
Bir yandan bizim kadar zeki makine-
ler ya da robotlar üretmeye çal›fl›rken,
bir yandan da kendi ürettiklerimizden
korkmak için senaryolar yaz›yoruz.
Geçti¤imiz ay sinemalarda izledi¤imiz
“I Robot” filminde kurallar› hiçe sayan
robotlar, 2001 Uzay Maceras› adl› film-
de, yöneticisine bafl kald›ran süper bil-
gisayar H.A.L, The Terminator’de insan-
lar› yok etmeye çal›flan bilgisayar a¤ sis-
teminin yaratt›¤› Terminator adl› zeki
robotlar ya da The Matrix’de insanlar› e-
sir edip kendileri için gerekli enerjiyi in-
sanlardan sa¤lamaya çal›flan ajanlar
bunlar›n en ünlülerinden. Elbette, Ya-
pay Zekâ adl› filmdeki gibi, daha duygu-
sal ve iyi niyetli robotlar› konu alan ve
yapay zekâya ve robotlara daha sempa-
tik bak›fl aç›lar› getiren filmler de var; a-
ma bunlar az›nl›kta. 

Ünlü bilimkurgu yazar› Isaac Asi-
mov, birçok meslektafl›n›n aksine, kon-

trolden ç›km›fl, sahibini öldüren, dün-
yay› ele geçirmeye çal›flan robotlardan
söz etmekten hofllanmaz, bunun bilim
karfl›t› bir propaganda oldu¤unu düflü-
nürdü. Bu nedenle Asimov kitaplar›n-
da, robotlar hakk›nda kötü yarg›lar› y›-
k›p, teknolojinin rehberli¤inde dünya-
y› nas›l daha kolay yaflan›r bir yer hali-
ne getirebiliriz sorusunun yan›tlar›n›
aramaya bafllam›flt›. 1940’ta Asimov “3
Robot Yasas›” ad›n› verdi¤i kurallar›
yay›mlad› ve daha sonra tüm kitapla-
r›ndaki robotlar bu yasalara uygun
davrand›lar. 

1. Bir robot insanlara zarar vermez
ya da insanlar›n zarar görmesine izle-
yici kalmaz.

2. Bir robot ilk yasayla çeliflmedi¤i
sürece, insanlar taraf›ndan verilen
emirlere uymal›d›r.

3. ‹lk iki yasayla çeliflmedi¤i sürece,
bir robot kendi varl›¤›n› korumal›d›r.  

Aradan geçen neredeyse 65 y›la ve
harcanan onca paraya karfl›l›k, hâlâ ne
Asimov’un romanlar›ndaki gibi, ne de
di¤er yazarlar›n insanl›¤› tehdit eden,
yoldan ç›km›fl robotlar›na benzer bir
robot üretilebilmifl de¤il. Bununla bir-
likte, bu yolda önemli ad›mlar at›l›yor,
birçok çal›flma yap›l›yor. 

Robot Bilimadam›
Bu çal›flmalardan biri de, Galler

Üniversitesi’nden Ross King’in 7 gün
24 saat kendisine laboratuvarda yar-
d›m edecek bir yard›mc› yapmak iste-
mesiyle ortaya ç›kan “robot bilimada-
m›”. 

Her ne kadar, yaln›zca bir tezgâh›n
üzerinde hiç durmadan bir ileri bir ge-
ri gidip gelen ve ucunda bulunan hor-
tum benzeri bir pipet yard›m›yla bir
kab›n içinden birkaç damla s›v›y› al›p,
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Dünyan›n en geliflmifl süperbilgisayar›, saniyede 100 trilyon ifllem yapabiliyor. Kimi
bilimadamlar› bunun, insan beyninin ifllem yapabilme gücüne yak›n oldu¤unu düflünüyorlar.
Asl›nda, makineler her zaman hesap kitap ifllerinde çok iyidirler. Ama art›k, satrançtan futbola,
hatta müzi¤e kadar birçok alanda insanlara kafa tutmaya bafllad›lar. 2002 y›l›n›n haziran
ay›nda Gaak adl› bir robot, ba¤›ms›zl›¤›n› ilan etti bile. Rotherham’daki Magna Bilim
Merkezi’ndeki bir sergiden kaçmaya çal›flan Gaak, kimseye görünmeden geçebilece¤i bir aral›k
bulana kadar sürünerek ilerlemifl. Yakaland›¤›ndaysa, merkezin M1 karayolu ç›k›fl›na eriflmiflti.
Peki, bir makine insan gibi hareket edebilir mi? Bu soru, yapay zekâ ve robot tart›flmalar›n›n
oda¤›n› oluflturuyor. 

robotlar
yolda

robotlar
yolda



baflka bir kab›n içine f›flk›rtan bir ma-
kineden baflka bir fley de¤ilmifl gibi gö-
rünse de bu, dünyan›n en geliflmifl “ro-
bot bilimadam›”. Bu robot, bilimsel so-
nuçlar ç›karabilen bir ana bilgisayar,
s›v› iflleyici bir robot ve okuyucudan
olufluyor. Bütün bu parçalarsa, dene-
tim bilgisayarlar›yla birlikte çal›fl›yor.
Çal›flan yaz›l›m program›, biyolojik bil-
gileri okuyabiliyor ve varsay›mlar üre-
tebilen kodlar› içeriyor. Önce deneyler
seçiliyor ve sonra bütün sistem bütün-
lefltiriliyor.  

Moleküler biyolojide, veri da¤lar›
aras›ndan istenen genlere ulaflmak ye-
ni donan›m sistemleri ve otomasyon
sayesinde art›k olas›. Ancak, bilgisaya-
r›n yaln›zca verileri taramas› bunun i-
çin yeterli de¤il, ayn› zamanda yeni ve-
rinin ne olaca¤›na da karar vermesi ge-
rekiyor. Asl›nda robot bilimadam› yap-
ma düflüncesinin alt›nda yatan neden,
ataca¤› bir sonraki ad›mda insanlardan
komut almak zorunda kalmayan ve
kendi karar›n› verebilen bir makine
yapmay› istemek. 2003 yaz›nda, robot
bilimadam› ilk s›nav›n› vermek üzere
haz›rd›. Görevi, farkl› türde mayalarda-
ki genetik çeflitlili¤i tan›mlamakt›. Ami-
no asit oluflumu, ilkel maddeleri, ara
maddeye ve son ürüne dönüfltürecek
enzim bileflimi gerektiriyor. Bir enzim
A maddesini B’ye dönüfltürürken, B
maddesi baflka biriyle C’ye ya da D’ye
dönüflebilir, hatta bir de fazladan G ç›-
kabilir karfl›m›za. Bu süreç devam
ederken, genlerden birinin eksik oldu-

¤u mutant bir tür, süreci kesintiye u¤-
ratabilir. Ancak, kendi kendilerine ya-
pamad›klar› ara maddeyi içeren ek be-
sinlerle, bu tür mutantlar› kurtarmak
olas›. Robot bilimadam›n›n ifli, aroma-
tik amino asit (AAA) sentezinde görev-
li genlerin eksik oldu¤u farkl› maya
türlerini ele almak, hangi deste¤e ge-
rek duyuldu¤unu görmek ve hangi ge-
nin hangi ifli yapt›¤›n› çözmek. Bunun
için önce, biyolojik verileri bilgisayar i-
çin formüllere dönüfltüren bir “mant›k-
sal formül” gelifltirildi. AAA için veriler
Kyoto Gen ve Genom Ansiklopedi-
si’nden al›nd›. Robot bilimadam›, man-
t›ksal formülü kullanarak kendi man-
t›ksal dil program›nda AAA için bir
model oluflturdu. Bundan sonra robot,
bu modeli kullanarak AAA enzimatik
tepkimeleri ile ilgili varsay›mlar geliflti-
rip, bunlar› denemek için deneyler yap-
maya bafllad›. Bu deneyler yard›m›yla
robot, al›nan sonuçlar› yorumlay›p var-
say›mla tutars›zl›k gösterenleri eliyor.
Uzmanlar robot bilimadam›n›n, ger-
çekten de insanlar kadar iyi perfor-
mans gösterdi¤ini söylüyorlar. Kim bi-
lir, belki de bir süre sonra, laboratu-
varlarda emek ve sab›r gerektiren tüm
zahmetli iflleri robotlar yapmaya bafl-
larlar.

Baz›lar› Ö¤renebiliyor
“Mükemmel bir mekanik yard›mc›

m› istiyorsunuz? O zaman programla-
may› unutun, bu robotlar› okula gön-
dermeniz yeterli” diyor Michigan Üni-
versitesi’nden Juyang Weng. Gelenek-
sel robotlar› yeni bir görev için özel
olarak programlamak gerekir, onlara
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* Robot sözcü¤ünü ilk kullanan Çek oyun
yazar› Karel Capek oldu. Robota sözcü¤ü, Çek-
çe’de angarya ifl anlam›na geliyor. Capek’in
1921’de yazd›¤› RUR (Rossum’un Evrensel Ro-
botu) adl› oyunda, ifle fabrika iflçilerinin yerini
almakla bafllay›p, sonunda insanlar›n egemenli-
¤ine son vermeyi amaçlayan bir robotun öyküsü
anlat›l›yordu. Bundan sonra robot sözcü¤ü bir-
çok dile girdi, bilimkurgu yazarlar›n›n ortak
sözlü¤ündeki yerini ald›. 

* 1950’de Bristol Üniversitesi’nden psiko-
log William Gery Walter, elektronik kaplumba-
¤alar üretti. Kaplumba¤alar birer fotoelektrik
göze, ilerlemelerini sa¤layan motorlara ve yük-
selticilere sahipti. Bunlar, duyumsal uyarmayla
hareket eden ilk robotlar oldular.

* 1968-72 y›llar›nda Stanford Araflt›rma
Enstitüsü’nde gelifltirilen Shakey, iki yönde ha-
reket edebilen ve hareketlerini tasarlayabilen
ilk örneklerden. Shakey hangi hareketi yapaca-
¤›na karar verebilmek için, video görüntülerden
yararlan›yordu. Görüntüdeki alan› parçalara ay›-
rarak yolunun üzerindeki nesneleri alg›l›yor ve
buna göre yapaca¤› hareketlere karar veriyor-
du.   Shakey ile birlikte otonom robotlara do¤-
ru ilk ad›m at›lm›fl oldu.

* Hilare du Laas 1979’da, yer de¤ifltirdikçe
çevresini betimleyen bir sistem yapmay› baflar-
d›. Sistem 16 ultrason yakalay›c›, lazer telemet-
re ve devir say›s›n› göstererek uzunluk ölçmeye
yarayan gereçten olufluyordu. Pilleri, alümin-
yum ve çelikten yap›lma gövdesiyle bu ayg›t,
tam 400 kg a¤›rl›¤›ndayd›.

* Ghenghis, 1990’da MIT’de Rodney Bro-
oks taraf›ndan üretildi. Alt› bacakl›, 35 cm bo-
yunda ve böce¤e benzeyen Ghenghis, engebeli
zeminlerde ilerleyebiliyordu. Ghenghis, merkezi

bir sistem yerine, alg›lay›c›lar arac›l›¤›yla birbi-
rine ba¤l› modüllerin daha etkin biçimde çal›fla-
bilece¤ini gösterdi.

* Mars yüzeyinde hareket etmesi için üreti-
len Ambler’in de do¤um tarihi 1990. Carnegie
Mellon’da gelifltirilen Ambler, engebeli yüzey-
lerde hareket edebiliyordu ve 3 boyutlu olarak
yön bulma becerisine sahipti. 5 m boyundaki bu
devin, 6 baca¤› sayesinde Mars’›n engebeli yü-
zeyinde, hendeklere düflmeden ilerleyebilmesi
tasarlanm›flt›.

* 1995’te Rodney Brooks taraf›ndan MIT’-
de üretilen Cog, kafa, gövde ve iki koldan olu-
flan ilk toplumsal robotlardan biri. Cog, insan-
larla etkileflime girebiliyor ve az da olsa ö¤ren-
me kapasitesine sahip.

* 1996’da Honda, 1,82 cm boyunda, 210
kg a¤›rl›¤›nda P2’yi üretti. P2 insan yürüyüflü-
ne benzer biçimde yürüyebilen ilk robot. P2’nin
atas› olan E0 yaln›zca iki bacaktan oluflurken,
P2’nin torunu, günümüzün en popüler humano-
id robotlardan biri say›lan Asimo.

* 1998’de yine Carnegie Mellon’da üretilen
ve NASA’n›n destekledi¤i Nomad’›n görevleri,
Antarktika’da göktafl› av›na ç›kmak ve Kuzey
Kutbu’ndaki kimi kraterlerin sorumlusu kabul
edilen Ay’daki buzulla ilgili araflt›rmalar yap-
makt›.

* Sony’nin 2000’de üretti¤i 50 cm boyun-
da ve 5 kg a¤›l›¤›ndaki Dream Robot, sinirsel ve
biliflsel kapasiteye sahip ilk humanoid robot.
Yürümek, dans etmek, e¤ilip kalkmak, tek ayak
üzerinde dengede durmak Dream Robot’un ya-
pabildiklerinden yaln›zca birkaç›. Ayr›ca, günlük
dilde ikili bir konuflma yapabilmek için sesleri
tan›yabilen, tek renkli nesneleri alabilmesini ve
gözleriyle izleyebilmesini sa¤layan bir sisteme
sahip. 

Nereden Nereye...



yeni bir fley ö¤retemeyiz. Elbette, on-
dan birçok veri elde edebiliriz ancak
bu, programc›n›n daha önceden prog-
ramlad›¤› parametrelerden elde edilen-
den daha ileri bir fley olmaz. Oysa, biz
insanlar için ö¤renme süreci çok fark-
l›. Gerçek zamanl›d›r ve herhangi bir
anda, herhangi bir fley yaparken her-
hangi bir fleyi ö¤renebiliriz. Weng’e
göre bu tür bir ö¤renme biçimi, öngö-
rülemeyen ya da beklenmedik durum-
larla karfl›laflt›¤›nda durumun üstesin-
den gelmesi istenen bir robot için de
kesinlikle gerekli. 1994’te Weng ve ar-
kadafllar›, bir çocuk gibi ö¤renebilme
becerisine sahip bir robot yapabilmek
için kollar› s›vad›lar. SAIL siyah, ay
yüzlü ve merak gibi birtak›m dürtü ve
davran›fllar› bar›nd›ran ve Weng’in de-
yimiyle “geliflimsel program”a sahip
bir robot olarak do¤du. Bir robotun
do¤umu, asl›nda onun d›fl dünyayla et-
kileflime bafllamas› anlam›na geliyor.
Bu etkileflimler sayesinde robot, d›fl
dünyayla ilgili beceriler gelifltirebili-
yor. Örne¤in, SAIL bu sayede yön bul-
ma, tan›mlama, nesneleri s›n›fland›rma
ve hatta bir parça da konuflma beceri-
si edinebilmifl. Elbette bütün bunlar
için robotun iyi ö¤retmenlere de ge-
reksinimi var. SAIL’in ö¤retmenleri
Weng ve Huang, robotun yön bulma
becerisini gelifltirebilmek için, onu fa-
külte binas›n›n koridorlar›nda gezdir-
mifller. SAIL’in gözlerindeki iki kame-
ra etraf› tararken, ö¤retmenleri sa¤a,
sola dönmesi gerekti¤inde ya da yol-
dan geçenlere çarpmas›n› engellemek
amac›yla, arkadan omuzlar›nda bulu-
nan alg›lay›c›lara dokunuyorlarm›fl.
Sonunda SAIL, ne yapmas› gerekti¤ini
anlam›fl ve art›k bütün yolu kendi ba-
fl›na kat edebiliyor. SAIL de t›pk› di¤er
çocuklar gibi, oyuncaklarla oynamay›
seviyor. Barbie de oyuncaklar›ndan bi-
ri. Robot, Barbie’yi eline al›yor, evirip
çevirip her aç›dan inceledikten sonra
bebe¤in ad›n›n Barbie oldu¤unu söylü-
yor ve onu küçük oyuncaklar›n bulun-
du¤u kutuya koyuyor. Bir baflka oyun-
cak eline verildi¤indeyse, onun ad›n›n
Barbie olmad›¤›n› söyleyip, onu da bo-
yutuna göre küçük ya da büyük oyun-
cak kutular›ndan uygun olan›na koya-
biliyor. Her ne kadar SAIL’in zihni y›l-
lar içinde yap›lan al›flt›rma ve çal›flma-
larla geliflse de, vücut yap›s›, basit alg›-
lay›c›lar ve k›s›tl› hareket yetene¤i ne-
deniyle ö¤renme beceresi de s›n›rl› ka-

l›yordu. Bu nedenle ona yeni bir kar-
defl yapt›lar. Dav, SAIL’e göre insana
daha çok benzeyen bir görünüme sa-
hip. Dav’in de gözlerinde çevrilebilir
kameralar bulunuyor, ayr›ca kulaklar›
için mikrofon ve baz› temel yüz mimik-
lerini yapabilmesi için de dudaklar› ve
kafllar› var. Çok eklemli kollar› ve elle-
ri konum, kuvvet, hareket ve di¤er du-
rumlar› kaydeden alg›lay›c›larla birlik-
te çal›fl›yor. Ayaklar›n yerinde bulunan
tekerleklerse, her biri ikifler motorla
idare edildi¤inde birbirleriyle senkro-
nize olarak hareket edebiliyor. Dav
her ne kadar 242 kg a¤›rl›¤›nda ve me-
kanik olarak çok karmafl›k bir yap›da
olsa da, o daha bir bebek. O da t›pk›
kardefli SAIL gibi, yürümeyi, konuflma-
y› ve daha birçok fleyi ö¤reniyor ve
bekli de günün birinde henüz hiçbir
robotun yapamad›¤›n› becerecek ve
dünyada neler olup bitti¤ini de bir de-
receye kadar anlamaya bafllayacak.

Bize Benzeyecekler
1980’lerde çal›flmalar, insanlar gibi

sorun çözen ve ak›l yürütebilen maki-
neler yapmaya odaklanm›flt›. Ancak,
yapay zekâ konusunda karfl›m›za ç›-
kan en önemli sorun, bilinç. Bilinç bi-
ze, hissetme ve varl›¤›m›z›n fark›nda
olma gibi ayr›cal›klar tan›r. Oysa, bili-

madamlar› robotlara, en basit biliflsel
özelli¤i kazand›rmakta bile güçlük çe-
kiyorlar. 1990’lar›n bafllar›nda, bilima-
damlar› insan zekâs›n› yendien yarat-
maya çal›flmaktan vazgeçip daha kü-
çük ve ba¤›ms›z robotlar yapmaya yö-
neldiler. 

Bir y›l kadar önce, nörolog Mitsuo
Kawato Japon hükümetince tam 445
milyon dolarl›k bir bütçenin bafl›na ge-
tirildi. ‹stekleri aç›kt›; 5 yafl›ndaki bir
çocu¤un düflünsel, duygusal ve fiziksel
becerilerine sahip bir robot yapt›rmak.
Kawato, çal›flmas›na çok ünlü bir Ja-
pon çizgi kahraman ola Tetsuwan A-
tom’dan esinlenerek  Atom Project ad›-
n› verdi. Projede amaçlanan hesapla-
ma h›z›, pil kapasitesi, kamera ve mo-
tor boyutlar› ve yaz›l›m kapasitesi gibi
alanlarda elde edilen geliflmeler, robot
teknolojisinde ulafl›lmak istenen yürü-
yen, konuflan, hisseden android hedefi-
ne yaklaflt›¤›m›z›n göstergesi.

Robot teknolojileri konusunda, 15
y›l içinde çok yol kat ettik.  Bu ilerle-
me sayesinde bugün, iki aya¤› üzerin-
de yürüyebilen, basit konuflmalara ka-
t›labilen, baz› temel iflleri yapabilen ro-
botlar›m›z var. Ancak, yine de henüz
kendi bafl›na kentte gezintiye ç›kabilen
ya da ayakkab› ba¤ac›klar›n› ba¤laya-
bilen bir robotumuz yok. Bilim adam-
lar›, 5 y›l içinde robotlar›n çok kritik
bir efli¤i geçece¤ini ve bundan böyle
yaln›zca birer araç olmaktan ç›k›p, ya-
flam› paylaflt›¤›m›z arkadafllar haline
geleceklerini söylüyorlar. Yine de, “I
Robot” filminin kahraman› Sonny ka-
dar geliflmifl bir robot yapabilmek için
çözmemiz gereken baz› karmafl›k so-
runlar var. Robot dünyas›na iliflkin bir
baflka geliflmeyse, art›k robotlar› demir
y›¤›n› biçiminde birer makine olarak
görmek zorunda kalmayaca¤›m›z. Uz-
manlar, robotlara insanlar›n sahip ol-
du¤u kimi becerileri kazand›rmaya ça-
l›fl›rken, bir yandan da onlar› bize ben-
zetmek için ellerinden geleni yap›yor-
lar. Elleri, kollar›, bacaklar›, dudaklar›,
gözleri, kulaklar›, derileri, hatta mide-
leri bile insanlar›nkine benzer biçimde
üretilmeye çal›fl›l›yor. 
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Kaslar
TRON-X: Robotun üreticisi Festo AG, araba

parçalar›n› birlefltiren, bilgisayar yapan ya da mik-
rodalga f›r›nlarda piflirilmek üzere yemekleri özel
kutulara yerlefltiren montaj hatt› robotlar›nda uz-
manlaflm›fl bir firma. Tron-X 200 de, haval› silin-
dirlere hayat veren bir android. Tüplerinden hava
pompalama iflleminin son kontrolleri s›ras›nda
operatörler Tron-X’e, insan gibi dans etme, yüz
ifadesini de¤ifltirme ve karmafl›k el hareketleri
yapma gibi komutlar verebiliyorlar.

EWA-1: Yapay kas çal›flmalar›n› desteklemek
amac›yla geçen y›l NASA JPL, robotlarla insanlar›
karfl› karfl›ya getiren bir bilek gürefli yar›flmas›na
ev sahipli¤i yapt›. Favori yar›flmac›lardan biri olan
EWA-1, gücünü alt› adet iletken grafit tel deste-
den al›yor. 120 volt güçle kas›lan teller sayesinde
yapay kol, flampiyonluk kürsüsündeki yerini ald›.

Eller
SHADOW HAND: Shadow Robot

Firmas› sekiz y›ll›k çal›flma sonunda,
insan elinin yapabildi¤i 25 hareketi
taklit edebilen bir robot el gelifltirdi. 

ACT Hand: The Anatomically Cor-
rect Testbed’in de amac›, insan anato-
misini taklit etmek. Kemikleri bizimki-
lere benziyor, eklemleri t›pk› bizimki-
ler gibi hareket olana¤› sa¤l›yor ve ha-
reketlerini denetlemek için beyinden
gelen sinirsel komutlara benzer sinyal-
ler kullan›l›yor. Her ne kadar as›l he-
def, tam bir el yapabilmek olsa da,
Carnegie Mellon’da yap›lan çal›flmalar-
la henüz yaln›zca bir parmak üretilebildi.  

Yüz ‹fadeleri
WE-4R: Ola¤an bir ifl ya da okul gününde kor-

ku, k›zg›nl›k, flaflk›nl›k, sevinç, b›kk›nl›k, üzüntü
ya da huzur gibi birçok fley hissedebiliriz. Bu ye-
di duyguyu WE-4R’ün de yüzünden okuyabiliriz.
Bununla birlikte, WE-4R görebiliyor, duyabiliyor,
dokunabiliyor ve koklayabiliyor. Japonya’daki Wa-
seda Üniversitesi’nden bir grup araflt›rmac›, duyu-
lar›n duygularla ifadesi üzerinde çal›fl›rken WE-
4R’ü yaratm›fllar. Araflt›rmac›lar›n as›l hedefi, d›fl
uyar›c›lar›n duygusal tepkilere nas›l yol açt›¤›n›
gösteren matematiksel bir model gelifltirebilmek.

Mide
ECOBOT: West of England Üniversitesi’nden

araflt›rmac›lar, t›pk› insanlar gibi gerek duydukla-
r› enerjiyi, sindirim sistemlerindekilerden alabilen
“gatrobot”lar üzerinde çal›fl›yorlar. EcoBot da, k›-
sa sürede sa¤lamas› gereken enerjiyi flekerden
alabiliyor. Ald›¤› enerji, bu 900 graml›k robotun
uzun gezintiler yapmas›na flimdilik olanak tan›m›-
yor belki ama, EcoBot saatte 2,5 metre yürüyebi-
liyor.

Bacaklar
ASIMO: Honda 1986’da bafllad›¤›

çal›flmalar›n sonuda 10 y›l sonra ilk i-
ki ayakl› humanoid robotu ortaya ç›-
kard›. Zaman içinde gelifltirilen

bu iki ayakl›, sonunda dünyan›n en ünlü robotla-
r›ndan biri olan Asimo haline geldi. Bugün bir dü-
zine Asimo, yürüyüfl yaparak ve merdiven inip ç›-
karak gösteriler yap›yor. Baflar›l› yürüyüflünü,
içinde bulunan büyük alg›lay›c›lar sayesinde ger-
çeklefltiren 1,20 m boyunda ve 50 kg a¤›rl›¤›nda-
ki Asimo, dengesini de bir ciroskop yard›m›yla
sa¤layabiliyor.

SONY QRIO: Sony’nin üretti¤i minik robot
Qrio, koflmak, tek ayak üzerinde durmak ve dü-
flünce yerden kalkabilmek gibi çok karmafl›k ha-
reketleri yapabiliyor. Tabanlar›na yerlefltirilen al-
g›lay›c›lar sayesinde Qrio, önceden tahmin edil-
memifl yap›da bir zeminle karfl›laflt›d›¤›nda yeni
programlar hemen devreye girip gerekli komutla-
r› verebiliyor.

Kulaklar
SIG2: SIG2 dünyadaki en geliflmifl iflitme sis-

temine sahip. Kyoto Üniversitesi ve Kitano
Symbiotic Systems Project’in üretti¤i SIG2’nin sa-

hip oldu¤u silikon kulaklar, t›p
okullar›na 90 $’a sat›l›yor. Kulakta-
ki filtre sistemi sayesinde, SIG2 üç
ayr› kiflinin ayn› anda söyledi¤i fley-
leri anlayabiliyor.

ROBITA: Robita yaln›zca duy-
makla kalm›yor, belki de birço¤u-
muzun yapamad›¤› fleyi de yap›yor;
dinleyebiliyor. Robot, sesi tan›mla-
d›ktan sonra, konuflmac›yla yüz yü-
ze gelerek konuflmaya kat›labiliyor,
hatta kendi bilgilerine ayk›r› olan ya
da programlanm›fl düflüncelerine
uymayan fleyler söz konusu oldu-

¤unda, araya girip söylenenlere itiraz edebiliyor.
PaPeRo: NEC Multimedia Araflt›rma Laboratu-

varlar›’nda gelifltirilen PaPeRo, dünyan›n ilk iki
dil bilen robotu. Yüksek h›zl› konuflma tan›mlama
sistemi sayesinde PaPeRo, 25 bin ‹ngilizce ve 50
bin Japonca sözcü¤ü anlayabiliyor. Ayr›ca PaPe-
Ro, konuflmac›ya “çok gürültü var” gibi uyar›lar-
la, konuflmas›n›n duyulmas› konusunda bir sorun
olup olmad›¤›n› da haber veriyor.

Burun  
RAT: Monash Üniversitesi’nden Andy Rus-

sell’›n tasar›m› olan “kokurobotu” baflar›l› bir bi-
çimde kokular› izleyebiliyor. Her ne kadar insan
burnu Rat’›nkine oranla yaklafl›k 1 milyon kat da-
ha hassas olsa da, bu robot baz› özel kimyasal
maddeleri izlemek üzere programlanabiliyor ve

asla yan›lg›ya düflmü-
yor.

Dudaklar 
PARTNER ROBOT: Trompet, müzik aletleri

içinde fiziksel anlamda çal›nmas› en güç olanlar-
dan biri; çalan›n, dudaklar› ve nefesiyle enstrü-
mandan farkl› notalar ç›karabilmesi gerekir. To-
yota firmas›n›n üretti¤i Partner, neredeyse Louis
Armstrong kadar baflar›l› bir trompetçi. Ancak bu
müzisyen dudaklar hakk›nda ayr›nt›l› bilgi, firma
yetkililerince henüz kimseyle paylafl›lm›yor.

KRT-V.3: Sawada’n›n üretti¤i “motora¤›z” la-
kapl› bu robot, di¤er konuflkan robotlar›n aksine,
insan sesine benzer sesleri say›sal dalgalar ya da
hoparlörler olmaks›z›n ç›karabiliyor. Hava bas›n-
c›, robotun yapay ses tellerini titreterek ses ç›kar-
mas›n› sa¤l›yor. Bu sesler de, KRT-V.3’ün yumu-
flak silikon dudaklar›nda flekilleniyor. 

Deri
VERA: Texas Üniversitesi’nden David Hanson,

insan›n do¤al üst derisinin esnekli¤inde yapay bir
deri üretti. Bu malzemeyle android Vera’n›n yüz
ifadesi, daha önceden kullan›lan malzemelere
oranla çok daha baflar›l› bir biçimde de¤iflebiliyor.
‹lk defa Vera ile insan gülüflüne benzer bir gülü-
fle sahip bir robotumuz oldu.

ROBOVIE IIS: Robovie, hissedebilen bir deriye
sahip bir android. Japon ‹leri Telekomünikasyon
Araflt›rma Enstitüsü, Robovie’ye dokunuldu¤unda

elektri¤e neden olan silikon d›fl katmanda, pi-
ezoelektrik film tabakalar kullanm›fl. E¤er biri,
Robovie’nin omzuna nazikçe dokunursa, robot Ja-
ponca “efendim?” diyerek arkas›na dönüyor. An-
cak, arkadan itilirse ya da biri ona çarparsa Ro-
bovie, “ah” diye bir ses ç›kararak darbenin nere-
den geldi¤ini alg›layabiliyor. 

Gözler
JERRY: MIT’de üretilen Jerry de, t›pk› insan-

lar›n yapt›¤› gibi, do¤ru ve h›zl› görsel tahminler
yapabilmek için sesli ipuçlar›n› kullan›yor. Jerry
önce, ufka olan uzakl›k gibi büyük ölçekli ipuçla-
r›ndan yararlan›p, bir caddede mi, yoksa kapal›
bir yerde mi oldu¤unu alg›lamak için çevresini ta-

n›ml›yor. Sonra da, yolda önüne ç›kan fleyin
bir araba m›, yoksa koltuk mu oldu¤una ka-
rar veriyor. Araflt›rmac›lar bunu, “a¤ac›
görmek için orman› kullanmak” olarak ta-
n›ml›yorlar.


