
Robot nedir? Bu, yan›tlamas› hem kolay, hem
de zor bir soru. Çünkü, çevremizdeki çok çeflitli
makineler robot olarak tan›mlan›yor. Bu
nedenle, herkesin bu soruya verece¤i yan›t
farkl› olabilir. Ancak, bir robot uzman›na
sordu¤unuzda robotu en yal›n flekilde flöyle
tan›mlayacakt›r: "Programlanabilir bir elektronik
beyne sahip, kendili¤inden hareket edebilen
makine." Biraz daha genifl tan›m›yla, amac›na
ulaflmak için, ortamdaki ve sahip oldu¤u verileri

de¤erlendirebilen, kendi kendini kontrol
edebilen, elektronik ve mekanik parçalardan
oluflan makineler robot olarak tan›mlan›yor.

Robotlar›n temel görevi, iflleri kolaylaflt›rmak. Bu
nedenle, insanlar›n hareket yeteneklerini taklit
edecek flekilde tasarlan›yorlar. ‹nsanlar›n ve
robotlar›n fiziksel özelliklerine bak›ld›¤›nda, bu
benzerlik kolayca farkedilebiliyor. ‹nsanlar, kas
ve iskelet sistemleri sayesinde vücutlar›n›
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Bilimkurgunun vazgeçilmez ö¤eleri olan robotlar yaflant›m›za gireli çok
oluyor. Robotlar, özellikle tehlikeli, zahmetli ve s›k›c› iflleri bizim
yerimize yapabiliyorlar. Üstelik bir kahve molas› bile istemeden! Kimi
evimizi süpürürken, kimi Mars’›n yüzeyini keflfediyor. Robotlardan
kurulan tak›mlar aras›nda futbol turnuvalar› düzenleniyor; robot
futbol tak›m›, 2050 Dünya Futbol Kupas›’na kat›lmak için flimdiden
aday gösteriliyor.

Robotlar



hareket ettirebilirler. Duyu organlar›, çevrede
olan biteni alg›lar. Kaslar ve duyu organlar›n›n
çal›flmas› için enerji gerekir. Bu enerji vücutta
depolan›r. En önemlisi, kaslar›, duyu organlar›n›
ve vücudun tüm öteki bölümlerini kontrol eden
bir beyin vard›r.

‹nsanlar›n sahip oldu¤u yetenekler
düflünüldü¤ünde, robotlar›n bunlar›n tümüne
sahip olmas› pek olas› görünmüyor. Ancak,
genel özelliklerine bak›l›rsa, robotlar insanlar›n
birer taklidi. Robotlar, bizim kaslar›m›z› kullanarak
yapt›¤›m›z hareketleri motorlar (ya da pistonlar)
yard›m›yla yaparlar. Ses, ›fl›k, ›s› gibi çevresel
etkenleri farkedebilmek için çeflitli alg›lay›c›lar›,
enerji için bir güç kayna¤› ve tüm bu parçalar›
yöneten bir bilgisayarlar› vard›r. Robotlar› öteki
makinelerden ay›ran en önemli özellikleri,
kendilerini kontrol edebilmeleri. Bu özelli¤e
sahip olduktan sonra, çok farkl› amaçlara yönelik
çok farkl› niteliklerde robotlar tasarlanabilir. 

Robotlar›n hemen hepsi hareketlidir. Baz›lar›
yaln›zca, gücünü motorlardan alan tekerlekler
yard›m›yla hareket ederken, ötekiler metal ya
da plastik gibi malzemelerden yap›lm›fl, çok
say›da hareketli parçadan oluflur. Hareketlili¤i
sa¤layabilmek için, bizim iskelet sistemimizde
oldu¤u gibi, robotlar›n da hareketli parçalar›
eklemlerle birbirine ba¤lan›r. Eklemler, elektrik
motorlar› ya da pistonlarla hareket ettirilebilir.
Robotlar, güç kayna¤› olarak genellikle elektrik
kullan›r. Bu, robotun üzerinde bulunan bir pil ya

da elektrik flebekesinden al›nabilir. Karmafl›k
robotlarda, çok say›da motor, piston ve bunlar›
kontrol etmek için çok say›da elektronik devre
bulunabilir. Robotlar›n hepsinin alg›lama duyular›
bulunmaz. Ancak, baz›lar›, duyabilir, görebilir,
koku ve tat alabilir. Robotlarda en basit duyu,
kendi hareketini alg›layabilmesidir.

Angarya ‹flleri Yapanlar
‹nsanlara yard›mc› olan, kendili¤inden hareket
edebilen makineler yapma düflüncesinin kökeni
epeyce eski. Robot sözcü¤ünün ilk ortaya
ç›k›fl›ysa, 1920’li y›llar›n bafl›. Çek oyun yazar› Karel
Carpek, "Rossum’un Evrensel Robotlar›" ad›nda
bir oyun yazd›. Carpek, robot sözcü¤ünü,
Çekçe’de "angarya ifl" anlam›na gelen
"robota"dan türetmiflti. Oyun, teknolojiye dayal›
bir uygarl›k kuran ve buna ba¤l› olarak
insanl›ktan uzaklaflan insanl›¤› anlat›yordu.
Oyunda, robotlar mekanik olarak hareket
edebilen, ancak duygusall›ktan uzak makineler
olarak tan›mlan›yordu. Bu oyun tüm dünyada
büyük ilgi gördü.

Rossum’un Evrensel Robotlar›’ndan sonra,
robotlar bilimkurgu romanlar›nda ve filmlerde
s›kça yer almaya bafllad›. Özellikle, Rus kökenli
Amerikal› bilimadam› ve yazar Isaac Asimov,
robotlar› insanlar›n gündemine iyice yerlefltirdi.
Robotlar› konu alan onlarca roman, yüzden fazla
öykü yazd›. Asimov, kendi robot kavram›n›
yarat›rken, birtak›m kurallar oluflturdu. 
Bu kurallar o kadar etkili oldu ki, 

Robotlar, bilimkurgu filmlerinin vazgeçilmez ö¤eleri. Y›ld›z Savafllar›
filmlerinin kahramanlar› C3-PO ve R2-D2 kuflkusuz en ünlü robot
kahramanlar aras›nda.

Bilimadamlar›n›n üzerinde en çok çal›flt›klar› konulardan biri, insan
elinin özelliklerine sahip bir robot el yapmak. Araflt›rmac›lar, çok
duyarl› bir flekilde çal›flan, hissedebilen ve k›r›lgan nesneleri bile
dikkatlice kavrayan eller yapabiliyorlar. Ancak, bu ellerin bir insan
elinin yeteneklerine kavuflmas› için daha çok yol katedilmesi
gerekiyor.
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günümüzde bile bilimkurgu romanlar›n›n
ço¤undaki robotlar Asimov’un kurallar›na
uyuyorlar. Asimov’a göre, robotlar›n amac›
insanlara hizmet etmekti. Bir robot, asla
insanlara zarar vermez ve insanlar›n zarar
görmesine izin veremezdi. Ayr›ca, bir robot bu
iki durumla çeliflmedi¤i sürece, yani varl›¤›
insanlar›n yaflam›n› tehlikeye sokmad›¤› sürece
kendi varl›¤›n› korumak zorundayd›. 

Robotlar, günümüzde özellikle endüstride çok
yayg›n olarak kullan›l›yorlar. ‹nsanlar için tehlikeli,
zahmetli ve s›k›c› iflleri art›k robotlar yap›yor. Bu
flekilde, insanlar tehlikelerden korundu¤u gibi,
daha uzun zaman alacak ifller çok daha k›sa
sürede bitirilebiliyor. ‹lk robotlar, 1960’l› y›llarda,
otomobil fabrikalar›nda kullan›lmaya baflland›.
Elbette bu robotlar Asimov’un romanlar›nda
yazd›¤› gibi insana benzeyen, düflünebilen ve
ö¤renebilen robotlar de¤ildi.

Endüstride kullan›lan robotlar›n, bir insan›n
yapabildi¤i hareketlerin hepsini yapmas›
gerekmiyor. Fabrikalarda kullan›lan robotlar›n
ço¤u, sadece bir koldan olufluyor. Bu robotlar›n,
yer de¤ifltirmeleri genellikle gerekmedi¤i için
fazladan bu tür özellikleri yok. Örne¤in, bir
otomobilin parçalar›n› kaynakla birlefltiren bir
robot, bir kere programland›ktan sonra, ayn›
ifllemi sürekli olarak tekrarlayabiliyor. Özellikle,
elektronik ayg›tlar›n üretiminde küçücük bir
alana yüzlerce devre eleman›n› yerlefltirmek, bir
insan için çok zaman al›c› ve s›k›c› bir ifl olurdu.
Ancak, robotlar yard›m›yla bu parçalar çok h›zl›
ve duyarl› biçimde, hata pay› çok aza indirilerek
yap›labiliyor. 

Asl›nda, günümüzde kullan›lan robotlar›n
neredeyse hiçbiri insan görünümünde de¤il.
Ancak, "android" ad› verilen insan benzeri
robotlar yaratmak için yap›lan araflt›rmalar
h›zlanarak sürüyor. Android sözcü¤ü, genelde
bilimkurgu filmlerinde karfl›laflt›¤›m›z, ola¤anüstü
bilgili, yetenekli ve güçlü robotlar› ça¤r›flt›r›yor.
Ne var ki günümüzdeki teknoloji flimdilik böyle
robotlar›n üretilmesi için yeterli de¤il. Ancak,
araflt›rmac›lar insana en yak›n androidi
tasarlayabilmek için çal›fl›yorlar. Günümüzde
android üretmek için 50’den fazla proje
yürütülüyor. Bunlar›n ço¤u Japonya’da
sürdürülüyor. Honda ve Sony gibi baz› firmalar,
bu araflt›rmalar için oldukça yüksek bütçe
ay›r›yor. Ayr›ca, üniversitelerde ve araflt›rma
enstitülerinde de bu çal›flmalara önem veriliyor.
Androidlerdeki son nokta, belki de Arnold
Schwarzenneger’in canland›rd›¤› Terminator
filmindeki gibi, iç yap›s› tam olarak bir robot,
ancak metalden iskeletin d›fl›nda canl› dokudan
oluflan sayborglar (cyborg) olacak. Ancak,
teknoloji bu kadar ilerlese bile, Terminator
filminde oldu¤u gibi, birçok üstün özelliklerine
karfl›n, bu yar› insan yar› robot canl›lar›n tümüyle

Honda’n›n gelifltirdi¤i insans› robot Asimo, ileri geri hareket
edebiliyor, köfleleri dönebiliyor ve merdiven inip ç›k›yor. Asimo, baz›
seslere tepki verebiliyor. Ayr›ca, yüzleri tan›yabiliyor, yük tafl›yabiliyor,
tekerlekli eflyalar› itebiliyor. Buna benzer özelliklere sahip bir baflka
robot da Sony’nin tasarlad›¤› Dream (Rüya) Robot. Firmalar, insans›
robotlar tasarlamada birbirleriyle yar›fl halindeler.



bir insan›n özelliklerine sahip olmas› çok zor.

Robotlarla ilgili en ilgi çekici konulardan biri de
yapay zekâ. Ö¤renebilen ve düflünebilen
robotlar›n gelifltirilmesi için, araflt›rmac›lar büyük
gayretle çal›fl›yorlar. Robotlar, genelde
programland›klar› flekilde çal›fl›yorlar. ‹nsans›
robotlar›n gelifltirilmesi, k›smen de olsa
baflar›lm›fl durumda. Bir robotun zekâs›, alg›lama,
düflünme ve davranma döngüsünü nas›l ve ne
kadar h›zl› yapabildi¤iyle ölçülüyor. Ne var ki,
robotlar›n elektronik beyinleri henüz insan
beynini taklit etmekten çok uzak.

Robotlar Uzayda
Robotlar, genellikle fabrikalarda kullan›lsa da,
kullan›m alanlar›n›n s›n›r› yok. Robotlar›n kullan›m
alanlar›n›, insanlar›n gereksinimleri belirliyor.
Robotlar›n en çok kullan›ld›¤› alanlardan biri de
uzay araflt›rmalar›. Asl›nda, onlar olmadan

gerçeklefltirilebilen bir uzay uçuflu yok diyebiliriz.
Çünkü gönderilen uzay araçlar›n›n her biri asl›nda
birer robot. Bu nedenle, uzay ajanslar›, özellikle
de NASA, robotlara yönelik çok kapsaml›
araflt›rmalar yap›yor. Elbette, bu araflt›rmalar
daha çok uzay araçlar›yla ilgili. Günümüzde,
gezegenleraras› insanl› bir yolculuk için gerekli
teknolojiye sahibiz. Ancak, böyle bir yolculuk çok
maliyetli ve uzun sürecektir. En yak›n gezegen
Mars’a gidifl bile en az alt› ay sürüyor. Ayr›ca, en
uygun koflullara sahip olan Mars bile, bir insan›n
astronot giysileri olmadan dolaflabilmesine
olanak tan›m›yor. Bu da do¤rudan birtak›m
araflt›rmalar yapmay› güçlefltiriyor. Baflka
gezegenlere robot araçlar›n gönderilmesiyse,
çok daha ucuza mal oluyor ve bu robotlar

NASA’n›n üzerinde çal›flt›¤› bu robot, e¤imli yüzeylerde çal›flabilecek
biçimde tasarlanm›fl. Bu araçlar, öncelikle yeryüzünde, Mars ortam›na
benzer yerlerde deneniyor.

Deneme amaçl› üretilen, Mars yüzeyinde çal›flabilecek minyatür
buldozerler.

Robotlar›n yayg›n olarak kullan›ld›¤› alanlardan biri de uzay uçufllar›. Bu
nedenle, robot araçlar›n tasar›m›, uzay araflt›rmalar›nda önemli bir yer
tutuyor. Bu araçlarla ilgili çal›flmalar yapan kurumlar›n bafl›nda NASA
geliyor. NASA, özellikle Mars araflt›rmalar›na yönelik robot araçlar
tasarl›yor. 1997 y›l›nda gezegene gönderilen Sojourner, hareketli
robot araçlar›n ilk örne¤iydi.

Bilim Çocuk  13



insanlara göre çok daha zorlu koflullarda
çal›flabiliyorlar. Geri dönme zorunluluklar›n›n
bulunmay›fl› ifli daha da kolaylaflt›r›yor. Baflka bir
gezegene gönderilen ilk hareketli yüzey arac›,
1997’de Mars’a gönderilen Sojourner oldu.
Sojourner, Mars yüzeyi ve atmosferiyle ilgili
çeflitli araflt›rmalar yapmak için tasarlanm›flt›.
Pathfinder’›n inifl arac›n›n içinde Mars’a indirilen
robot, hareketli oluflu sayesinde Mars
yüzeyinde incelenmek istenen yere do¤ru
yönlendirilebiliyordu. Araç, Dünya’dan verilen
yönlendirme komutuna göre, gitti¤i yönde
karfl›laflt›¤› engelleri kendili¤inden aflabiliyordu.
Sojourner, robot araçlar›n baflka gezegenlerde
kullan›mlar› konusunda öncü oldu. Mars, tüm
zorluklar›na karfl›n, insanl›¤›n ad›m atmak istedi¤i
ikinci gökcismi. Bu nedenle, robot araçlar bu
gezegenin keflfinde çok önemli rol
oynayacaklar. Bunun için, NASA flimdi baflka
robot uzay araçlar› üzerinde çal›fl›yor. 

Gerek uzay araflt›rmalar›, gerekse yeryüzünde
ulafl›lmas› zor ve tehlikeli yerler olsun,
araflt›rmac›lar bu bölgelerde kullan›lmak üzere
çeflitli robotlar tasarl›yorlar. Bunlar›n bir bölümü,
Sojourner gibi arazi araçlar›na benzeyen
tekerlekli robotlar olsa da bir bölümü de bir
böcek gibi ayaklara sahip. Baz›s›, bir sinek gibi
uçabiliyor; hatta, y›lan gibi sürünenleri bile var.
Buradan da anlafl›laca¤› gibi, canl›lar, robot
tasar›mc›lar› için esin kayna¤› oluflturuyor.
Yeryüzünde, hemen her türlü ortamda
yaflayabilen canl›lar bulunuyor. Canl›lar, evrimsel
süreç içinde, milyarlarca y›l süren aflamalardan
geçerek bugünkü özelliklerini kazanm›fllar. Bu
nedenle canl›lara benzeyen robotlar tasarlamak,
çok mant›kl› görünüyor. Örne¤in, engebeli
yüzeylerde, tekerlekli bir arac›n ilerlemesi çok
zordur. Ancak, örümcek gibi sekiz baca¤a sahip
bir araç böyle bir arazide zorlanmadan

ilerleyebilir. Dante ad› verilen örümcek biçimli
bir robot, Antarktika’n›n tek etkin yanarda¤›
olan Erebus’un kraterini incelemek için kullan›ld›.
Dante, tafl›d›¤› kameralar ve çeflitli ölçüm
ayg›tlar› sayesinde, bilimadamlar›na istedikleri
verileri sa¤lad›. 

Robotlar, art›k yaln›zca üretimde ya da ifllerde
insanlara yard›mc› olmak için tasarlanm›yor. Baz›
üreticiler, insanlara arkadafll›k edecek robotlar
üretmeye bafllad›lar. Bunlar aras›nda çeflitli evcil
hayvanlar› taklit eden ve insan görünümlü
robotlar yer al›yor. Sony’nin 2000 y›l›nda

Robotlar, fabrikalarda özellikle insanlar için tehlikeli ve zahmetli olan
ifllerde yayg›n olarak kullan›l›yor. Baz› iflleri insanlara göre çok daha az
hata pay›yla yapabiliyorlar.

Massachusetts Teknoloji Enstitüsü’nde gelifltirilen ve sadece bafl›
olan Kismet adl› robot, nesneleri alg›layabiliyor ve hareketli nesneleri
gözleriyle izleyebiliyor. Ayr›ca insanlar›n yüzlerini tan›mlay›p, korku,
merak, mutluluk gibi ifadeleri taklit edebiliyor. 
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piyasaya ç›kard›¤› AIBO robot köpek, buna güzel
bir örnek. AIBO, çeflitli alg›lay›c›lar› yard›m›yla
insanlarla ve çevresiyle etkileflime girebiliyor.  

Robot Oyunlar›
Robotlar yaln›zca bilimadamlar›n›n ilgisini
çekmiyor. Dünyada çok say›da amatör robot
yap›mc›s› var. Amatör robotçular, kendi bafllar›na
ya da kurduklar› topluluklarda kendi robotlar›n›
üretiyorlar. Robot tasar›mlar›nda herhangi bir s›n›r
olmad›¤› için, ortaya ç›kan ürünler de s›n›r
tan›m›yor. Ne var ki robot yap›m›, mekanik,
elektronik ve yaz›l›m gibi birçok farkl› alanlarda
bilgi sahibi olmay› gerektiriyor. Elbette yarat›c›l›k
da çok önemli. Özellikle amatör robot yap›m›n›n
yayg›n oldu¤u ülkelerde, her türlü robot parças›
haz›r olarak sat›n al›nabiliyor. Ülkemizde amatör
olarak yap›lan robot çal›flmalar› çok yeni. Ancak,
ODTÜ gibi üniversitelerde kurulan robot
topluluklar› sayesinde bilgi ve malzeme paylafl›m›
yap›labiliyor.

Dünyan›n çeflitli yerlerindeki amatör robot
yap›mc›lar›, yap›lan etkinliklerde bir araya
geliyorlar. Bunlar aras›nda en çok ilgi çekeni,
robotlar aras›nda yap›lan karfl›laflmalar. Bu
karfl›laflmalar›n ilk örne¤i ve hâlâ en yayg›n olan›
sumo güreflleri. Sumo gürefli yapan robotlar,
birbirlerini, s›n›rlar› 1,5 metre çap›nda çemberle
belirlenen bir sahan›n d›fl›na itmeye çal›fl›yorlar.
Çizgiyi geçen robot yar›flmay› kaybediyor.

Sumocu robota benzer türde küçük robotlar
basit parçalar›n birlefltirilmesiyle yap›labiliyor.

Birçok basit robot set halinde sat›l›yor. Size,
bunlar› sat›n al›p parçalar› bilefltirmek kal›r. Çizgi
izleyen robot, mum söndüren robot, sumocu
robotlar, böcek biçiminde, yürüyen robotlar
bunlar aras›nda.

Bunlar d›fl›nda, profesyonel robot
tasar›mc›lar›n›n düzenledi¤i karfl›laflmalar da var.
Bunlardan en ünlüsü RoboCup. Bu oyun,
robotlar aras›nda yap›lan bir futbol karfl›laflmas›.
‹lki 1997’de yap›lan ve 50 tak›m›n kat›ld›¤› bu
turnuvaya 2002’de yaklafl›k 200 tak›m kat›ld›. Bu
turnuvaya kat›lan robotlar uzaktan kumandal›
de¤il. Robotlar tamamen kendiliklerinden karar
verip oynuyorlar. Burada, yapay zekâ büyük
önem tafl›yor. RoboCup, amatörlerden çok
profesyonellerin ilgisini çeken bir turnuva.

Çünkü burada teknoloji ön planda. Turnuvaya
ço¤unlukla üniversitelerin gelifltirdi¤i tak›mlar
kat›l›yor. Sony’nin yapay zekâ uzman› Hiroaki
Kitano, RoboCup’›n amaçlar›ndan birinin, bu
yüzy›l›n ortalar›nda Dünya Futbol Kupas›’nda
insanlardan oluflan futbol tak›mlar›n›
yenebilecek düzeye ulaflmak oldu¤unu
söylüyor. 
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RoboCup, robotlardan oluflturulan tak›mlar aras›nda yap›lan bir futbol
turnuvas›. 2002’de, bu turnuvaya toplam 200 tak›m kat›ld›. RoboCup’u
düzenleyenlerin amac›, 2050’de Dünya Futbol Kupas›’nda insanlardan
olufln tak›mlarla karfl›laflacak robot futbol tak›m›n› oluflturmak.

Robot tasar›mc›lar›, do¤adaki üstün uyum yeteneklerinden dolay› s›k
s›k hayvanlardan esinleniyorlar.
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