilmis olanin, Target'in
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her sene milyonlarca kisiye yolladig: brostirlerden biri oldugu-
nu gormiistii. Hem de kapagindaki diinya tatlis1 bebekler, bebek
mobilyalar1 ve hamile giysileriyle son derece masum goériiniim-
1t bir brosiirdi.

"Siz kizim1 hamilelige mi tesvik etmeye ¢alistyorsunuz?”
diye ¢ikigsmist: adam. Lisede okuyan kiz1 evli bile degildi.

Miidiir oziir dilemis ve konuyla ilgilenecegini séylemisti.
llgilendiginde, Target'n tahmine dayal mantiksal analiz kul-
landigini 6grendi. Bu sistem miisterilerin internet sitesi ziyaret-
lerinden, ana magazalardan yaptiklar: aligverislerden, miisteri
destegi aramalarindan, kullandiklar1 kupon ve indirimlerden
edinilen bilgileri bir araya topluyordu. Bir yazilim ise iginde
bir igne bulmak i¢in koskoca bir bilgi samanhigini didik didik
ediyor, bu sayede perakendeci firmanin bireysel miisterileri-
nin gelecekteki davraniglarina dair miisteriye 6zel tahminlerde
bulunabiliyordu.

Yazilimin gizli 6devlerinden biri de hangi miisterilerin
hamile oldugunu tahmin etmekti. Gebe kadinlar daha 6nce hi¢
satin almadiklari tarzda tiriinler almak zorundadir. Daha 6nce
karsilasilmamis durumlar, beraberinde kararsizlig1 getirir. Bu
da miistakbel anneleri reklama, indirime ve onlar1 Target'tan
aligveris yapma yoniinde tesvik edebilecek her tiirlii seye du-
yarli kilar. Ustelik bebek beklerken Target'tan aligveris yapmaya
alisan bir anne, mutfak aligverislerini de oradan yapmaya karar
verebilir - hem de belki on yillarca.

Target'in hamilelikle ilgili ongoriileri rasgele tahmine gore
¢ok daha tutarlryd: ama yiizde 100 kesinlik diye bir sey yoktu ta-
bii. Arada birkag yanhs tahmin kabul edilebilirdi. Ve arada yanlis
tahmin ytiziinden kiiplere binen miisteriler de olmuyor degildi.

Birkag giin sonra miidiir rahatsiz olan miisterisini arayip
ikinci defa oziir diledi.

19
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"Kizimla konustum," dedi miisteri. "Meger evimde hig
haberim olmayan birtakim hadiseler yasaniyormus. Dogum
Agustos'ta. Asil ben size 6ziir bor¢luyum."

Insanoglunun diistiigii su yeni duruma bakin. Bir
magazanin kullandig bilgisayar programi, bir kadinin bebek
bekledigini tahmin edebiliyor ama kendi babasi edemiyor.
Acaba burada algoritmalarimizin zekésina mi, yoksa kendi tii-
rimiizii dinleyip anlamakta ne kadar berbat oldugumuza mi
hayret etmek lazim?

Tahmine dayali mantiksal analiz, bir yazilimin, genis veri
setleri icinde herhangi bir insanin asla fark edemeyecegi bagin-
tilar bulabilecegini soyler. Bu bagintilarin altinda goriilebilen
nedenler veya mantiklar olmayabilir. Target'in hamile tahmin
algoritmasi, aralarinda kokusuz losyon ve sabun; kalsiyum,
magnezyum ve ¢inko takviyeleri; pamuk ve el dezenfektan: gibi
seylerin yer aldig1 yirmi bes iiriin tizerine kuruluydu. Bu iiriin-
lerin hi¢biri tek bagina bir anlam ifade etmiyor. Elli yasinda be-
kar biri de ¢inko hap1 alabilir. Ama bu yirmi bes {iriin i¢inden
bir¢ok aligveris yapan bir kadin miisteri biiyiik ihtimalle hamile
oluyor. Ustiine tistliik Target sadece hangi miisterisinin hamile
oldugunu tahmin etmekle kalmiyor, bir-iki haftalik hata payiyla
dogum tarihini de tutturuyor.

ORNEK SAYFALAR
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ORNEK SAYFALAR

Bu kitap size kendi tahminlerinizin kalitesini arttirmak
icin psikolojiyi nasil kullanacaginizi ogretecek. Ozellikle de
baskalarinin 6ngoriilemez olmaya calistiklar: sirada yaptiklar:
tercihleri tahmin etmeye odaklanacagiz. Birka¢ basit ilkenin
giindelik hayatimizda karsimiza ¢ikan bir¢ok olayda nasil uy-
gulanabilecegine bakacagiz. Tahminin kolay, eglenceli ve ¢o-
gunlukla da kirli oldugunu goreceksiniz. Iste size birka¢ 6rnek:

o Coktan se¢meli sinavlar. Sinav hazirlayan kisiler genelde
dogru cevaplar: rasgele bir siraya koymak ister ama
¢ogu bunu beceremez. Bu da tahmin yiiriitmeniz ge-
rektiginde dogru cevabi tutturmaniz igin avantaj saglar.

o Ofis ici bahisler. 1 arkadaslariniz futbol, basketbol ya
da Akademi Odiilleri i¢in bahse girdiginde tercihleri
agagl yukar1 ongoriilebilir tercihler olacaktir. Siz de
bagkalarinin paralarini nereye yatiracagini tahmin edip
ona gore strateji yiiriiterek bahsi kazanabilirsiniz.

o Oyunlar ve strateji. Tenisten tutun da pokere veya tas-
kagit-makasa kadar neredeyse her oyunda rakibin ne
yapacagini kestirmek gerekir. Rakibinin stratejik karar-
larin1 6ngoérebilen oyuncu puanlari ve oyunu kazanir.
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o Mali dolandiriciliklar: tespit etmek. Beyaz-yaka suglari
tamamen uydurma rakamlarla ilgilidir: sisirilmis gider
hesaplari, sahte kar-zarar beyanlary, hileli vergi iadeleri.
Insanlar rakam uydurmaya baslayinca, sayilar éngorii-
lebilir kaliplara oturur. Bu kaliplar1 taniyanlar finansal
rakamlarin dogrulugunu ¢abucak kontrol edebilir.

 Yatirnm. Piyasa degerlendirmelerinin ¢ok uzun va-
delerde 6ngoriilebilir oldugunu bilen bir yatirimci ya
da ev alicisy, kitlelerin ve piyasa ortalamasinin oniine
gegebilir.

Bu kitaptaki uygulamalarin tamamu tek bir basit fikir iize-

rine kurulu: Insanlar keyfekeder, rasgele ya da stratejik tercihler
yaparken farkinda olmadan 6ngorebilir kaliplara girerler.
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Kitle kaynakli calismalarin altin ¢aginda yasiyoruz. Akilli tele-
fona sahip herkes restoranlara, kitaplara, filmlere, sarkilara ko-
layca (1 yildizdan 5 yildiza kadar) puan verebilir. Odak gruplar:
arabalara, barbakii soslarina ve siyasi adaylara (1'den 10'a kadar)
puan verebilir. Bu puanlamalardan ne gibi bilgiler ¢ikarabiliriz?

Puanlarin skalanin tam ortasinda tepe yapmasi gerekiyor-
mus gibi gelse de genelde durum bdyle degildir. Puanlar daha
¢ok C'nin ortalamanin altinda kaldig1 karne notlarina benzer.
Kitle kaynakli puanlamalar genelde 10 tizerinden 7'de (ya da
maksimum puanin yaklagik yiizde 70'inde) tepe yapar. Bu bir
yandan puan verdigimiz seylerin tiimiiniin son derece iyi oldu-
gu bir tiiketici cenneti yaratmayi bagardigimizi gosteriyor olabi-
lir. Ama 6te yandan bunun tamamen yapay bir olgu oldugunu
diistinmek de mantikli. Sihirbazlar, insanlarin genelde yelpaze
gibi agilmis bir kagit destesinin yiizde 70'lik kesiminden kart
¢ekmeye meyilli oldugunu bilir. Zihin okuyucular seyirciden
1'le 10 arasinda bir say1 se¢mesini istediklerinde en popiiler ter-
cih oldugunu bildikleri i¢in tahminlerini her zaman 7'den yana
kullanirlar.



Puanlamada Ongoriilebilirlik

Yale'den Michael Kubovy ve Joseph Psotka 1976 yilinda
7'nin neden bu kadar sihirli bir say1 oldugunu kesfetmeye ¢a-
list1. Yale kampiisiinii dolasip yoldan gecenlere "0 ile 9 arasinda
akliniza gelen ilk rakam nedir" diye sormak iizere yedi (!) tane
lisans 6grencisi gorevlendirdiler. Aldiklar: cevaplarin yaklagik
yiizde 28'ini olusturan 7 sayis1 agik ara farkla en popiiler tercih-
ti. En az popiiler olan ise 0.

7 sayist popiilerligini birgok nedene borglu. Bir kere kiil-
tirtimiizde yedi cihan, yedi ciiceler, yedi 6limciil giinah, yedi
samuray, yedi kardese yedi gelin ve askin 6mrii yedi yildir gibi
sozler var. Yedi ugurlu kabul edilen bir sayidir.

Kubovy ve Psotka, bu 7 hayranliginin olasi agiklamalarini
test etmek i¢in psikolojiye giris dersi alan 6grencilerden olusan
ayr1 bir gruba, "6'yla 15 arasinda akliniza gelen ilk say1 nedir?"
diye sordular. Bu sefer sonuglar tamamen farkli ¢ikti. En popii-
ler cevap 9'du ve onu az bir farkla 8 ve 7 takip ediyordu. Bu kez
grubun sadece ytizde 17'si 7'yi se¢misti.

Say1 araliginin degismesi 7'nin popiilerligini degistirme-
meliydi, ¢linkii hala gecerli bir secenekti ve kiiltiirdeki yeri
yine ayniydi. Bu test popiiler agiklamalarin birka¢ina meydan
okuyordu.

Uglincii  bir deneyde Yale o6grencilerinden "kesirli
olmayacak, 7 gibi bir tam say1 olacak sekilde yine 0'dan 9'a kadar
birer rakam" se¢cmeleri istendi. Aslinda bu da bir 6nceki testin
aynistydr ¢iinkii herkes agik¢a izah edilmeden de tam saymnin
ne demek oldugunu biliyordu. Ama sonuglar yine farkli ¢ikt1. 3,
5 ve 7 rakamlar1 popiilerlik agisindan berabereydi. 7 cevab1 bu
kez yilizde 17'nin biraz altina digmstii.

Kitabin baginda da zaten gormiis oldugumuz gibi, bir se-
cenegi (7) sesli olarak dile getirmek ya da bir sekilde dikkatleri
tizerine ¢ekmek, insanlar1 onu segmekten sogutabiliyor. Sani-
rim bu deneyde de olan buydu.
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Yapilan son deneyde bir gruptan 20 ile 29 arasinda bir sayi,
baska bir gruptan 70 ile 79 arasinda bir say1 se¢cmeleri istendi.
Birinci grubun favorisi agik ara farkla 27'ydi. Grubun yaklagik
yiizde 28'i onu segmigti. ilk 0-9 testinde 7'yi secenlerin yiizdesi
de ayniydi.

Fakat 70-79 grubunda 77 daha az popiiler bir segenekti.
Grubun sadece yiizde 16's1 77 cevabini verdi. Bunun en bariz
nedeni, 6grencilerin (say1 aralig1 dikkatlerini 7'ye ¢ektigi i¢in)
7'den ya da her iki basamag1 da ayni olan bir sayidan kaginmak
istemesiydi. Sebep her ikisi de olabilirdi.

Seyirciler arasindan ¢ikan goniilliiniin 7 sayisin1 segmesi-
ni isteyen bir zihin okuyucu onu hemen cevap vermeye zorlaya-
caktir. Zihin okuyucular goniilliiniin diisiinecek zamani arttik¢a
aklina ilk gelen cevab1 degistirmeye daha meyilli olacagini bilir.
[cracinin, karsisindakinin seri hareket etmesini saglamak igin
bagvuracagi bir yol da parmaklarini siklatmaktir. "1'den 10'a ka-
dar bir say1 soyleyin." Sik.

Yale deneyinde yoldan gegenlerin de diistinecek ¢ok fazla
vakti olmamistir herhalde. Onlardan akillarina gelen ilk say1y1
soylemeleri istendi. "Rasgele bir say1" degil. Pratikte, insanlar-
dan say1 uydurmalari istendiginde hep benzer sonuglar ¢ikar;
ister "rasgele" densin, ister "akla gelen ilk say1" densin ya da
farkli bir sekilde tarif edilsin pek fark etmez. Detaylar her ne
olursa olsun 7 yaygin bir say1.

Kubovy ve Psotka, insanlardan iglerinden gelen bir
sayt talep ederek ¢ikmaz bir durum olusturduklarindan
stipheleniyorlardi. Denekler ilk tepkilerinin yeterince i¢lerin-
den gelmis gibi olmadigindan korkup onu degistirmeye kalkis-
muiglardr. "Denek paradoksal bir durum iginde. Ancak denileni
yapmaya ugrasmadiginda denileni yapabilir."

Genel olarak denekler ift sayilardan ziyade tek sayilari,
talep edilen say1 araliginin sinirlarinda yer almayan sayilari
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ve herhangi bir sekilde iizerine dikkat ¢ekilmeyen sayilar: ter-
cih ediyordu. Sonug olarak 7 "en goze carpan say1 olarak one
¢ikiyordu".

Kitle kaynakli puanlama, ne bir rassallik deneyi ne de bir
ilk tepki aragtirmasidir. Katilimcilardan bir iiriinle ilgili hisle-
rini sayrya dokmeleri ya da skala iistiinde belirtmeleri istenir.
Bu hig de goriindiigii kadar basit bir is degildir. $u lokanta 5
stiinden 3 mii alir, 4 mii? O adayin saldir1 kampanyasi 0 puani
mi1 hak ediyor (¢iinkii ben negatif kampanyalardan nefret ede-
rim) yoksa 10 mu (¢linkii gergekten de rakip aday konusunda
endiselenmemi sagladi)? Puan verenler karmagik ve girift duy-
gularla ya da tamamen duygusuzlukla sayilar uydurmaya galisir.

Yale deneyini ortada bir {iriiniin olmadig: bir puanlama
olarak diisiinebilirsiniz. Yiiksek veya diisiik puan vermek gibi bir
nedenleri olmadiklari i¢in denekler akillarina ilk gelen say1 ney-
se onu soyliiyor. Kitle kaynakli puanlamalarda da buna benzer
bir unsur vardir. Puan verenlerin bir kismu illa ki kayitsiz olacak-
tir. Kimi ise 0yle karmasik duygular igine girecektir ki verecegi
her cevap savunulabilir olacaktir. Ve biiyiik ihtimalle skalanin
yiiksek taraflarina yakin, bir tek say1 sececeklerdir. 7 gibi.

Bir siire evvel Onion soyle bir manset atmisti: "Amerikan
Genglerinin Karari: Okul 'Idare Eder". Bir seye 10 iizerinden
7 puan vermek, somurtkan bir ergenin agzindan ¢ikan "idare
eder," lafina benzer. "Beni boyle seylerle yormaymn" anlamina
gelebilecek tipik bir yanittir bu. Grup puanlamalarinin bazen
aldatic1 olabilmesinin bir nedeni de budur. Hi¢bir albenisi ol-
mayan bir iiriin takdire sayan bir puan alip (yani bol keseden
7'leri toplayip) piyasaya siirtildiigiinde bir anda patlayabilir.
Eger bilmek istediginiz sey, "Bu iiriinii alir miydiniz?" sorusu-
nun cevabiysa, o zaman onu sormaniz gerekir.

Yale deneyinde en az tercih edilen say1 0'di. Hemen ar-
kasindan da 1 ve 9 geliyordu. (10 olmadig: icin 9 en yiiksek
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sinirdi.) Bunun da anlami su: En inandiric olan puanlamalar,
skalanin sinirina yakin ya da tam sinirinda yapilanlar. Internet
yorumlarina bakarken 6zellikle en yiiksek (5 yildiz) ve en diisiik
(0 yildiz) puanlarin oranlarina dikkat edin. Puan verenlerin dii-
riist olduklarini varsayarsak, bunlar o iiriinii ya gergekten sev-
mis ya da tamamen nefret etmis olan insanlardir.

Cogu iirtin ve hizmet i¢in kag¢ kisinin bunlardan nefret
ettiginin bir 6nemi yoktur. Yeter ki bagkalar1 bu iiriinii ya da
hizmeti satin alacak kadar hevesli olsun. Bol miktarda 5 yildiz-
I1 elestiri toplayan bir bagimsiz film, yonetmeni ya da konuyu
begenen herkes i¢in iyi bir tercih olabilir ve 0 yildizli elestiriler
kimsenin dikkatini gekmeyebilir. Sonugta bu film herkese hitap
etmek zorunda degildir ve elestirenler arasinda mutlaka seyret-
mek icin "yanlis" filmi segenler ¢ikmigstir. Fakat daha genis bir
kitleye hitap eden bir sektor icin (gise filmi ya da aile restoran-
lar1 gibi) 0 yildizli elestiriler biraz daha bilgilendirici olabilir.
O yorumlar sayesinde kétii bir deneyim yasama ihtimalinizin
yiiksek olup olmadigini anlayabilirsiniz.

Ozet: Puanlamada Ongoriilebilirlik

« Kendilerinden 1'den 10'a kadar bir say1 soylemeleri iste-
nen insanlar genelde 7'yi seger. Bu durum, odak gruplarinin ya
da diger kullanicilarin puanlamalarini ¢arpitabilir.

» Herhangi bir tirtine 10 @istiinden 10 (veya bes yildiz) ve-
ren kullanicilarin yiizdesi, iiriiniin satis potansiyeli i¢in ortala-
ma skordan daha iyi bir gosterge olabilir.
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