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Science fiction cinema, which has existed since the early years of cinema, has
always been a genre that has attracted people's attention throughout the history of
cinema. The subjects it contains and the visual and special effects it conveys to the
audience have made it different from other types of cinema.

The desire of mankind to discover things continuously and to develop the
things they discover since the beginning of history has also been reflected in
technology. The continuous development of technology has also been effective in the
field of cinema. After cinema emerged as an invention, it has transformed itself into a
field that is constantly developing in conjunction with technology. This
transformation is felt greatly in the science fiction genre of cinema.

Science fiction cinema has recently been very interested in artificial
intelligence, especially the rapidly developing one. The good and bad sides of
artificial intelligence are shown in the movies. These good and bad sides that are
shown lead to some situations. Although artificial intelligence seems to be very
beneficial for humanity in the majority of cases, it has the potential to turn into fear
thanks to science fiction cinema. In terms of the subjects it deals with, science fiction
cinema creates some thoughts in people about concepts such as artificial intelligence,
technological singularity and technophobia.

This thesis examines the indicators of artificial intelligence and technophobia
in science fiction movies within the framework of technological singularity. The
concepts such as technological singularity, artificial intelligence and technophobia,
which are the main subject of the thesis, are analyzed through the scenes determined
in science fiction movies.
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GIRIS
Sinema, biitlin sanatlarin bir birlesimi yani “tiim sanat” olarak da sayilir.
Diger sanat dallarindan sonra ortaya ¢ikan ve “yedinci sanat” olarak anilan sinema,
kendinden Onceki tiim geleneksel sanatlara acik ve yatkin olmasi, biitiin sanatlar1
oziimseyebilme 6zelligi tasimasi bakimindan “tiim sanat” olabilecek tek sanat olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Ozon, 1984: 8).

Glinlimiizde insanlar ve makinelerin arasindaki iletisimin ulastigi nokta,
insanlarin yerine diisiinebilen ve pek cok alan icerisinde uygulamalar1 yerine getiren
veya getirmesi muhtemel olan yapay zekayr gostermektedir. Diinya tlizerindeki
yasami toplumsal kirilma noktalar1 olusturacak bir sekilde mikro diizeyden makro
diizeye kadar etkileyen yliksek teknolojili yapay zeka, giiniimiiz diinyasinda “siiper
akilli toplum” olarak anilan toplum 5.0’ 6nemli bir parcasidir. Yapay 6grenme ve
makine 6grenimine sahip olan yapay zeka teknolojisi ekonomik, sosyolojik, kiiltiirel,
siyasal gibi konularda etkisini gostermektedir (Erdem, 2021: 897). Yapay zekanin
giiniimiizde pek cok alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Bu durum, insanlarin yapay zeka

teknolojisiyle i¢ ice olmasina neden olmaktadir.

Izleyicilerin algist ve dikkati dagilmamasi adina, sinema salonlarindaki 1siklar
tamamen sondiiriilii. Tamamen karanlik ortamda kalan izleyici bdylelikle dis
diinyadaki insanlarla ve nesnelerle bagini koparir. Izleyiciyi beyaz perdeden koparak
biitiin dis etkiler ortadan kaldirildiktan sonra izleyicinin tamamen filme odaklanmasi
saglanir. Sinemanin bu 6zelligi, insanlarin duygu ve diisiince diinyasina kolay bir
sekilde ulagir ve etkiler. Insanlarin duygu ve diisiincesine ulasilmasi, algilarinm
yonlendirilmesini kolaylastirir. Sinemanin sahip oldugu gerceklik yonii izleyicileri
kusatarak, filmde verilen algmin izleyici tarafindan fark edilmesinin oniine gecilmis
olunur. Sinemadaki algi normale doniistiiriilmesi, filmde goriinen her seyin dogal
olarak goriinmesini saglamaktadir. Genel anlamda bakildigi zaman, sinema, bir
diisiince iiretir. Bununla birlikte, insanlara yeni yasam bi¢imi olusturur ve eyleme
gecmelerine yardimei olur. Insanlar, filmlerde yer alan seving, korku, hiiziin, ask,
iliski vb. duygularla kendilerini 6zdeslestirerek yeni bir yasam alani olusturur (Tatl,

2015: 23).



Sinema filmlerinde yer alan gostergelerin, konularin, hareketli goriintiilerin
her biri insan yasaminda etkisi biiyiiktlir. Sinemanin bu yoniiyle etkileyici bir sanat
aracit olmasi, film igerisinde ele alinan biitiin olgular1 6nemli hale getirmektedir. Son
donemin popiiler teknolojisi olan yapay zekanin da sinema filmleri icerisinde konu
olarak siklikla ele alinmasi, insanlarin bu teknolojiye karsi bakis agisinda birtakim
diisiince olugsmasina yardimci olmaktadir. Sinema filmlerinde yapay zeka konusu
cogunlukla kotii anlamda alinmasindan dolay1 insanlarda teknoloji korkusu olarak
adlandirilan “teknofobi” olugmasim1 saglamaktadir. Yakin gelecekte insanlarin
karsisina siklikla ¢ikmasi ongdriilen teknolojik tekilligin sinema filmlerinde yapay
zeka olgusuyla gosterilmesi, sinemanin giiglii alg1 yapisinin bir gostergesi olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Her ne kadar sinema insanlarin hos vakit gecirmesine yardimci olan bir arag
olarak goriilse de sinema ve ideoloji anlaminda g6z ardi edilemeyecek kadar 6nemli
bir noktasi bulunmaktadir. Sinemanin islevlerinden biri olan eglendirme islevinin 6n
planda tutularak, filmlerdeki ideolojik alt yapilarin gizlenmesi saglanir (Karagay
Arin, 2020: 71). Sinema sahip oldugu ideoloji ve bilincini kitlelere empoze etme,
onlar1 degistirme ve doniistirme bakimindan diger medya araclar1 kadar etkili ve
giiclii bir aractir. Sinema filmleri, anlamu tiretip gelistirme ve sdylemin etkinligini 6n
plana cikararak, sinema teknikleriyle, yani, kamera acilari, ses, montaj ve efekt gibi
olanaklar kullanarak insanlar1 gorsel retorigin etkin kullanma alanina sahip ve has
imgelem diinyasi olan sanatsal atmosferi igerisine dahil eder (Yetkin, 2021: 1489).
Ideolojik anlamda insanlara aktarilmak istenen diisiincelerin sinema filmlerinde gizli
veya agik bir sekilde kullanilmasi, sinemanin giiciiniin birer simgesi olarak karsimiza
cikmaktadir. Yapay zeka ve teknofobi gibi son donemlerde karsimiza siklikla ¢ikan
bu iki konunun ideolojik anlamda filmlerde insanlara sunulmaktadir. Aktarilan
ideolojik diisiinceyle birlikte insanlarin yakin bir gelecekte yapay zekanin kendilerine
karst olan birer teknolojik iiriine doniismelerinden endise duymaya baslamasina
neden olur. Her ne kadar yapay zeka filmlerde konu olarak ele alimirken kotii
gosterilse de yapay zeka teknolojisi film yapim siireglerinde sinemacilara pek ¢ok

konuda yardimci olmaktadir. Bu bakimdan, yapay zekanin iyi yanlarinin 6n planda



tutulmasi insanlarin zihinlerinde teknofobi olugsmasinin 6niine gegmesinden 6nemli

bir etken olarak durmaktadir.

Tezin ilk boliimiinde, bilimkurgu sinema tiirii genel olarak agiklanmaktadir.
Bilimkurgu sinemasinin ortaya cikisi, gelismesi, teknolojiyi tliriin igerisine dahil
etmesi, kullanmasi gibi konular ele alinarak bilimkurgu sinemasinin daha net

anlagilmasi saglanmaktadir.

Tezin ikinci boliimiinde, bilimkurgu sinemasinda teknolojik tekillik, yapay
zeka ve teknofobi gibi konular agiklanmaktadir. Bu ii¢ baslik, bilimkurgu sinemasina

daha yakindan incelenmesini ve tiir olarak sinemadaki 6nemi vurgulanmaktadir.

Bu baglamda, ¢alismanin odak noktalar1 arasinda, bilimkurgu sinemasinda
teknolojik tekillik c¢ergevesinde yapay zeka ve teknofobinin nasil ele alinip
izleyicilere aktarildigi gibi konular bulunmaktadir. Teknolojinin insan yasami
igerisinde yayginlagsmasiyla beraber, teknolojiye karsi hem iyi anlamda hem de koti
anlamda bir bakis acis1 kazanmasina neden olmustur. Ozellikle bilimkurgu
filmlerinde ele alinan yapay zekanin cogunlukla kotii anlamda kullanilmasi,
insanlarda teknolojiye karsi kot bir bakis acisiyla bakmasim saglamistir.
Teknolojinin 21. yiizyilla hizla gelismesi yapay zeka ve teknofobi gibi konularin

onemini artirmistir.

Bu calisma, bilimkurgu sinemasinda ele alinan yapay zeka ve teknofobi
gostergelerinin  izleyicilere nasil  aktarildigini  anlamayr  hedeflemektedir.
Arastirmanin kapsami, bilimkurgu sinemasinda yapay zeka ve teknofobinin film
icerisinde nasil kullanildigini incelemeyi igermektedir. Bu ¢alisma, bilimkurgu
sinemasinda teknolojik tekillik ¢ercevesinde yapay zeka ve teknofobinin nasil ele
alindigin1 inceleyerek bu konu hakkinda diisiincelerin derinlesmesini ve gelecekte bu

konu tizerindeki arastirmalara 151k tutmay1 hedefler.



BIiRINCi BOLUM
1. BILIMKURGU SINEMASI

1.1. Bilimkurgu Kavram
TDK’ye gore bilim kurgu “cagdas bilim verileriyle diis giiciinden olusan
(film, roman vb.)” olarak tamimlanmaktadir (TDK Giincel Sozliik: 2025).

Bilimkurgu kavramimn Ingilizce anlamma “bilim” (science) ve “kurgu”
(fiction) kavramlarinin birlesimiyle olusan “Science-Fiction”dir. Sinemada bir tiir
olarak da kullanilan bilimkurgu bilime, yapintiya ve yaratma giicline Onem
vermektedir. Bilimkurgu filmleri ayrica giiniimiizde yer alan verilerden yararlanarak
gelecek yillarda insanlarin  gerceklestirebilecegi durumlar1 gosterir. Ayrica bu
durumlarin gelecek yillarda insan toplumlarinda olusturacag: etkileri hayal etmek,
onceden bilinmesi i¢in kullanilmaktadir. Bilimkurgu filmi onceleme film (film
d’anticipation) olarak da adlandirilmaktadir. Onceleme film denmesinin nedeni,
gelecek yillarda uygulayim-bilimin gelismesiyle var olabilecek durumlar1 6nceden
kestirmeyi konu edinmesidir. Bilimkurgu filmleri bir bakima zamanla sinirli oldugu
goriiliir. Bunun sonucunda ise bilimkurgu filminde yer alan anlatilar bir siire sonra
bilimkurgu olmaktan g¢ikar. Bunun nedeni ise, siirekli olarak degisen olaylardan
kaynaklandig1 goriiliir. Ornegin ge¢mis yillarda uzaya ¢ikmak insanlar igin
bilimkurgu konusu olustururken giiniimiizde olusturmaz (Ozon, 2008: 248-250).
Gliniimiizdeki bilimkurgu filmlerinde yer alan konularin yine yakin gelecekte
insanlarin basarmasiyla birlikte bilimkurgu konusu olmaktan ¢ikabilecegi diisiincesi

her zaman giincelligini korumaktadir.

Her ne kadar bilimkurgu gercegi temsil etse de 6te yandan tasarimla beraber
bir biitiin olarak yapildigi donemi analiz ederek kaynaklik etmektedir. Bilimkurgu
filmleri ise, yapildiklar1 donemde yer alan gelismeleri, olaylar1 ve tasarimsal

egilimleri konu edinir (Ergetin ve Erdem, 2022: 65).

Bilimkurgu kavrami ilk olarak edebiyattan ortaya ¢ikmistir. Sinemanin ilk
donemlerinde bilimkurgu kavramina rastlanmaz. Bilimkurgu film tiirli, Western
tiriinden farkli olarak siirekli olarak kendisini yeniden gelistirmektedir. Bunun

nedenine baktigimiz zaman, bilimkurgunun gelecek, simdiki zaman, teknoloji,



teknolojinin 1yi ve kotii kullanimdan kaynaklandigr goriiliir. Bilimkurgu film tiirt
alegori bakimindan Western ile aynidir. Her ne kadar bilimkurgu tiiriinde herhangi
bir zaman yapisi anlatilsa da sonug olarak simdiki zamandan 6teye gidemez (Kolker,

2011:332).

Bilimkurgu tiirli Sanayi Devrimi’ne ait bir tiirdiir. Bilimkurgu tiirliniin temel
ozelliklerinden bir tanesi “zamana egemen olma” motifi, insanin zamana, iiretime,

sisteme, verili olana egemen olmasi gibi anlamlar tagimaktadir (Batur, 1998: 42).

Ik olarak edebiyat alaminda bilimkurguyla olusturulan kurgusal diinya,
okuyucularin hayal diinyasinda resme doniisiir. Bilimkurgunun sinema alaninda tiir
olarak girmesiyle birlikte, edebiyat alaninda olusturulan kurgularin izleyicilerin
hayallerindeki imajlara doniistiiriilmiistiir. Bilimkurgu tiiriiniin sinemaya girmesinden
once, sinemada gercek diinya yansitilmistir. Gergek diinya ile yetinmeyen sinema,
tasarlanmis olan diinyay1 aktarmak adina hayal giicii ve teknolojik imkanlarin
olanaklar1 sonuna kadar kullanilmistir. Bu hayallerin ger¢eklesebilmesi adina setler

ve platolar kurulmustur (Giinal, 2015: 17).

Sinemanin ilk yillarindan itibaren bilimkurgu, hayal edilen gelecek diinyay1
somutlastirmasindan dolay1r popiiler bir anlatim bi¢imi olmustur. Bilimkurgu
sinemasi, bilinmeyeni hayal giiciiyle birlestirerek kurumsallastirmaktadir. Bilimkurgu
sinemast bunu yaparken kuramsal ve kavramsal felsefi diisiinlis bigcimlerinden
yararlanmaktadir. Bunun sonucunda da bilinmezlikte olan gelecegi kurtararak bilinir
bir duruma getirmeyi amaclar. Bilimkurgu sinemasi ayrica i¢inde oldugu dénemin
sosyolojik, teknolojik, ekonomik ve politik olgularina paralel bir sekilde gostererek

kurmaca diinyasina etki etmektedir (Erol, 2022: 35).

Bilim ve kurgu kavrami1 her ne kadar birbirinden farkli kavramlar olsa da bir
araya geldiklerinde yeni bir anlam ortaya cikarmaktadir. Bilimkurgu kavrami,
esasinda bilimi kullanarak giiclii bir kurgu olusturan bir kavram olarak agiklanabilir.
Bilimkurgu kavramina net bir kavram acgiklamasi yapilmasi i¢in sahip oldugu alt
tiirlerin daha yakindan incelenmesi gerekmektedir. Bilimkurgunun pek ¢ok alt tiiriine

sahip olmasi, net bir kavram olarak agiklanmas1 zorlastirmaktadir (Kiirkeii, 2022: 3).



Bilimkurgu, gelecek yillarda gerceklestirilebilecek olan teknolojik ve bilimsel
gelismelere dayali bir edebiyat ve sinema tiiriidiir. Sanal ger¢eklik, her ne kadar
bilimkurgunun olusturdugu hayali bir teknolojiyken, teknolojiler gelismeler
sonucunda hayal olmaktan g¢ikarak gerceklesen bir teknolojiye doniismiistiir. Sanal
gercekligin giinlimiizde hizla gelismesi ve gilindelik yasamda hizla yer edinmesiyle
birlikte, bireylerin gerceklik algisi Otesinde sanal ortamlarda da olmasini
saglamaktadir. Pek cok alanda karsimiza c¢ikan sanal gerceklik kavrami sinema
alaninda da karsimiza ¢ikmaktadir. Sinema alaninda konu olarak ele alinmasinin
Otesinde bilgisayarda olusturulan goriintiilerle birlikte (CGI) gesitli karakter, mekan
ve sanal gerceklikle donatilarak uyarlanan filmlerle beraber, izleyicilerin birinci kisi
gozlii olarak hikdyeye dahil ederek, var olan sinematik anlatimlar1 gerceklik
kavramina yaklastirmaktadir (Cantekin, 2023: 5). Sinemada tiir olarak var olan
bilimkurgunun siirekli olarak teknolojiyle es zamanli olarak gelismesiyle beraber,
anlatim bicimi olarak da gelistigi goriilmektedir. Bu durum, bilimkurgunun anlatim

giicii olarak diger sinema tiirlerinden farkl bir yapida olmasini saglamaktadir.

Bilimkurgunun bilimsel tabanli olmasi, diger tiirlerden kendisini ayiran en
onemli 6zellik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilimin gelismesiyle birlikte teknoloji
de gelismektedir. Bu anlamda bakildiginda her iki alan arasinda bir bag s6z konusu
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Teknolojinin siirekli olarak gelismesi, Onceki
yillarda yapilan bilimkurgu filmlerinin betimlemis oldugu gelecek diinyanin teknoloji
irilinlerinin diger donemlerde ilkel olarak adlandirilmasina neden olur. Buna ragmen,
filmlerde 6nemli olan bilimsel verile uygun olarak anlatiya sahip olup olmadigidir.
Bu durum, teknolojinin her donemde bilimkurgu filmlerinin 6nemli bir yap1 tasi

olarak goriilmesine neden olmaktadir (Kiipeli igdeli, 2013: 48).

1.2. Bilimkurgunun Dogusu

Insanoglu her zaman, ilerlemekte olan teknolojiye karsi ilgisi, sinema ve
teknolojinin ayni anda hareket edisi sonucunda bilimkurgu tiirliniin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur. Bilim ve kurgunun yeniden yaratma giicii, sinema filmlerinde
anlatilan konularla deginilmektedir. Teknolojinin siirekli olarak gelismesiyle birlikte,
bilimkurgu film tiirliniin siirekli olarak degismistir. Bilim alanindaki yenilikler,

klonlanma, yapay zeka, uzayin bilinmezligine karst insanin meraki, uzay igerisinde



yasam alani arayisi ve yeni diinya olusturma vb. konular bilimkurgu sinemasinda 6ne
cikan temalar olarak goriilmektedir. Bilimkurgu filmlerinde mekan anlaminda uzay,

uzay gemileri ve gezegenler kullanilmaktadir (Oriim ve Demir, 2021: 204).

Distopyalarin ilk 6rnekleri edebiyat alaninda goriilmektedir. Edebiyat
alanindan sonra ise mimari, resim ve sinema gibi sanat dallarinda goriiliir.
Giliniimiizde baktigimizda ise, distopyanin yaygin anlamda kullanimi, otoriter ya da

baskici rejimlerin tanimlanmasinda kullanilmaktadir (Balci, 2023: 285).

Sinemanin 1895 yilinda dogusuyla baslayarak Georges Melies, Lumiere
kardesler tarafindan “ticari gelecegi olmayan bilimsel bir merak konusu” goriilen
yeni teknigin, ilerleyen yillardaki parlak gelecegin farkina varmistir. Georges Melies
1914 yilina kadar 400°den fazla film ¢ekmistir. Cektigi bu filmlerden bazilarinin
uzunlugu ise 700mm’dir. Melies’in 1902 yilinda ¢ekmis oldugu Aya Seyahat filmi,
“ticari deger tasiyan” ilk gdsterimi filmlerinden kabul edilmektedir. Giiniimiizde de
halen kullanilmakta olan bazi sinema tekniklerinin pek cogu Melies tarafindan

sinemaya kazandirilmistir (Betton, 1990: 9).

Tipkr diger yonetmenler gibi Georges Melies’te, Lumiere kardesleri taklit
ederek sinemaya baglamistir. Asil meslegi sihirbazlik olan Melies, Lumiere kardesler
gibi sadece gercek yasamu kayit altina almak tatmin etmemistir. Melies, Paris’te
Place de I’Opera’da ¢ekim yaptig1 sirada kamerasinin sikistigini fark eder. Kamerayi
birka¢ dakika sonra tekrar calistirdiktan sonra g¢ekimlere devam etmistir. Daha
sonrasinda filmi yikadiktan sonra ¢ekmis oldugu filmde olaganiistii bir sey oldugunu
fark eder. Filmde yer alan otobiis birdenbire cenaze arabasina, erkekler ise kadina
doniismiistiir. Melies daha sonrasinda ¢esitli hile efektlerini 6grenerek filmlerinde
kullanmaya baslamistir (Armes, 2011: 26-27). Georges Melies’in istemsizce
kesfettigi ilk efekt, sinemanin hemen hemen her doneminde izleyicilerin ilgiyle
karsiladig1 bir film hilesi olarak karsimiza ¢ikmistir. Sinemada efektin girmesinin ilk
orneklerinden biri olan bu filmle birlikte, Melies sihirbazlik meslegini sinemada

efektlerle birlestirerek bilimkurgunun temelini atmaya baglamistir.

Melies’in hem tiyatro hem de sihirbazlik alaninda olan yeteneklerini

filmlerinde de sergilemeye baslamistir. Tiyatro sanatindaki dekor tasarimlarim {i¢



boyutlu goriinim kazandirarak, senaryo, oyunculuk ve mizansen gibi kavramlari
sinema sanatinda ilk kez Melies kullanmistir. Melies, sinemada ilk 6zel efektleri
kullanan kisidir. Sinemanin sessiz donemine 6zgii anlatt modellerinin de ilk gelisimi

Melies sayesinde olmustur (Se¢men, 2020: 34).

Melies basit kamera hileleri sayesinde, minik maketlerin iizerinden sayisiz
ortam goriintiisii elde etmektedir. Daha sonrasinda ise, elde ettigi goriintiilerin uygun
olan  kisimlarma, sonradan diizenledigi insan  serliveni  goriintiilerini

ekleyebilmektedir (Gevgilili, 2014: 20).

1800’11 yillarin baslarinda ortaya ¢ikan fiitiirizm akimi, hareketli goriintliniin
yani sinemadaki karsiligi bilimkurgu kelimesinde ya da fantastik diinyada yer
edinmistir (Se¢men, 2020: 314).

Sinemanin icat edilmesinden tam yedi yil sonra iinlii yazar Jules Verne’in
romanindan uyarlanan ve yonetmenligini Georges Melies’in yapmis oldugu Aya
Seyahat (1902) filmi, standartlar1 olusmamis, yakin plan, kurgu, renk ve ses gibi
sinematografik unsurlarin olmadigi bu dénemde gelecege yonelik tasvirde bulunma
arzusunun eskiden beri var oldugunu kanitladigi goriilmektedir. italya’da 1800
yillarin baslarinda ortaya ¢ikan fiitiirizm akiminin hareketli goriintli tasarimi alani
icerisinde karsiligr bilimkurgu kelimesi ya da fantastik diinyalar igerisinde yer
edinmistir (Se¢cmen, 2020: 314). Bilimkurgu sinemasinin, Melies’in ¢ekmis oldugu
Aya Seyahat (1902) filmiyle basladig1 sdylenebilir (Kiirkei, 2022: 6).

Melies tiyatro sanatindaki dekor tasarimlarimi ¢ boyutlu goriinti
kazandirarak, senaryo, oyunculuk, mizansen gibi sinema sanatina has 6zelliklerin ilk
denemelerini de gerceklestirmistir. Ote yandan sinema alaninda ilk kez ozel
efektlerin de kullanicis1 olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Melies’in  sinemada
olusturdugu bu teknikler, sessiz donem sinemasi igerisinde 6zgiin anlati modelinin

ilk 6rneklerinden biri haline getirmistir (Se¢men, 2020: 34).

1927 yilinda yapilan “Metropolis” filmi ilk distopik bilimkurgu olarak
sOylenebilir. “Metropolis” filmi gokyliziine dek uzanan art deco bina tasarimlar1 ve
giizel gdriiniime sahip sehir goriintiisii ve yonetici sinif adina bir titopya gozler 6niine

sermektedir. Buna ragmen, film icerisinde her seyin diizenli bir sekilde



ilerlemesinden sorumlu olan is¢i sinif i¢in bu durum kabus olarak nitelendirilir (Erol,

2013: 54).

1.3. Bilimkurgu Sinemasi

Bilimkurgunun sinema ve edebiyat tiiriinde, makinler ve insan arasindaki
savasta her zaman agsk duygusunun 6n planda oldugu goriilmektedir. Bunun nedenine
bakildigi zaman, makinelerin aski hissedemeyecegine dair var olan diisiincedir.
Makineler aski hissedemezler, ancak ask disinda insanin sahip oldugu duygusal
stiregleri de algilama bakimindan eksikleri vardir. Makinelerin duygusal siiregleri ve
duygusal siireclerin biyolojik anlamda destekleyen enzimleri yoktur, bundan dolay1

duygusal iletisim kurma 6zelliklerine sahip degildirler (Acar, 2007: 60).

Giiniimiizde bilimkurgu tiiriinde yer alan konulara baktigimiz zaman, uzay,
uzay gemileri, uzay istasyonlari, uzayda yasam, diger gezegenler, diger gezegenlerde
yasam, gezegenler arasi savas, zaman yolculugu, uygulayimbilimin gerceklesmesi
mimkiin olan insan topluluklarindaki yaratabilecegi biiylik etkiler vb. konular ele
almir. Bilimkurgu filmlerinde bazi konular 6n plana ge¢mektedir. Bunlar; bezem,
donatim, makyaj ve sinema hileleri gibi konulardir. Bilimkurgu filmlerinde genel
olarak diiz anlatim, yavas, ancak bazen hizli olarak karsimiza ¢ikan kurguya sikc¢a

rastlanmaktadir (Oz6n, 2008: 50).

Sinemanin sanat olarak yayginlagmasinin en biiyiikk nedenlerin birisi
bilimkurgu tlirli olarak goriliir. Bunun nedenine bakildigi zaman, bilimkurgu
filmlerinde goriintiiye dayali olarak gergeklik yanilsamasi sinema seyircisini
etkilemekte ve inandiricilik roliinii en st seviyeden hikdye ve anlatilariyla
desteklemektedir. Bilimkurgu tiiriiniin popiiler olmasinin temelinde birbirini karsilikli
olarak besleyen ve biiyiiten iliski oldugu goriiliir. Bilimkurgu sinema tiirliniin tarihine
bakildig1 zaman, bu anlamda etkilesim ve baglar kusursuz bir sekilde gosterilen

birgok filme rastlanir (Kurt, 2019: 22).

Sinema filmleri sanat ve bilimin bir bilesimidir. Teknolojik anlamda yasanilan
devrimler, sinema filmlerinde izleyicilerin gérme bigimlerini tamamen degistirmistir.

Bunun sonucunda filmlerin yazilma bigimleri de degismistir (Field, 2013: 11).
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Tiirsel gelenek bakimindan bilimkurgu, i¢inde bir¢cok 6geyi i¢inde barindiran
Western tiirii gibi basit degildir. Bilimkurgu tiirli i¢cinde yer alan baz1 6geler disaridan
gelmektedir. Bilimkurgu filmleri, teknolojik goriintiiler, bilimin dogru ve yanlis bir
bicimde kullanim1 hakkinda var olan spekiilasyonlar, uzaymn, robotlarin,
bilgisayarlarin, yaratiklarin goriintiilerden yararlanir. Bilimkurgu filmlerinde
yaratiklarin oldugu durumlarda, bilimkurgu ve korku tiiriiniin bir karigimi olan bir tiir

karsimiza ¢ikmaktadir (Kolker, 2011: 332).

Bilimkurgunun bir alt tiirii olan Siberpunk tiiriinde, kurgulanmis diinyada yer
alan insanlar, yapay insanlar ve insansi robotlar ayirt edilememektedir. Boylelikle
gerceklik ve insan gergekligi Siberpunk tiirlinde sorgulanarak ontolojik bir boyut
olusturulmaktadir. Siberpunk tiirlinde yer alan bu sorgulamalar, gelecek yasamla
ilgili tahminlerde bulunulmasina olanak saglamaktadir. Bu sorgulamalar
dogrultusunda anlamlanan Siberpunk evreninde gelecegin sosyal yasamina yonelik

tahminler de bulunmaktadir (Karabag, 2021: 38).

Bilimkurgu filmlerinin ortak noktalarindan biri gelecekte gegmesi konusudur,
ancak, bazi bilimkurgu filmleri, The Day The Earth Stood Still (Diinyanin Durdugu
Glin, 2008) filmi es zamanhdir. Star Wars (Yildiz Savaslari, 1980) ge¢miste ya da
gecmisin diisiincesinde hareket etmektedir. Bilimkurgu filmlerinde yer alan bir bagka
tema ise uzaygemileridir. Ancak Metropolis (1927) ve Alphaville (1965) filmlerinde
uzaygemileri gosterilmez. Bir diger konu uzaylilardir, ancak Gattaca (1997) filminde
uzayli yoktur (Butler, 2011: 120-121). Bilimkurgu tiirii her ne kadar belirli konular
tizerinde var olsa da bazi durumlarda filmlerde bilimkurgunun alisilagelmis konular1
ele alinmadan da bilimkurgu filmleri yapmak miimkiindiir. Bu tiir filmler bilimkurgu

tiirlinlin igine dahil edilerek, bilimkurgu tiiriinlin ¢esitliligini arttirmaktadir.

1.3.1. Bilimkurgu Sinemasimn ilk Yillar1 ve Sessiz Dénem

Sinemanin gelisiminde sadece sinema sektdrii iginde var olan kisilerin katkida
bulundugu sdyleyemeyiz. Sinema sektdriinde calisanlar haricinde eglence sektorii
igerisinde yer alan pek ¢ok kisi de sinema sanatinin bigimsel ve teknolojik olarak
gelismesinde katkida bulundugu goriiliir. Sinemanin icadina da bakildig1 zaman tek

bir kisi tarafindan icat edildigi sOylenemez. Sinemanin bi¢imlerini genisleten
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arasinda baslica George Melies, D. W. Griffith, Cecil B DeMille ve Charlie Chaplin
gibi insanlarin oldugunu gérmek miimkiindiir (Robb, 2013: 13).

Tiim sanatlara bakildigi zaman “en uluslararasi” olarak nitelendirilen sanat
sinema oldugu goriliir. Sinema sanatinin uluslararasi olmasinin nedeni arasinda,
filmlerin ¢evrilip diger iilkelerde de izletilmesi degildir. Sinema sanatinin gelisen
uygulayimlarinin basarilarinin artmasiyla birlikte, yaratici diisiincenin uluslararasi
anlamda etkisini saglamaktadir. Bu sinemanin en dnemli basarisidir. Sinemanin ilk
elli yilina bakildigt zaman ise, kaynaklarinin ¢ok az bir kismim kullanildigi

bilinmektedir (Eisenstein, 2014: 19).

Ik olarak edebiyat alaminda ortaya gikan, sinemada ise Georges Melies ile
baslayan bilimkurgu, 1926 yilina kadar sinema igerisinde bir tiir olusturamamustir.
1930’1u yillarda yayin yapmaya baslayan “Astounding Science Fiction” adli derginin
yonetimine John W. Campbell’in ge¢mesi, 6te yandan Isaac Asimov ve Arthur Clarke
gibi bilim adamlar1 ve yazarlarin dergiye katki bulunmasi bilimkurgu tiiriine 6nemli
bir &lgiide boyut kazandirmistir. Ik “bilimkurgu” (science-fiction) teriminin
kullanilmasi ise “Amazing Storie” adli derginin ¢abalariyla olusmustur (Batur, 1998:

21).

Bilimkurgu sinema tiiriiniin ilk biiylik ustast hi¢ siiphesiz George Melies
olarak goriilmektedir. George Melies’in 20. yilizyilin baslarinda yonetmenlige
baslamas1 biiylik bir sanssizlik olarak soylenebilir. George Melies her ne kadar
yiizlerce film yapsa da sadece birkag¢ filme anilmaktadir. Buna ragmen, 1902 yilinda
cektigi “Aya Yolculuk” filmi hem sinemaya hem de bilimkurgu tiirtine hayat
vermistir. Yonetmenlik haricinde oyuncakgilik, tasarimcilik ve illiizyonistlik yapan
Melies, sinemada ilk kamera hileleri, hizlandirilmis ¢ekim, flu kareden nete gegis,
ayni kareye birden fazla ¢ekim yapilmasi vb. gibi pek ¢ok 6zel efekti sinemaya

kazandirmistir (Coker, 2016: 18).

George Melies filmlerinde kullandig1 teknige bakildigi zaman, belli bir goriis
acist ve mesafeden sahneleri kameraya almasiyla birlikte “filme alinmis tiyatro”
(theatre filme) yonteminin ilk kullanan olmasina neden olmustur. Melies’in siirekli

olarak kendini yenileyen bir sinemaci haline getirmesiyle beraber, sinemaya pek ¢ok
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teknik buluslar kazandirmistir (Onaran, 2013: 2). Bilimkurgu sinemasinin ilk olarak
Melies’in Aya Seyahat filmiyle baslamasi ve daha sonrasinda yine Melies’in
sinemaya kattig1 buluslar sayesinde bilimkurgu film tiirii gelisimini siirdiirerek diger
film tiirlerinden kendisini ayirmaya baslamistir. Bununla beraber, bilimkurgu tiiriinde
kullanilan 6zel efektler, diger film tiirlerinde gore seyirciler arasinda albenililigi 6n

plana ¢ikmustir.

19. yiizyilin sonlart ve 20. yiizyilin baslarinda yasamini siirdiiren gosteri
insanlarinin teknolojik anlamda sinirlamalara ve kisitlanmaya niyetli olmadigi
goriilmiistiir. Hayal ettikleri seyleri gergeklestirebilmek i¢in bir icat yapmak igin
yetenege sahiptiler. Ilk sanayi modelinin gelismesinin beklenmesi ve endiistriyel
gelisimlerin ticari olarak kisitlanmasi, renkli, sesli ve genis ekran filmlerin
beklemesine neden olmustur. Yirminci ylizyilin baslarinda dijital teknolojinden

dolay1 da yine benzer bir donlim noktasiyla karsilasilmistir (Robb, 2013: 27-28).

Bilimkurgu sessiz donem film fireticiligi 1930 ve 1950 yillar1 arasinda arttig1
bir y1l olmustur. Filmler bu déonemde her ne kadar sesli olarak ¢ekilmeye baslansa da
insanlik i¢in sessiz bir donem olarak yasanmistir. Amerika’daki finans diinyasinin
¢okmesine neden olacak Biiyiik Buhran, Nazizm, Avrupa’da fasizmin ortaya ¢ikmasi
ve bunun sonucunda yasanan Ikinci Diinya Savasi oldukca etkilidir. Bu dénemde
bilim savas sanayisinin en Onemli kozu olmustur. Sanat ise devletlerin
propagandasina masa tutmustur (Coker, 2016: 41). Bilimkurgu sinemasinin yavas
yavag gelismeye basladigi donemde ortaya c¢ikan bu tiir biiylik olaylar,
bilimkurgunun siirekli olarak degismesine neden olmustur. Hem konu bakimindan
hem de teknik bakimindan bilimkurgu tiiriinli dogrudan etkilemistir. Degisen
diinyada siirekli olarak i¢inde bulundugu donemden yararlanan bilimkurgu,
insanoglunun “yapay zeka” kavramiyla da tanismasiyla birlikte bu konuyu filmlerde

siklikla kullanilmasini saglamustir.

Sinema yapay zeka baglaminda oldukca biiyiikk 6neme sahiptir. Sinema
sanatinda yapay zeka ¢alismalarina goriintiisel gergeklik ve tartigma ortami bunun en
biiyiik 6rneklerindendir. insan yapimi makinelerin diisiinebilmesi olgusu tartigiimaya

baslanmadan Once edebiyat alaninda konu edinilen veya Ozgiin senaryolarla
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olusturulmus yapay yaratik ve makineler sinema filmlerinde kullanilmasiyla birlikte
poptlarite olusturmustur. Bu popiilarite yapay zeka calismalarinda farkindalik
olusmasma yardimci oldugu goriiliir. Ik filmlerde insan ve makine arasindaki
etkilesiminin konu olarak ele alinmasi ve sonuglarinin tartisilmaya baglanmasi gergek

hayatta yasanan tartismalar1 yansitmaktadir (Zengin ve Kapir, 2021: 373).

1.3.2. Soguk Savas Donemi Bilimkurgu Sinemasi

Birinci Diinya Savast sonrasinda, oOzellikle 1930°lu yillarda bilimkurgu
sinemasinda savasin olumsuz etkileri sonucunda ortaya ¢ikan kotiimserlik filmler
igerisinde de yer almistir. 1930 ve 1950 yillar1 arasinda yasanan savas ve ekonomik
krizler diinyay1 oldugu kadar sinemayi1 da etkilemistir. Bu donem igerisinde yapilan
filmlerin sayisinda azalma ve biitce anlaminda diisiis yasandig1 goriilmektedir (Oriim

ve Demir, 2021: 205).

1930’1u yillarda sesli filmin ortaya ¢ikmasiyla birlikte bu yillarda bilimkurgu
filmlerinde robotlar motif olarak daha 6n plana ¢ikmaya baslamistir. Robot motifini
kullanan bilimkurgu filmlerinin pek c¢ogunda robotlar1 kullanarak diinyay1 ele
gecirmeye calisan c¢ilgin bilim insanlar1 goriilmektedir. Bu donem bilimkurgu
filmlerinde kullanilan bir diger tema, insanlar ve robotlar arasindaki sinif miicadelesi
temasidir. Insanlar ve robotlar arasindaki simf miicadelesi, robotlarm iscilerin yerini

alarak onlar1 issiz biraktig1 kullanilmaktadir (Zengin ve Kapir, 2021: 360-361).

Doénemin 6nemli yonetmenlerinden biri olan Clair, sesli filme kisa siirede
uyum gostermistir. 1931 yilinda yapmis oldugu “A Nous La Liberte” (Ozgiirliik
Bizimdir) adli filmde makinelesme elestirisinden bahsetmistir. Clair, fabrikalarda
yasanan son teknolojik gelismeler sonucunda is¢ilerin robottan farksiz bir duruma
getirildigini ve ¢alisan sistemi “birey” olma olgusunu yok edecegini savunmaktadir.
Ozgiirliik Bizimdir (1931) filminde, iscilerin {iniformalariyla askeri semboller
arasinda bir bag olusturarak, Avrupa’da yakin gelecekte giindeme gelecek olan
fasizm-kapitalizm is birligine bir génderme olusturmustur (Atayman ve Cetinkaya,

2016: 90).

Halk yi1gmlarmin etkilenmesi amaci, ikinci Diinya Savasi sirasinda sinemanin

en biiylik 6zelligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu donemde sinema oldukga biiyiik
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bir propaganda amaci olarak kullamilmistir. Sinema ideolojik savas anlaminda
tilkelerin giiclii bir silah1 olmustur. Yiginlar1 kosullandirmak i¢in, goriintiilerin biitiin
imkanlar1 kullanilmistir. Eglenceli filmler yerine savas, propaganda, haber, derleme

ve belgesel filmler daha 6n plana ¢ikmustir (Ozon, 1984: 162-163).

1940’11 yillar insanlik tarihi oldugu kadar sinema i¢in de oldukga karanlik bir
donem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1940’11 yillarda Ikinci Diinya Savasi yasanirken
diinya Hitler’den kurtulmaya baslamistir. 1945 yilinda Ikinci Diinya Savasi’nin
bitmesinin ardindan baslayan Soguk Savas bir nevi savasin rdovansi olarak
goriilmektedir. ABD ve SSCB arasinda yasanan bu Soguk Savas donemi sirasinda
yasanan en biiyiik korku, diinyanin sonunu getirecegi diisliniilen niikleer savas ve
“kiz1l tehlike”dir (Batur, 1998: 26). Bu donemde yasanan niikleer savas korkusu,
filmlerde de ele alinmasiyla birlikte insanlarda “teknoloji korkusu” yaratmaya

basladig goriilmektedir.

Bilimkurgu ve Western film tiirleri 1950°1i yillarda popiiler olan iki film tiirii
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Her iki film tiirii kendi tarzi i¢inde, film-noir tiiriinde
goriilen karamsar atmosferi kullanmistir. Western film tiirii, ciddi ve karamsar
temalar1 islemistir. Bilimkurgu tiirii ise, savas sonrasindaki on yilda yasanan kiiltiirel
paranoyaya uygun olarak birbiriyle iligkili nesnel baglantilar olusturmustur (Monaco,

2002: 290).

1950’11 yillarda, bilimkurgu tiiriinde teknoloji diinya icin tehdit olusturmaya
baglamistir. 1950’11 yillarda uygarliklar yok olmanin esiginde goriilmektedir. Buna
ragmen, uygarliklarin yok olusunu yaratmasi beklenen teknik bilgi ve akil uygarlik

yasamini kurtarmak i¢in de kullanilmistir (Batur, 1998: 43).

Hollywood, 1950’li yillarda teknolojiye iyimser bir sekilde yaklagmustir.
Amerikali film seyircileri, atom savaslari ve radyasyonun etkilerinden dolay1
teknolojinin ilerlemesinden korktuklari goriilmektedir. Buna ragmen, komiinist
istilas1, tip ve endiistride yer alan savas sonrasi gelismeler ve uzay yarisinin
baslamasindan dolay1r da teknolojiyi desteklemislerdir. Teknolojide ilerleme bu
donem icerisinde, gii¢, zenginlik, saglk, giivenlik ve bos zaman anlamina

gelmektedir. Bu gibi 6nemli konulardan dolayi, Hollywood dénemin son teknoloji
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iirlinii olarak goriilen yapay zekay1 konu olarak kullanilmistir (Acar, 2007: 64). Bu
donemde ortaya ¢ikan yapay zekanin filmlerde kullanilmaya baslanmasiyla birlikte,
artik bilimkurgu film tlirlinde yeni bir dénemin de baslangict olmustur. Filmlerde
yapay zeka ve yapay zeka robotlarin gelecek yillarda geliserek insanligin sonunu
getirecegi gibi diisiinceler filmlerde yer almaya baslayarak, insanlarin sinemaya ve

ozellikle bilimkurgu film tiiriine kars1 bakis acisin1 degistirmistir.

Bilimkurgu filmleri, 1950°1i yillarda 6te yandan etkili bir psikanalitik belge
olarak goriilmiistiir. Filmlerde zombiler, istilaci hayvan siiriileri, maddilesen ilkel
arzular, baskalasima ait paranoit fantezileri de yine bu donem filmlerinde
goriilmektedir. Donemin en onemli filmleri arasinda; Sey (1951), Ug¢an Dairenin
Esrar1 (1951), Beden Kemiricilerin Istilasi, Yasak Gezegen, The Incredible Shrinking
Man (1957), Oldiiren Arzu (1958) ve Zaman Makinesi (1960) olarak soylenebilir
(Monaco, 2002: 291-292).

Bilimkurgu tiirlinlin patlak yasadigi yillar genel olarak 1950 ve 1960’l
yillardir. Bu yillar arasinda her yil onlarca film c¢ekilmistir. Bu ddnemin usta
bilimkurgu yazar1 olan H. G. Wells’in kitaplarindan uyarlanan Diinyalar Savasi
(1953) ve Zaman Makinesi (1960) filmleri 6n plana ¢ikmistir. Bu yillar arasinda
cekilen bilimkurgu filmlerin bircogunda Soguk Savasin yarattigi paranoyalar

gosteren, komiinizm korkusu gibi metaforlar kullanilmistir (Bagir, 2024: 46).

Genel olarak bu doneme bakildig1 zaman, 6zellikle ekonomik krizlerin
yasanmast ve diinya savasinin yasanmasi hem biitlin diinyayr hem de sinemay1
oldukga etkilemistir. Bunun yani sira hem teknolojik gelismelerin artmasi, sesli
filmin icadi gibi konular da bilimkurgu film tiirlinde yeni konular girmesine neden
olmustur. Boylelikle bilimkurgu film tiiri gelisimini yavas¢a hizlandirmaya

baslamuistir.

1.3.3. 1960-1980 Yillar1 Arasi Bilimkurgu Sinemasi

1960’1 yillarda diinyada gergeklesen siyasi ve politik olaylar bilimkurgu
tiiriinii de 6nemli derecede etkilemistir. Ingiltere’de baslayan degisiklik bilimkurgu
tirli yazarlarin1 da etkilemeye baslamistir. Michael Moorcock, 1964 yilinda “New

World’s" adli derginin basina ge¢mesiyle birlikte, yeni uzay ¢agi adina yeni bir
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edebiyat sloganiyla yazarlar1 motive eder. Ote yandan, bu dénemlerde durgunlasan
bilimkurgu tliriiniin yeni bir hareket kazanmasini saglamistir. Moorcock’un
kazandirdig1 bu yeni hareket sonucunda Yeni Dalga olarak adlandirilan hareket baslar

(Topuz, 2013: 10).

1960’11 yillarda ¢ekilen filmlerde teknolojik siirece karsi kotimser bir
yaklagim sergilenmeye baglandigi goriiliir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, sinema
filmlerinde yer alan yapay zeka orneklerinin olusturdugu tehditler kapsamli ve zor
kontrol edilebilir bir hale gelmistir. Yapay zeka robotlarin olusturdugu tehditler,
yeryliziindeki biitiin insanlar1 ve gezegeni tehdit eden bir boyuta ulasmistir. Bunun
nedenine bakildig1 zaman, Soguk Savagin hararetlenmesiyle birlikte, kiiresel anlamda
olusan niikleer tehdidin teknolojik bir sorun oldugundan kaynaklanmaktadir. Bu
duruma ek olarak teknolojinin kendi kendine ¢6ziim olamamasi diisiincesi daha kotii

bir durum olarak goriilmektedir (Acar, 2007: 64).

1960’1 yillarda ¢ekilen post-apokaliptik filmlerde, felaketin nedeni olarak
niikleer savas ve atomik giiciin getirdigi tehlikeler &n plana ¢ikmaktadir. Ote yandan,
gizemli ve kozmik unsurlara ek olarak smifsal ve irksal ¢atigmalar1 glindeme getiren
ya da insan-maymun savasl gibi yeni tematik unsurlar da islenmektedir. Bu donem
icerisinde hakim gosteren egilimin, felaketin gerceklesme olasiligr olan bir konu
olarak goézlemlenmesine olanak taniyan zaman yolculugu kavrami oldugu
goriilmektedir. Bu donem filmlerinde gelecege yonelik uyarica tonda azalmaya
basladigr gozlemlenmektedir, ayrica, yikim, muhafazakar veya Ozgiirliik¢ii bir

toplum insasinda bir ara¢ olarak islev gérmektedir (Boz ve Takimei, 2019: 387).

1970’11 yillara gelindiginde, 1960’11 yillarda yasanan teknoloji korkusunun
daha da artarak zirveye ulastigi goriilmektedir. Bu donem filmlerdeki teknoloji
tehdidi, devletlerin aralarinda gerceklesen Soguk Savas ve uzay savaslarindan
cikarak, bilgisayarlarin giinliik hayatta gerceklestirdigi tehditlere birakmistir.
Bilgisayarlasma ve yapay zekaya alanindaki ¢alismalara karst duyulan histerik korku
sinemada da goriilmeye baslanmustir. 1977 yilinda c¢ekilen “Star Wars” (Yildiz
Savaglar1) filmiyle birlikte, 1950’11 yillarda bilimkurgu filmlerinde yer alan teknoloji

taraftarl1g1 tekrardan bilimkurgu sinemasi igerisine geri getirilir (Acar, 2007: 65).
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Pek cok iitopik ve distopik bilimkurgu filmi 1970’11 yillardan sonra sinemada
daha ¢ok goriilmeye baslanmistir. Ote yandan bu dénem igerisinde pek ¢ok dnemli
eserin ortaya ¢iktig1 ve glinlimiizde de yeni versiyonlarinin olusturuldugu filmler yer
aldig1 goriiliir. Bu donem igerisinde bilimkurgu edebiyatinda yeni bir tiir goriilmeye
baslanmistir. Teknoloji ve bilisimin gelismesiyle beraber, iletisim, robotik, sanal
gerceklik ve yapay zeka alanlart bilimkurgu tlirline daha ¢ok konu olmaya
baslamistir. Distopik anlatima sahip olan Siberpunk tiirii, gelecek yillarla ilgili
yapmis oldugu teknolojik gelismeler ve sosyal toplum yapisi hakkindaki tahminleri
dogrultusunda on plana c¢iktigi goriliir. Siberpunk tiirlinlin en O6nemli basamagi
olarak Ridley Scott’un yonetmenligini listlendigi “Blade Runner’ (Bigak Sirt1) filmi
olmustur. Siberpunk tiirlindeki distopik bakis agisi 1980°li yillarda c¢ekilen
Terminator, Aliens ve Robocop filmlerinde de gosterilmeye devam eder. 1990’I
yillarda gerceklestirilen pek c¢ok kesifle beraber bu tir adina yeni alanlar
olusturulmasini saglamistir (Kiirk¢ii, 2022: 7).

Soguk Savas ve sonrasinda yer alan donemde, sinema filmlerinde ulusal birlik
vurgusu yerine diinyanin tehdit altinda oldugu gosterilen filmlere donlismiistiir. Bu
doniisiim Hollywood filmlerinde gozle goriiliir bir sekilde gergeklesmistir. Diinyanin
kurtarilmasi i¢in insanlarin ihtiyaci olan kahraman Hollywood filmlerinde Amerikali

olarak gosterilmistir (Serarslan ve Ozgiir, 2011: 33-34).

1950’11 yillardaki filmlere gore, 1960’1 yillarda yapilan filmlerde atom
bombasinin yarattig1 travmalariin giderilmesi gibi bir amag giitmemektedir. Bunun
yerine bilimkurgu tiiriinlin kendine 6zgli daha az gerilimli, yumusak ve eglendirici
konulara doniilmistiir. Bilimkurgu tiiriiniin kendine 6zgii anlatim dilini olusturma

ihtiyaci bu donem igerisinde gergeklesir (Irmak, 2022: 52).

1.3.4. 1980-2000 Yillar1 Arasinda Bilimkurgu Sinemasi

Sinemanin  1980°li  yillarda teknolojiye karst yaklasimi  sizofren
derecesindedir. Teknolojik gelismelere karsi var olan hazimsizlik ve kotiimserlik
duygusu, 1982 yili yapimi olan “Blade Runner” (Bigak Sirt1) ve 1984 yili yapim
olan “The Terminator” filmleriyle kendisini gdstermektedir. Bu her iki filmde de

teknoloji Uriinii olan yapay zeka orneklerinin ilk amaclarinin insanlig1 yok etmek
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oldugu goriilmektedir. Ote yandan, bu yillarda gerceklestirilen filmlerde yer alan
tehdit ve korkunun daha baskin oldugu senaryolarin gergege doniigsmiis olmasi ve
bilgisayarlarin da giinliik hayat igerisinde birer yasam parcasi haline gelmesinin de
etkisi oldukca biiyiiktiir. Boylelikle daha ¢ok taninan ve daha az korkulan bir hale
gelen bilgisayarlar gizli devlet arastirmalarinda veya yeralti laboratuvarlarinda
kullanilan, insan yasamini yok etmeyi amaclayan iistiin araglar olmaktan ¢ikmis ve
sosyal hayat igerisinde vazgecilmez bir par¢a olarak goériilmeye baslanmistir (Acar,

2007: 65).

1980°1i yillarin baslarinda cekilen 7984 (1984) ve Brazil (1985) filmleri,
bilimkurgu sinema tarihinde sivrilen distopik kurgular olarak goriilmektedir. Bu
filmlerde teknolojinin primitif olarak kullanilmasi, distopik mekan yaratimi
konusunda oldukg¢a énemli bir rol oynamaktadir. Oncelikli kaygilar olan ve sistemi
hedef olarak ele alan bu elestirel filmler, birey konusu iizerinden toplumsal ¢okiisi
aktardig goriiliir. Brazil filmi, baskici fasizan sistemin hiikiim siirdiigii toplumlarda,
bireyin sadece sistemin birer parcasi oldugunu aktarmaktadir. George Orwell’in
kitabindan uyarlanan /984 filmiyle bu noktada Brazil filmi ayn1 konuyu ele
almaktadir. Bireysellik konusunun, toplum icinde yer akan birlik ve beraberligi
bozarak, sisteme karst bir tehlike haline doniistiigiinii inanan toplumlara karsi
diisiince ve 0zgiirliikk anlaminda biiylik bir tehdit olarak goriilmektedir (Giinal, 2015:
26).

Politik konularda yapilan bilimkurgu filmleri 1980°li yillarda da devam
etmistir. 1980°li yillarda yapilan bilimkurgu filmlerinin biiylik bir bolimii Tutucu
Reagan donemiyle birlikte sevgi ve aile degerleri konularina evirilmislerdir. E. T. The
Extra-Terrestrial (1982), Starman (Yildiz Adam, 1984), Enemy Mine (Diismanim,
1985) gibi filmler bu konularda yapilan filmlere 6rnek olarak gosterilmektedir

(Ardig, 2011: 21).

1980°1i yillarda post-apokaliptik filmler 6nemli derecede artik gosterdigi
gozlemlenmektedir. Bunun en 6nemli karakteristik gostergesi olarak “B” filmi olarak
adlandirilan, kesme-bi¢me, cinsel somiiriiyii amaglayan, diisiik biitceli filmlerdeki

yasanan artig olarak goriilmektedir. Yapilan bu filmlerde muhafazakar tema daha
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baskindir ve hayatta kalma konusu en 6nemli durum olarak goriiliir; dogru degerlerle
birlikte donanmak onemli kosul olarak goriiliir. Buna ek olarak, feminist harekette
yer alan yiikselis, korku ve endise kaynag1 olan filmlerde “giiclii kadin” olgusuyla
beraber kendisini gosterdigi goriilmektedir. Her ne kadar distopik eserler yapilsa da

say1 bakimidan azalmalar yasanmistir (Boz ve Takime1, 2019: 391).

1980 ve 1990 yillar1 arasinda bilimkurgu sinemasi klasik temalara ek olarak,
ekolojik sorunlar ve teknolojik gelismelerin son yillarda yaratmis oldugu “virtiiel
realiteye” (sanal gergeklik) yonelik temalar1 da yogun olarak ele almistir. Bilimkurgu
filmlerinde ele alinan ekolojik dengenin bozulmas1 farkli bir siddet olarak “doga”nin
siddetini vurgulamistir. Bilimkurgu tiirii, fantazya, ekoloji ve diinyanin sonu gibi
konular1 ele alarak yeniden giindemi yakalamaktadir. Ote yandan, bilgisayar ve
teknolojinin gelismesiyle beraber sinema teknolojisiyle birlestirilerek, Hi-Tech adi
verilen lirlinlin eserlerde, onceki yillardaki ¢izgi romanlar ve video oyunlarindan film
yapilmasina olanak saglamasina yardimci olmustur (Batur, 1998: 31). Bu donemde
teknolojinin diger donemlere goére daha hizli gelismesi sonucunda, sinema alanina
yeni teknolojiler kazandirmasina yardimcr oldugu goriilmektedir. Sinemanin
kazandig1 yeni teknoloji sayesinde ge¢mis yillarda var olan eserlerden film yapilmasi

gibi 6nemli yapimlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

William Gibson, 1984 yilinda bilimkurgu alaninda en 6nemli li¢ 6diil aldig1
Neuromancien adinda bir roman yayinlamistir. Roman okuyuculari, bilgisayarlarin,
sebekelerin, siber uzayin ve toplumsal ¢okiintiiyle olusturulmus gizli gerceklik
icerisine daldig1 eserle birlikte Cyberpunks (Siberpunk) hareketi gelismistir. Bu
hareketin baslica kuramcisi Bruce Sterling ise “Cam-Aynada Mozart” adinda bir
manifesto roman yaymlamistir. Sterling’in yayinladigt bu romanda, Cyberpunk
hareketini “onceden ayrismig olan evrenin binismesi: nokta teknolojisinin kralligi ve

under ground popun modern yonleri” olarak tanimlamistir (Batur, 1998: 42).

1990’11 yillara gelindiginde ise, yapay zekanin sinemadaki yansimalari,
internetin yayginlagsmasi ve telekomiinikasyon yontemlerinde yasanan ilerlemelere
onemli derece rastlandigi goriilii. Bu donemlerde “Terminator 27 (1991) gibi

filmlerde yapay zeka Ornekleriyle ele gegirdigi gelecek tehditlerinin salmayi
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stirdiirmiistiir. Buna ragmen, bu yillardaki filmler, daha ¢ok bilgi yogunluklu toplumu
konu olarak ele aldigi goriilmektedir. Bu donem igerisinde akilli makinelerin insan
zekasin1 yaratmasit konusu giindeme getirilerek “sanal gerceklik” adi verilen

kavramin kesfedilmesi saglanir (Acar, 2007: 65).

Teknolojik gelismelerin etkisiyle beraber sinema, her donemde farkli sanatsal
formlar drettigi goriilmektedir. 1990’1 yillarin sonlarinda endiistriyel ve sektorel
alandaki gelismelerle birlikte, dijital ¢agin yeni anlatist big¢imleri olan sanal
gerceklik, arttirilmis gercgeklik, nesnelerin interneti ve yapay zeka gibi konular ele
almmaktadir. “Dijital Cag” olarak adlandirilan déonem 6ncesinde sinemada kullanilan
bu temalar agirhikli olarak bilimkurgu tiiriiniin &zelliklerini kapsamaktadir. Ote
yandan teknolojinin giindelik yasamdaki kullanimiyla birlikte yerini film diinyasinda
yer alan gergeklige birakir ve bilimkurgu tiiriiniin disinda yer almasina neden olur

(Birincioglu, 2020: 24).

1.3.5. 2000 Sonrasi Bilimkurgu Sinemasi

2000’li yillardan itibaren siiper kahramanlarin anlatildigi ve bilimkurgu
filmlerinin daha sik yapildigi bir dénem ortaya ¢ikmustir. Oriimcek Adam (2002-
2007), X-Men 1, X-Men 2 (2002-2003), X Men Son Direnis (2006), Hulk (2003),
Inanilmaz Hulk (2008), Demir Adam (2008-2010) gibi pek cok biiyiik biitgelere sahip
ve gise anlaminda biiylik basarilar elde etmis, hem de elestirmenler tarafindan ¢ogu
kez olumlu yo6nde yorumlar alan filmler sinema salonlarini doldurmustur (Erol, 2013:

22).

2000’11 yillardan sonra ¢ekildigi donemin diisiincel yapisini temel olarak ele
alan bilimkurgu filmlerinde anlatilarin ¢ogunlukla birey-toplum, insan-makine, doga-
teknoloji, 6zne-nesne, ben-o6teki, gergcek-sanal gibi var olan karsitliklar robot, uzayli,
yaratik, zaman, uzay vb. izlekler ve temalara aktarilmistir. Bilimkurgu filmlerinde
insan olmayan figiirlerin 6ne ¢ikmasi, bilimkurgu filmlerinin modern diisiinceleri ele
temel olarak ele aldigy, ikili diislince anlayisin da toplumsal alan igerisinde var olan

catigmalara da yer vermektedir (Kavas, 2022: 30-31).

Popiiler kiiltiirde 6n plana ¢ikan robotlar 2000’li yillardan itibaren Onceki

donemlerde gore daha ¢cok kompleks, insana benzer olarak bicimlendirildigi goriiliir.
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Cyberpunk (siberpunk) kiiltiirii etkisindeki yapay organlar, ilaglar, protezler ve
degistirilmis genler biyoteknoloji alan1 igerisinde gelismesiyle beraber, dogal insan
viicudunu ele alan robot anlatis1 filmler siklikla yapilmistir. 2000°li yillarda
bilimkurgu sinemasi bir ¢esit degisim yasamistir. Robotlar gelecekte olmasindan ¢ok
insanin ¢evresinde karsilasabilme olasilif1 olan bir unsur haline gelmistir. Uretilen
bilimkurgu filmlerinde bilimsel arastirmalar, felsefi tartigmalar ve giincel gelismelere
atiflar yapilarak, yasanilan ana ve kurgusal diinya arasinda baglanti kurulmaktadir

(Kavas, 2022: 38).

Bilimkurgu tiirti, 1990’11 yillarda devam eden ve daha sonrasinda ise 2000°’1i
yillarda da kendisine yer edinerek yasamin bir parcasi haline gelmistir. Siirekli olarak
gelisen teknoloji ile birlikte sonsuz bir alan1 kapsayan bilimkurgu tiirii kendi i¢inde
zenginlik olarak yansimasina neden olmustur. Bilimkurguda yasanan bu zenginlik
durumu, kendisine dert olarak edindigi sosyolojik ve politik durumlar hakkinda
cesitli ortamlar sunmasimi saglamistir. Teknolojik alanda yer alan gelismelerle
birlikte, bir zamanlar insanlar i¢in bilimkurgu olarak adlandirilan diisiincelerin
glinliik pratik icerisinde girmistir. Buna ragmen bilimkurgu, giinliik yasamda var olan
degisiklikler etrafinda temalarini yenileyerek var olmaya devam etmektedir (Topuz,

2013:12).

Glinlimiizde var olan bilimkurgunun olusmasi, teknolojinin gelismesiyle
birlikte sekillenmektedir. Bilimkurgu tiirii, gelisen teknolojiye karsi yaklasimi ve
teknolojinin kullanim amaglarina, teknolojinin insan yasamini nasil etkileyecegi gibi
konularin bilimkurgunun gelismesi icin énemli bir rol oynamstir (Kiipeli igdeli,

2013:49).

2000’11 yillarla birlikte sinema alaninda yapay zekanin filmlere konu olmasi
disinda, kamera arkasinda da siklikla kullanildigr goriilmektedir. 2016 yilinda
“Benjamin" adl1 yapay zeka senaryo yazma programinin olusturmus oldugu “Spring”
filmi yapay zekanin sinemada film yapimi asamasinda kullammina &rnektedir. Ote
yandan, yapay zeka kamera, oyuncu, senaryo, kurgucu vb. alanlarda da kendisini
gostermektedir. Bu kullanimlar, sinemanin kendi dilini de gelistirmesi anlaminda

onemli katk1 saglamaktadir.
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Bilimkurgunun derinlemesine ele aldigi konularin basinda teknolojinin
insanlar1 yonlendirmek ve kontrol etmek gibi tehlikeler gelmektedir. Matrix filminde,
hemen hemen tiim insanlarin siber alem igerisinde hapsedildigi ve deneyimledikleri
biitlin her seyin birer master algoritma tarafindan sekillendirildigi bir diinyay1

gostermektedir (Harari, 2019: 228).

2000°’1li yillarda yapay zeka konusunun sinema filmlerinde temsilleriyle
birlikte “insan-makine” arasinda var olan iliskiler iizerinde derinlemesine olacak
sekilde bir sorgulama baslamasma neden olmustur. Ote yandan, 2000 sonrasi
donemde, yapay zeka teknolojilerinin hizli gelismesi, yapay zeka teknolojilerinin
insan psikolojisi ve toplumsal yapiya karsi etkilerini inceleyen filmler ¢ogalmustir.
Yapay zekalarin insanlarin giindelik yasamlarina adapte olmalari, yapay zeka temali
filmlerin insanlarin diisiinsel anlamda bir yolculuga c¢ikartmaya baslamistir (Arslan

vd., 2024: 77).

1.4. Bilimkurgu Sinemasi ve Robotlar

Insanlarin yeni olan bir seye karsi olan on yargisi ve hazirliksiz olusu
nedeniyle bilim ve teknolojiyi benimsemesi yavas kalmistir. Eski tarihlerde yasayan
insanlarin yasanan doga olaylarini dine ve sihirlere bagladig diisiiniildiigli zaman,
giinimiizde bilim ve teknolojinin tehdit olarak neden goriildiglii daha kolay
anlasilmaktadir. Insanlar iginde oldugu yeni ¢agla birlikte makine 6grenimi,
algoritma, biliyiikk veri, nesnelerin interneti gibi pek c¢ok kavramaya aligmaya
caligmaktadir. Biitlin bunlarla birlikte insanoglu, yapay zeka cagina dogru adim
atmaktadir. Robotlar, androidler ve siborglar, bilimkurgu tiirlinde yer alan birer
metinken, giin gectikge insan hayatinda vazgegilmez bir hale doniismektedir. Her ne
kadar bu durum ¢ok yeni gibi goziikse de aslinda ¢ok koklii bir tarihe sahiptir (Bayer,
2021: 608).

Siberpunk tarzi bilimkurgu filmlerinde gosterilen karanlik gelecekle birlikte,
teknolojinin olumlanmas1 durumu, insanlarin teknolojiyle birlikte hayat kalitesinin
daha iyi bir noktaya gelecegi goriisii gosterilmektedir. Bu goriisle beraber, insanlarda
“teknofili” goriisii olusturulmaktadir. Steven Speilberg’in yonetmenligini iistlendigi

2001 yil1 yapimu olan 4. I. ve Alex Proyas’in yonettigi I, Robot (2004) filmlerinde
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gelisen teknolojiyle birlikte insanlarin geleceginin daha yasanabilir oldugu
gosterilmektedir. Buna ragmen, bagka bir ag1 olarak, teknolojinin ileri bir boyuta
ulastig1 zaman, diinyadaki insan irkini tehlikeye sokacagi vurgusu da yapilmaktadir

(Alptekin, 2021: 86).

Sinema filmlerinde yapay zeka robotlart ve makineleri her ne kadar
cogunlukla gelecekte insanlarin sonunu getirecegi diisiincesini islese de giiniimiizde
film yapiminda yapay zeka robotlarin sinema tekniklerinde ve yapim asamalarinda
siklikla kullanildigi goriilmektedir. Bu durum yapay zekanin gdsterimi ve kullanimi
hakkinda sinemanin bir zitlik icerisinde oldugunu da gostermektedir. Yapay zekanin
insanlik adina her anlamda sahip olduklari iyi ve kétii anlamlarin gosterilis ve

kullanilis sekilleri, insanlarin teknolojiye kars1 bakisinda etkilidir.

Insan tarafindan iiretilen teknolojik iiriinler her ne kadar insan kontrolii
altinda gerceklesse de sinema filmlerinin 6zellikle yapay zeka robotlarin kontrolden
cikarak insanlart yok edecegi olgusu istemsiz bir sekilde insanlarin zihinlerine

kazinmaktadir.

Yapay zeka ve robotlarin bilimkurgu filmlerinde gelecek yillarda insan
varligin1 ortadan kaldirabilecek varliklar olarak gosterilmektedir. Bu durum, 1927
yili yapimi olan ve yonetmenligini Fritz Lang’in tstlendigi Metropolis filminde
goriilmektedir. Filmde “iiretilmis insan” olarak adlandirilan Maria karakteri, insan

varligini tehlike igine atan bir varlik olarak gosterilmistir (Arslan vd., 2024:74).

1980’1 yillarda ZTerminatér ve Blade Runner filmlerinde insan ve makine
iligkisi siborg ile temsil edilmektedir. 7erminator filminde T-100 insana benzeyen
derisinin altinda yer alan mekanik bedeniyle gelecekten gelmektedir. Blade Runner
filminde ise replikantlar1 ise siborg olmaktan 6te android temsilini olusturur. Her iki
kavrama da bakildigi zaman, baslangicta insan-makine melezi olarak yaratildig
goriilmektedir. Robocop ise, makinelerle yeniden yaratilmis insan bedeniyle beraber,
organik insan bedenini igeren tekno-bedene ornek teskil etmektedir. Robocop
filminde polis memuru Alex Murphy’nin bedeni makine proteziyle yeniden

yaratilmistir. Robocop, T-100 veya replikantlar tarzinda bir siborg olarak
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yaratilmamustir. Teknobedene sahip olmadan Once gercek insan bedenine sahiptir

(Caligkan, 2023: 38-39).

Insans1 robotlarin  bilimkurgu filmlerinde gosterimi, gelecek yillarda
gelismesi disiinlilen robotlarin insana daha benzer bir hal almasi hakkinda birer
Ongoril yaratmaktadir. Terminator ve Blade Runner gibi filmlerle beraber ilk kez
bilimkurgu sinemasinda yer alan insanst robotlarin kullanilmasi, insanlarin
bilimkurgu ve robotlar arasindaki iliskiye farkli gozden bakmasima neden olmaktadir.
Bilimkurgu sinemasinda robotlarin gosterimi, daha ¢ok tehlike arz eden boyutta
gosterilmesi, insanlarin gelecek yillarda insan bedeninden ayirt edilemeyecek kadar
gelisecek olan robotlara karst diisiincesi olumsuz olarak gerceklesmesine neden

olmaktadir.

1.5. Teknolojik Gelismelerin Bilimkurgu Sinemasina EtKkisi

Sanayi Devrimi’nin en biiylik getirisi 21. Yiizyilin baslarinda yasanan
teknoloji devrimidir. Teknoloji devrimi ortaya ¢iktig1 ilk giinden itibaren her gegen
giin kendini net bir sekilde hissettirmektedir. Teknolojik gelismeler insan hayatinin
her alanma etki etmektedir. Insanlarn islerini kolaylastirma anlammda 6ncii
konumdadir. Giinlimiizde baktigimiz zaman ise, en hizl tiiketilen bilginin sonucunda
ortaya cikan basitlestirme, sadelestirme ve kolaylastirmalar insanlar igin biiyiik
faydalar olusturmaktadir. Insan hayatim daha kontrollii ve hizli bir sekilde
saglanmasi adina gelistirilen sistemler, hayatta en ¢ok hissedilen, katma deger olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojik gelismelerin iirlinlerinden olan uzman sistemler,
nesnelerin interneti, yapay zeka ve robotiklesme gibi konular he ne kadar insanlik
icin fayda saglasa da bazi durumlarda insan yasamim tehlikeye atacagi ve

kontrolsiizliigli getirecegi diisiincesini olusturmaktadir (Akkaya vd., 2021: 1127).

Insan ve makine arasindaki iliski, post-modern dénemdeki ikilikler ve
sinirlarin bulaniklasti§i baglamda, insan ve insan olmayan -makine, bilgisayar, robot-
arasinda konumlarina gore yeniden sekillenen yeni bir etik ve moral anlayist
tizerinden yeniden kurulmaktadir. Bu noktada belirtilen ayrim teknolojik anlamda

insan ve makine arasindaki ayrim iizerinde yogunlasmaktadir (Aksit, 2017a: 4).
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Teknoloji alaninda siirekli olan yasanan gelismeler sinemay: siklikla
etkilemektedir. Bu etkilenmeler sonucunda sinemanin yapisinda degisikler yasanir.
Bir icat olarak insanlik tarihi igerisinde yer alan sinemanin, sanat olarak
degerlendirilmesinden sonra teknolojiyi her zaman merkezine alarak kullanmistir.
Teknoloji alaninda yasanan her tiirlii gelisim ve degisim sinemay1 aninda etkilemistir
(Cagil, 2025: 33). Son donemlerde sik¢a duyulan transhiimanizm kavrami da
sinemay1 etkileyen bir kavram olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu kavram, sinema
filmlerinde robotlar, yapay zeka ve transhiimanizm sinemasi igerisinde konular
olusturmasina yardimec1 olmustur. Ozellikle transhiimanizm ile birlikte karsimiza
daha c¢ok ¢ikan yapay zeka kavrami, bilimkurgu sinemasinin sadece konusu olarak
ele alinmamig, ayn1 zamanda film yapimlarinda da oldukc¢a kullanilan bir nesne

haline gelmistir.

Gorlintli kalitesi ve ¢Oziiniirlik konulart film yapimeilarin hedefledikleri ve
bekledikleri standartlar olarak her zaman var olmustur. Gegmis donemlerde goriintii
kalitesini belirli bir seviyede tutturamayan filmlerin direkt olarak amatdér ya da
profesyonel olmayan bir seviyede oldugu diislintilmiistiir. Buna ragmen profesyonel
film yapimcilar1 profesyonel olmayan formatlari filmlerinin bazi kisimlarinda da
kullanmaktadir. Giliniimiize baktigimiz zaman, dijital film yapimcilig1 6zelinde
goriintii kalitesi kistas1 4K formatlardir. 4K film formatlarinin ¢oziiniirlilk anlaminda
cok yiiksek bir kaliteye sahip olusu, genis tarama alani seviyesi gibi 6zellikleriyle
kurgu asamasinda hicbir yanlis bir durumla karsilagilmadan etkili bir bi¢gimde ele
almabilme kolayligi sunmaktadir. Cekilen bir goriintli izlenirken fark edilen kamera
acisinin farkli olusu ge¢mis donemlerde biiyiik bir sikint1 olsa da giliniimiizde kurgu
asamasinda c¢ozilebilir konu olarak goriilmektedir. Post-prodiiksiyon kisminda,
boyutundan dolay1 kolay bir sekilde goriintii alinarak hareket ettirilebilmektedir.
Yiiksek c¢oziiniirlik sayesinde goriintii kaybedilmeden pozisyonuyla oynanmasi
mumkiindiir. Diisik ¢6ziniirlige sahip bir format tizerinden, Ornegin 720p
¢coziinlirliige sahip bir kamerayla yapildigi zaman, c¢ergcevenin kenarinda siyah
cizgilerin gorlinmesine neden olacaktir (Holden, 2019: 7273). Teknolojik

gelismelerle birlikte ortaya cikan yiiksek ¢oziiniirliikli kameralar, film c¢ekimi
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sirasinda karsilasilan hatalar1 post-prodiiksiyon kisminda diizeltilerek hatayi en aza

indirmeyi ve film kalitesini yiiksege ¢ikarmaya yardimer olmaktadir.

Savas ucaklarin1 konu olarak ele alan bir filmde gercek savas ucaklari
kullanilabilir. Bu durum, sinema seyircisi i¢in harika bir deneyim olacaktir. Bu
durumun harika olmasinin nedeni, bazi filmler konusu ve oyuncular: haricinde 6zel
efektleri bakimindan da degerlendirilmeye alinmasindan kaynaklanmaktadir. 1970°1i
yillarda dénemin popiiler konusu olan felaket konusu filmlerinde devasa binalar ya
da bir sehrin bir bolgesinin bir modeli efektlerle yapilmaktaydi. Daha sonrasinda
filmin konusuna uygun olarak bu modeller yakilir ya da sele ugratilirdi. Sinema
seyircisi de detayli modellerin yok edilisini heyecanla izlerdi. Bu tarz gosteriyi
izlemek, insanlarin tiiylerini iirpertmektedir. Buna ragmen, binalarin ya da filmde
kullanilan modellerin gergek olmadigi anlasilabilir, ¢iinkii, su damlalar1 oldugundan
cok biiyiik ve alevler binalarin boyutuna gore daha biiyiik goriinmektedir (Holden,
2019: 301). Filmlerde efektlerin gelismesiyle birlikte daha az biitgeyle, gercek
olmayan mekanlarda filmin konusuna gore istenilen tiim her seyin rahat bir sekilde
yapilabilmesine ve tekrar tekrar cekilmesine olanak saglamistir. Biitiin bunlar
yapimcilar ve yonetmenlerin filmlerine daha ¢ok 6nem vermesine ve daha kaliteli

isler yapmasini saglamasina yardimc1 olmaktadir.

Teknoloji endiistri devriminden sonra biitiin insanlar i¢in bir kurtaric1 olarak
goriilmiistiir. Gelecek yasamin mitkemmel olmasi teknoloji ile miimkiin olabilecegi
diislincesi insan zihninde yer edinmistir. Buna ragmen, teknoloji sonrasi yasanan
endiistrilesme sosyal yapida birtakim degisiklik getirmistir. Teknolojin ¢evrede
getirdigi hasarlar insanlar {izerinde korku ve huzursuzluk hissini ortaya ¢ikarmistir.
Bilimkurgu filmleri, ideal bir diinyadan ¢ok korku ve paranoya iiretmeye basladigi
goriilmektedir. Bundan dolayi, bilimkurgu filmleri insanin bilingaltinda endise ve
korkularina zemin hazirladigr rahatlikla sdylenmektedir (Arslan ve Koseoglu,
2023:102). Teknoloji alaninda yasanan gelismelerin hemen hemen her bir olgusu
bilimkurgu filmlerinde de ele alinmasi, bilimkurgu filmlerinin teknolojinin
gelismesinin de ayn1 zamanda bir gostergesi olmustur. Filmlerde teknolojinin hizla
gelismesi sonucunda gelecek yasamda insanlarin hayatlarina yapabilecegi tim

olumlu ya da olumsuz durumlarin gosterilmesiyle birlikte etkisini arttirmistir. Bu gibi
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durumlar, bilimkurgunun teknolojik gelismeler ne denli etkilendigini gdsterme

acisindan oldukga 6nemli oldugunu gozler oniine sermektedir.

Giliniimiizde teknolojik anlaminda yasanan gelismelerden dolayi, sinemaya
yeni giren bir filmin 6zel efektlerle dolu olmamasi1 durumunda dikkate alinacak bir
durum olarak karsimiza ¢ikmamaktadir. Filmlerin izleyicilere kendisini
kanitlayabilmesi i¢in bas dondiirlicii ve goz yasartic1 gorsel efektlerle dolu olmasi
gerekiyormus gibi bir alg1 s6z konusudur (Holden, 2019: 294). Bu durumun nedenine
bakildig1 zaman, teknolojik gelismelerin sinemada ¢ok 6nemli bir yer edinmesinden
kaynaklandigin1 sdylemek miimkiindiir. Bu nedenle, teknolojik gelismelerin
sinemaya, Ozellikle de bilimkurgu tiirine hem olumlu hem de olumsuz katkilar

sundugunu soyleyebiliriz.

1.6. Bilimkurgu Sinemasinda Temalar

Genellikle birden fazla yenilik¢i kesif iceren, belirli ana temalar iizerinde
sekillenen bilimkurgu, edebiyatin tematik bir tiirii olarak dikkat ¢ceken bir 6zelligi
vardir. “Biiylik Bilim-Kurgu Anatolojisi’nin ilk olusturuculari, bu konular iizerinde
bir liste hazirlamistir. Listede yer alan bazi konular, kozmonot Oykiileri, baskalagim
oykiileri, diinyanin sonuna dair dykiiler, robot dykiileri, buluslar ve birka¢ yazarlarin
kesifleri bakimmdan bilimkurgu kolektif bir edebiyattir. Robotlara dair kurallar
sonraki zamanlarda yazarlar tarafindan ele alinarak “bilimkurgu kiiltiirii” ad1 altinda

bir ortak olgu temeli olusturulmustur (Batur, 1998: 68).

Sinemada yer alan biitlin filmler tarihsel, politik, kiiltiirel, psikolojik,
toplumsal ve ekonomik anlamlara sahiptir. Ayrica, biitiin filmler yapildiklar1 donem

icindeki diinyaya pek ¢ok yoldan gonderme yapar (Ryan ve Lenos, 2012: 7).

Sinemada bir¢gok film insanlar1 insan, medeniyetleri medeni yapan konulari
ele aldig1 goriiliir. Genel olarak medeni kurumlar1 -aile gibi- destekleyerek, bu
normlarin devamini saglamak i¢in 1yl davraniglar yaparak, bu kurumlara kars: tehdit
olarak goriilen normlara karsit davraniglari birbirinden ayirmaktadir (Ryan ve Lenos,

2012: 276).

Soguk Savas doneminde ¢ekilen birgok bilimkurgu filminde, genel olarak

belirli bir komplo teorisi ¢evresinde durulmustur. Anlati yapisim komplo teorisi



28

iizerine kuran bilimkurgu filmleri, genel anlamda kentten yola ¢ikilarak bir iilkeyi ve
daha sonrasinda uygarligin yok olusunu hazirlayan teoriler ortaya atmistir. Bu tarz
bilimkurgu filmleri, iilkelerin “kotii” olarak tanimlanan yabanci istilacilar tarafindan
tehdit edildigini ve bu yabanci istilacilar tarafindan her an isgal girisimine
ugrayabilecekleri vurgulanmistir. Bilimkurgu filmlerinde gosterilen yabanci
istilacilar bazen komiinist blogun bir temsili olarak Sovyetler Birligi, bazen de
metafor yaratmak ic¢in olusturulan uzayli yaratiklar kullanilmistir. Bilimkurgu
tirlinde yer alan bir diger komplo teorisi ise, toplumda yasayan totaliter ruhlu
insanlar tlizerinedir. Bu filmlerde yer alan insanlar, toplumsal kargasada icinde
bulunduklar iilkeyi totaliter bir yonetim ¢atisinda birlestirmeyi amag¢ edinen kisiler
olarak gosterilmistir. Bilimkurgu filmlerinde oldugu gibi gercek hayatta da insanlar,
niikleer savag, yabanci istilasi vb. gibi korkularla yasamay1 6grenmistir (Batur, 1998:

52).

Bilimkurgu  filmlerinde  beden, filmin hikayesini temsili ig¢in
konumlanmaktadir. Bunun yan1 swrada gelecekteki durumu olarak da
karsilagilmaktadir. Baz1 zamanlar farkli ve yeni beden bi¢imi tanimi yapilirken, bazi
zamanlarda ise hali hazirda olan bedenlerin degisim yasamasi ya da teknolojiyle
kurgulanan farkli fiziksel ¢evrelerde iliskiler kuruldugu goriilmektedir. Sinema
filmlerinde beden, film disiplini igerisinde var oldugu gibi bilim kurgu filmlerinin
konusu olusturulurken hikayeyi insa eden odak noktasindan biridir (Ayna ve Postalci,

2020: 7).

Her ne kadar hikayeler sempatik olsalar da bazen kafa karstirici da
olabilmektedir. En miikemmel olarak bahsedilen hikaye bazi durumlart kendi
amacini gerceklestiremedigi goriilebilmektedir. Bu durum aym sekilde masallarda,
filmlerde, tiyatro oyunlar1 ve romanlar gibi diger tiirlerde de karsimiza ¢ikmaktadir

(Fulford, 2022: 21).

Uzayh istilasi, kontrolden ¢ikan bilimsel deneyler, zaman yolculugu vb.
konular bilimkurgu tiirinde tema olarak kullanilmaktadir. Bilimkurgu tiird,
izleyicilere genel olarak c¢atisma ve savas Oykiileri gostermektedir. Bilimkurgu

filmlerinde yer alan catisma genellikle diinya disinda var olan yaratiklara karsi ya da
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uygarliklar arasinda yapilan savaslar1 veya bilimsel deneylerde yer alan insaniistii
ozellige sahip ve kontrolden ¢ikan yaratiklar filmlerin konusu olarak ele
alinmaktadir. Bilimkurgu filmlerinde ele alinan miicadele, gercek diinyadan ve
insanin i¢inde bulundugu giinliik yasamdan bagimsiz olarak goériinmesine ragmen,
izleyicilerin gercekliklerine gonderme yapmaktadir. Bu anlamda bakildigi zaman
bilimkurgu sinemasi, kiiltiirel ve sosyal kodlar1 ele alarak bununla beslendigini

sOylemek miimkiindiir (Arslan ve Kdseoglu, 2023: 98).

Bilim ve teknoloji sayesinde gelecek tasviri yaratan bilimkurgu, {itopik
geleceklere benzer sekilde distopik gelecekleri de anlatisi igerisine almistir (Erol,

2013: 50).

Bilimkurgu filmlerinde gelecek diinyanin tasarlanmasi, anlatilan gelecek
diinyanin filmin anlatis1 baglaminda inanilir ve etkiletici bir hale getirmek amaciyla

gorsel unsurlarin eklenmesi 6nemli bir nokta haline gelir (Erol, 2013: 54).

Sinema sanati icerisinde gorsel efekt kullanimin ilerlemesi, bilimkurgu
filmlerinin anlatilarinin olusturulmasi noktasinda sinirlarin genislemesini saglamistir.
Bunun sonucunda ise bilimkurgu diinyasinin tasarlanan goére kusursuz bir sekilde
yapilabilmesini saglamaktadir (Kavas, 2022: 21). Gorsel efektin gelismesinin
senaristlere ve yonetmenlere sinirsiz diislinme olanagi sunmasindan dolayi,
bilimkurgu filmlerinde olusturulan temalarin da sinirsiz bir hale gelmesine neden
olmaktadir. Bu durum, bilimkurgunun siirekli olarak diger film tiirlerinden daha
etkileyici olmasini ve 6n plana ¢ikmasimi saglar. Bilgisayar ortamlarinda yaratilan
distopik evren ve bu distopik evren icerisinde gergeklesen hayali konular, bilimkurgu

film tlirtiniin i¢eriginin gelismesinde 6nemli katkida bulunmaktadir.

Bilimkurgu sinemasmin tarihine bakildig1 zaman, distopik filmlerin he
donemde bilimkurgu tiirii icerisinde kendisini gosterdigi goriiliir. Distopyalarin
konusunun gelecek senaryolari oldugundan dolay:r tarih boyunca bilimkurgudan
beslenmistir. Bu anlamda distopik filmler, bilimkurgu tiirii icerisinde kendisini
olusturmaya baslamistir (Giinal, 2015: 17). Distopik filmlerin kendisini bilimkurgu
tirlinden beslemesinden dolay1, bilimkurgu tiirlinde olusturulan temalarda da

goriilmeye baslamasina neden oldugu acikga sdylenebilir. Bilimkurgu tiiriiniin
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distopik filmlerle birlikte ortak bir noktada bulusarak, kendi icerisinde stirekli olarak

gelistirdigi temalar1 daha da farkli bir ¢ergevede kullanmasina neden olmaktadir.

Sinema ve bilimkurgu filmleri insan yasamlarmin evrelerinden ve yasam
standartlarindan, savaslardan ve ekonomik krizlerden dogrudan etkilenmistir. Birinci
Diinya Savagi’nin etkileri sinema igerisinde etkisi net bir sekilde goriiliir. Birinci
Diinya Savasi sirasinda bilimkurgu sinemasi igerisinde sinirli sayida film yapilmstir.
Buna ragmen bilimkurgu sinemasi ilerleyen zamanlarda olusan bu kisir durumu
olumlu bir altyapiya doniistiirdiigli goriilmektedir. 1927 yilinda modeller ve kamera
hileleriyle birlikte ¢ekilen ilk uzun metraj bilim kurgu filmi olan “Metropolis” filmi
bu kisir donem sonrasinda ortaya c¢ikmistir (Kiirketi, 2022: 7). Bilimkurgu
sinemasinin sirekli olarak insanlarin yasamlarindan ve igerisinde bulunduklari
donemdeki biiyiik olaylardan etkilenmesi tiir igerisinde yeni temalarin ortaya
¢ikmasma neden olmustur. Ozellikle Soguk Savas donemi igerisinde Dogu ve Bati
bloklar1 arasinda yasanan teknolojik savas korkusu siirekli olarak bilimkurgu filmleri
icerisinde ele alinmistir. Soguk Savas sonrasinda ise yasanan uzay yarisinin da yine
ayni sekilde bilimkurgu filmlerinde gosterilmistir. Son donemlerde gelisen yapay
zeka konusunun da ayni sekilde bilimkurgu filmleri tiirii igerisinde tema olarak

kullanilmustir.

1.7. Bilimkurgu Sinemasinda Mekanlar

Var olan biitlin sanatlarin ortak amacina bakildigt zaman okuruna,
izleyicisine, dinleyicisini etkileyen, insanin duyularim1 farkli yonlerden uyaran ve
insanlar1 belirli bir tepkiye dogru ydneltici iirlinler ortaya ¢ikarmaktadir. Bu triinler
her sanat igerisinde farkli farkli gereclerle yapilmaktadir. Biitiin sanatlar kendine en
uygun anlatim yolunu, uygulayimin1 segmektedir. Bu anlamda bakildig1 zaman sanat,
cogunlukla bir gereci belirli bir anlatimla birlikte uygulayimla isleyerek ortaya
koymaktadir. Sanat kullandig1 gereglerle birlikte, belirli bir insancil kavrami
canlandirarak izleyicisini, okurunu ve dinleyicisini etkileyen bir c¢aligma olarak
tanimlanabilmektedir. Her sanat kendi igerisinde var olan bu insancil kavrami daha
etkili ve daha uyarici yapabilmek adina g¢esitli yontemler kullanmaktadir. Bu
yontemler arasinda “bicim, dizem (ritm) diizenlemeleri, kavramlarin karsilastiriimasi

va da ¢arptirilmasindan dogan canlilik...” yer almaktadir. Sinema ise, diisiinceleri,
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duygulari, olaylar1 yerine gore sesle veya hareketli goriintiilerle anlatan sanattir

(Ozén, 1984: 9).

Bilimkurgu tiirli, baz1 yonleriyle mekénsal bir genislemenin sinemas olarak
da tanimlanabilir. Bilimkurgu ayrica, temsil edilmeyeni temsil etmektedir. Tipki
mekansal genislemede oldugu gibi, zamansal genislemede de ge¢mis, simdi ve
gelecegin tasarimlanmasi, simdiki zamanin korku ve endiselerini gelecek yillara ya
da ge¢mise dogru doniilerek giderme ihtiyacindan ortaya ¢ikmaktadir. Bilimkurgu
sinemasi, zamani ve mekani kontrol ederek tasarlama haricinde olabilecek tehlikeleri
de ortaya koyar. Bu anlamda felaketin gerceklesmesi agisindan onciil olarak kabul
edilen post-apokaliptik bilimkurgu filmleriyle, insanin var olusuna karsi zamansal

anlamda imgelenmesine imkan tanimaktadir (Boz, 2018: 91-92).

Sinemada yer alan yapim Oncesi asamada yer alan en 6nemli asama mekan
tespitidir. Dijital teknoloji 6ncesinde film ¢ekimleri ger¢ek mekanda ya da sifirdan
iretilen yeni mekanlarda olusturulmaktaydi. Dijital donemle beraber, sinemada
mekanlar yeni iretilmektedir, ancak, iiretilen mekanlar bilgisayar teknoloji
yardimiyla tlizerine eklemeler yapilmaktadir. 2000’li yillardan itibaren bilgisayar
tizerinde {iiretilen goriintiilerle (CGI) birlikte olusturulan film iiretimleri ve mekan
olgusu ¢ekim dncesinde inga edilmez, bunun aksine mavi ya da yesil fonlarda ¢ekilen
goriintiiler sayesinde ¢ekimi yapilan oyuncular sanal mekanlara yerlestirerek bir
tasarim asamast olusturulmaktadir (Se¢men, 2020: 239). CGI teknolojisi ile sanal
ortamlarda {lretilen mekanlar, sinemanin yaraticilik baglaminda sinirsiz mekan
olusturma olanagina sahip olmasini saglamistir. Bu ozellikle birlikte yonetmenler
kafalarinda var olan hayali distopyalar1 yaratma siirecini daha rahat bir bigimde

gergeklestirme firsatini elde etmistir.

Senaryo karakter ve karakterlerin eylemlerine ek olarak karakteri de
kapsamaktadir. Bir sinema filminde karakterler kadar mekanlarda oyuncu olarak
goriilmektedir. Bu anlamda, sinema ve mimarlik sanati arasinda yadsinmayacak
derecede bir iligski s6z konusudur. Sinemaci, bilingli veya bilingsiz bir sekilde mimari
kurgular igerisinde kendi sanatina yon vererek yolunu cizer ve iriinlerini ortaya

koymaktadir (Allmer, 2010: 31).
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Bilimkurgu filmleri, gelecegin resimlerini ¢izmektedir. Hayati birtakim
degisiklikler yardimiyla agiklamaya c¢alisir. Bilimkurgu filmleri ayrica bir diinyaya
sahiptir. Bu diinya igerisinde ideolojiler, set tasarimlariyla birlikte yansitilmaktadir.
Bilimkurgu filmleri, mimari mekanlara kars1t farkli bir bakis agisiyla bakmaktadir.
Insanlarm da bu anlamda mimarliga karst yeni bir bakis acgisim kazandirarak
bakmalarint saglamaktadir. Yeni yaratict mimarlik arayislart agisindan bilimkurgu

filmleri bir test alan1 olarak da kullanilmaktadir (Tong, 2005: 31).

Teknolojik gelismelerle birlikte sinema ve mekan baglantist mimari anlamda
farkli bir boyuta yonelmistir. Bunun sonucunda ise, “bilim kurgu” kavrami ortaya
cikmistir. Sinema sanatinda bilimkurgu {Uretilmeye baslanarak, ger¢ek hayatta
gerceklesmesi miimkiin olmayan mekanlarin deneyimlenmesine olanak saglanmistir

(Kavut ve Olgag, 2023: 4).

Sinema filmlerinde bazen var olmayan sehirler ve iilkeler tasarlandigi
goriilmektedir. Bu durum, sinema ve mimarlik sanatlarin kesistigi noktalardan birini
olusturmaktadir. Sinema sanati, mekan tasarimcisi i¢in bir test sahasi olmaktadir.
Giindelik hayatin igerisindeki sorunlardan uzakta mekanlar {iretilebilen bir alan

olarak da goriilmektedir (Ek Bektas, 2017: 203).

1.8. Bilimkurgu Sinemasinda Karakterler

Sinema filmlerinde yer alan anlamlar metaforlar, yapilar, karakterler ve
motifler yardimiyla da yapilmaktadir. Bir filmde yer alan metafor bir diisiince veya
bir duyguyla iliskilendirilebilir. Filmlerdeki karakterler senaristler tarafindan
yaratilmaktadir. Senaristler tarafindan yaratilan karakterler oyuncular yardimiyla
hayat verilir. Karakterlerin gelisimleri filmlerde anlam yaratmanin bir diger yoludur

(Ryan ve Lenos, 2012: 161).

Mitoloji ve bilimkurgu arasinda her ne kadar benzerlikler olsa da bir o kadar
da farkliliklar mevcuttur. Mitolojik olan gercek yasamda var oldugu kadar sinemada
da kendine yasam alani bulmaktadir. Bu durum, var olan sistemin toplumsal,
ekonomik ve sosyal kosullar1 belirleyen ve yonlendiren ideolojik aygitlarin neden
oldugu durumlardan bir tanesidir. Bilimkurgu ise, toplumda ihtiya¢ duyulan

kahramanlar1 sistemin yoOnlendirdigi kosullarla beraber tekrardan, ancak, mitik
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anlamda yeniden yaratarak, toplumun mitolojik olana dénmesini temsil etmektedir

(Batur, 1998: 44).

“Tanrty1 oynamak” olgusu, insanlarin kendi yaratmis olduklar1 yapay zeka
varliklar iizerinde Tanr1 gibi otorite sahibi olmalari, onlarin duygusal yasamlarini
belirlemesi ve onlara farkli duygular1 deneyimleme 6zelligi vermeleri anlamina gelir

(Dogan, 2023: 333).

Karsilagsma aracilifiyla birlikte, karakter degisim anlayist mit, sinema ve
ozellikle bilimkurgu tiirlinde arketipik bir tema olarak goriilmektedir. Bilimkurgu
filmlerinde ¢ilgin bilimci Tanri roliinti oynar, Tanr1 gibi davranir. Kendisini bir Tanr1
olarak goren ¢ilgin bilimei, kendi hayalindeki insani yaratarak Tanri haline gelir

(Indick, 2011: 271).

Bilimkurgu filmlerinde yer alan karakterler kimi zaman yapay zeka, insansi
robot da olabilmektedir. izleyicilerin gergek bir insan yerine kendisine gosterilen
insansidir karakterin filmin kahramani olarak sunulmasi, teknolojiye karsi bakigsinda

ve gelecekle ilgili diisiince yapisinda birtakim degisikler yaratir.

Bilimkurgunun bir alt tiirii olan post apokaliptik filmlerde, Soguk Savas
sonrasinda Onciillerinden farkli olarak karakter temsil modelleri yapilmaya
baslanmigtir. Filmlerde belirgin bir sekilde iyi ve kotii anlamda sahip oldugu
yonelimleri belli etmeyen “kahraman” motifleri yer almaktadir. Post apokaliptik
bilimkurgu tiiriinde ana karakterler genellikle “mutlak iyi” kavraminin disinda
gosterilir. Su Diinyasi filminde Mariner ve Tanrimin Kitab: filminde Eli karakterleri,
yasanan toplumsal ve ekolojik kiyamet sonrasindaki kosullar1 hizli bir sekilde kabul
ederek, giiniin sahip oldugu vahsi sosyal sartlar1 nedeniyle acimasizlagsmis,
yabanilesmis ve kendi varligi adina diismaninin 6liimiinii mesru kilmaya baslayan

karakterler olarak gosterilmektedir (Yiirtir, 2015: 194).

Amerikan sinemasinda “diinyanin sonu” olgusu sadece belirli bir kiltiir
etrafinda degil kiiresel anlamda gosterilir. Tiim diinyanin i¢inde bulundugu bu felaket
etrafinda koruyuculugu iistelenen “kahraman” imgesi olusturulur. 2000 sonrasi
bilimkurgu filmlerinde, ¢ok mekanli ve ¢ok karakterli yapilarla karsilasilir. 1998 yili

yapimi olan Armageddon filminde Rus kozmonot, 2014 yapimi olan Godzilla
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filminde dahil olan Japon arastirmaci, Snowpiercer tfilminde Giiney Kore’li tekniker
bir baba ve kizi, 2013 y1l1 yapimui olan Pasifik Savas: filmlerinde canavarla is birligi
yapan Rus-Cin-Amerikan birlikleri karsimiza ¢ikar (Yiiriir, 2015: 201).

1.9. Bilimkurgu Sinemasinda Zaman

Filmsel zaman anlaminda var olan alabildigince 0Ozgiirce egemenlik
sayesinde, ‘“derisik zaman” olarak adlandirilan kullanis bulunmaktadir. Derisik
zaman, herhangi bir olgunun gercek yasam igerisinde var olan gercek siiresinin az
veya fazla kisaltilmasi sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Sinemaci, bir filmde yer alan
olguyu en basindan sonuna kadar dogal siiresi kapsaminda vermek ya da gdstermek
zorunda degildir. Bunun aksine, sinemacilar dogal siireyi ellerinden geldigince daha
da kisaltmak zorunda kalirlar. Bunun nedeni ise, filmlerin belirli siireyi asmama
zorunlulugundan kaynaklanmaktadir. Bu yiizden, sinemacilar yaptiklar1 filmlerde
olabildiginde tutumlu olmaya galisirlar. Derisik zamanin gergeklesebilmesi adina
sinemacilar, olgunun gii¢siiz olan noktalarini, gii¢csiiz zamanlarin1 eler. Kisaca,
dramatik gelismeye hi¢bir katkis1 olmayan olaylar ¢ikarilir. Cikarilan gii¢siiz zaman
yerine, olgunun ana noktasindan secilen bazi pargalar izleyicilere aktarilir. Izleyici
kendisine aktarilan pargalardaki bosluklar1 kendi hayal giicliyle birlikte biitiinler
(Oz6n, 1984: 107-108).

Bilimkurgu tiiriinde fantezilesen gelecek tasvirleri, artik belirli bir mesafeden
izlenmemektedir. Bunun yerine hemen hemen herkesin bir sekilde iginde rol aldigi
hikayeciklerden olusturulmaktadir. Kisaca, “gelecek gelmistir” de denilebilir. Bunun
nedenine bakildig1 zaman ise, bilimsel ve sanatsal kurgunun elinde var olan
gelecegin beklenen bir zaman dilimi olmaktan c¢ikarak, istatistiksel verilerle
hesaplanan, detaylica tasarlanan somut bir proje kapsaminda olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bilimkurgu filmlerinde harmanlanan yeni diinya tasarisindaki
gelecek, insanlardan uzak bir zamansalliktan ziyade, iizerinde gezinilen bir uzama

kars1 gonderme yapar (Demir, 2021: 57-58).

Bilimkurgu filmlerinde zamansal genisleme, gecmis, simdi ve gelecek
tasarlama, simdiki zamanda yer alan korku ve endiselerin gelecege veya ge¢mise

doniilerek ortadan kaldirma ihtiyacindan dogmaktadir. Bilimkurgu sinema tiir,
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zamani ve mekani kontrol eder. Yalnizca tasarlama ile degil, ayn1 zamanda tehlikeleri
de ortaya koyar. Bu noktadan bakildig1 zaman, felaketin ger¢eklesmesini onciil kabul
eden post-apokaliptik bilimkurgu filmleri, insanin var olusunu imgesel anlamda

zamansal olarak imkan tanimaktadir (Boz, 2018: 92).

1.10. Bilimkurgu Sinemasinin Alt Tiirleri

1.10.1. Siberpunk

Siberpunk bilimkurgu alt tiiriinde, gelecekte tek tip insan, renksiz ve ruhsuz
yapilar yerine ¢ok kiltiirlii bir diinya diislincesi yer almaktadir. Karanlik sokaklar
sirekli olarak rengi degisen, devasa boyutlarda 1siklandirilmis reklamlarin oldugu

gokdelenler i¢ ige gegmis olarak gosterilmektedir (Erol, 2013: 69).

Bir gelecek kurgusu olan Siberpunk, litopya tarzi toplumsal konular1 ele
almaktadir. Her ne kadar {itopyalar gibi konular1 ele alsa da {itopyalarin tam tersi
olarak ideal olami gostermez. Teknolojinin gelisimi karsisinda yetersiz kalan

toplumlarin primitiflesmesini ele alir (Giinal, 2015: 28).

Siberpunk tiiriinde genel olarak, hackerler, yapay zekalar, sanal gerceklikler
ve mega sirketler yer almaktadir. D1s uzay yerine yakin gelecekteki diinya mekén
olarak kullanilir. Insan beyinleri, dogrudan hayati ele gegirmis olan bilgisayarlarin

kontrol altinda tutuldugu bir diinyay1 betimler (Topuz, 2013: 11).

1.10.2. Sosyal Bilimkurgu

Sosyal bilimkurgu, sosyal bilim temelli alanlar olan antropoloji, ekonomi,
politika ve sosyoloji gibi toplumsal yapilar lizerinde yogunlasan bir bilimkurgu alt
tiiriidiir. Bu tiire 6rnek olarak Aldous Huxley’in kaleme aldig1 “Cesur Yeni Diinya”
adli kitabr en gilizel ornekleri arasinda gosterilir. Bu eserde, {itopya ve distopya

arasinda kalan yeni bir diinya tasvir etmektedir (Kiirk¢ii, 2022: 12).

1.10.3. Alternatif Tarih

Bilimkurgunun bir alt tiirii olan alternatif tarih, adinda anlasilacag: lizere
“alternatif” bir tarih yaratir. Tirilin temelini “Oyle olmasaydi da boyle olsaydi”
diislincesi olusturmaktadir. Tarih icerisinde daha 6nce hi¢ yasanmamis olan olaylari

olmus gibi gostererek bir kurgu olusturur. Alternatif tarih alt tiirliniin en giizel
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ornekleri arasinda Phlip K. Dick’in “Yiiksek Satodaki Adam” adindaki eseri olarak
gosterilir. Dick’in bu eserinde 2. Diinya Savasi sirasinda Nazi Almanya’sinin ve

Japonya’nin savasi kazandig1 gosterilir (Url-1).

1.10.4. Uzay Westerni

Uzay Westerni, bilimkurgu unsurlarini ya da en son teknolojilerini, Diinya
dis1 varliklarla ve yerlerle olusturarak bunlar1 bati goriiniisiiyle birlestiren bir tiir
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Modern teknolojiler, eski bati anlayisinda olmadigi
varsayilir, ancak, gosterilen bu iki anlayis uyumlu olarak goriilmez. Uzay
Westerninin konusunu siklikla uzay yolculuklari, uzaylilar ve alternatif hikayeler
olusturmaktadir. Eski Bat1 hikayelerinde yer alan kanunsuzluk, ¢ete savaslari, hayatta
kalma, yalniz kahraman gibi ayirt edici 6zellikler ayrica bu tiir igerisinde kullanilir.
Uzay Westerni tiirliniin en 6nemli ornekleri olarak Star Wars, Star Trek, Kovboy

Bebob ve Firefly gibi filmler gosterilmektedir (Kiirkgii, 2022: 14).

1.10.5. Dizelpunk

Bilimkurgunun bir diger alt tiirleri olan Steampunk ve Siberpunk tiirlerinin
arasinda Birinci ve Ikinci Diinya Savasi sirasindaki teknolojik gelismelerden
etkilenerek retrofiitiiristik ve post-modern iislup tasiyan ve makinelesmeyle
olusturulan bilimkurgunun alt tiiriidiir. Dizelpunk kelimesini ilk kez Lewis Polak
“Children of the Sun” adli oyununda kullanmistir. Alt yapisinda buharli makineler
olan Steampunk ve daha fazla elektronik bir bilimkurgu iizerinde olusturulan
Siberpunk arasinda yer alan Dizelpunk, bir anlamda geg¢is tiirli olarak goriilmektedir

(Kiirkeii, 2022: 10).

1.10.6. Kat1 Bilimkurgu

Kat1 veya sert bilimkurgu olarak adlandirilan bu tiir, bilimkurgunun alt tiirleri
arasinda yer alan en teknik ve detayl tiirii olarak adlandirilir. Bu tiir igerisinde,
bilimsel dogruluk ve teknik detaylar ¢cok Onemlidir. Hikayeler icerisinde anlatilan
bilimsel ve teknolojik tiim unsurlar gerg¢ege en yakin bir bi¢imde aktarilmasi
gerekmektedir. Kat1 bilimkurgu eserleri icerisinde yer alan mevcut bilimsel bilgi ve
teoriler kapsaminda gelecekte yer alacak teknolojiler ve bilimsel kesifler insanlara

anlatilir (Url-2)
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1.10.7. Askeri Bilimkurgu

Askeri bilimkurgu tiiriinde ¢cogunlukla uzay, farkli gezegen ve evrenler basta
olmak tizere, farkli yasam formalarinin yiiksek teknoloji ile birlikte yapilan savaslari
anlatilmaktadir. Askeri bilimkurgu igerisinde fiitiiristtik silah, robot, robot insan ve
farkli yasam formlar1 yer almaktadir. Askeri bilimkurgunun 6ncii 6rnekleri arasinda
H. G. Wells’in “Diinyalar Savas1”, Joe Holdeman’in “Bitmeyen Savas” eserleri

gosterilmektedir (Kiirkeii, 2022: 13-14).

1.10.8. Utopya-Distopya

Utopya kelimesinin anlami1 Yunanca dilinde “yer” olarak ifade edilen “topos”
kelimesinden gelmektedir. Ote yandan, “topos” kelimesi yine “hayir” anlamma sahip
bir 6n ek anlamina da gelir. Kelime kokenine baktigimiz zaman iitopya kelimesi ne
olmus ne de olmamis yer anlamim olusturur. Utopya kelimesinin yayginlasmasi
Thomas More’in kullanimiyla baslamistir. Ayrica, Platon’un “Devlet” ve Farabi’nin
“Erdemli Sehir” isimli eserleriyle de insanlik {itopya kelimesiyle tamsmustir (Kiirkgii,

2022:10).

1.10.9. Steampunk

Steampunk kelimesi genellikle 19. Yiizy1l Viktorya Dénemi Ingilteresi ya da
Sanayi Devrimi’ne yakin zamanlarda ge¢mektedir. Steampunk tiirii, bu iki donem
icerisinde yer alan teknoloji ve tasarim anlayislarini hayal giicii etrafinda birlestirir.
Bu tiirin 6n planinda buharli makineler, ¢arklar, disliler ve retro-fiitiiristik cihazlar
yer almaktadir. Tarihsel olan bir donemi bilimkurgu unsurlariyla tekrardan
yorumlanarak alternatif anlamda bir ge¢mis ya da diger adiyla paralel bir diinya insa
edilir. Steampunk’in diger tiirlerden en ayirt edici 6zelligi buhar giicliyle ¢alisan

makineler, mekanik icatlar ve Viktorya estetigidir (Url-3).

1.10.10. Uzay Operasi

Bilimkurgunun bir alt tiirii olan uzay operasi tiirlinde, ¢ogunlukla uzay
derinliklerinde ya da uzak bir gezegende kotii karakterlerle savasan iyi karakterleri
konu olarak ele alinir. Bu konularin yanina sira, kesif odakli gizemli uzay yolculugu

konusuna da yogunlagsmaktadir. Uzay operas: tiiriiniin en bilindik 6rnegi olarak “Star
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Wars " serisi gosterilir. Uzay operast tiirli, dramatik anlati, biiyiik derecede catigmalar

ve duygusal yogunluk gibi konulariyla bilinir (Url-3).

1.10.11. Apokaliptik ve Post Apokaliptik

Apokaliptik ve post apokaliptik bilimkurgu tiirli, niikleer savas ya da bir
felaket sonrasi yasanan zamani ifade eden bir alt tiirdiir. Apokaliptik kurgu bicimiyle
felaket ve yikim senaryolariyla birlikte kiyamet siireci tanimlanmaktadir. Post
apokaliptik tilirii ise, kiyamet ya da kiyamet sonrasindaki anlatimdan ¢ok, olusan
yikim sonrasindaki doniisiim etrafinda kurulan bir tiirdiir. Felaket sonrasi yasanan

yikimda neler yasanacagi hakkinda 151k olmaktadir (Kiirkgti, 2022: 13).

1.10.12. Zaman Yolculugu

Zaman vyolculugu tiirlinde, gecmis doneme ya da gelecege yapilan
yolculuklar1 konu olarak ele alir. Gegmise gidildigi zaman, gegmis degistigi durumda
giinimiizde nasil bir degisim yasanacagin ele alir. Gelecege gidildigi zaman ise,
giinimiizde yasanan olaylarin gelecekteki etkisinin ne durumda olacagi konu olarak

ele alinir. Bu tiiriin en iyi 6rnekleri Doctor Who ve Gelecege Déniis filmleridir (Url-

1).

1.10.13. Yumusak Bilimkurgu

Yumusak bilimkurgu tiirlinde, kat1 fizik kurallar1 disinda sosyal ve toplumsal
yargilart 6n planda tutulur. Bu tiirde, bilimsel kurallar ile tutarlilik gosterme
zorunlulugu bulunmamaktadir. Yumusak bilimkurgu tiirli genellikle sosyal

bilimkurgu ile birlikte anilir (Url-1).

1.10.14. Biopunk

Biopunk alt tiirlinde, biyolojik teknolojiye ¢okga rastlanmaktadir. Biyolojik
teknoloji, canli bir organizmanin teknolojik yap1 ile birlesmesini konu olarak ele
almaktadir. Insan viicudunun bir kismi, teknolojik yapi ile degistirilerek ya da
birlestirilerek hikayeler olusturulur. Bu tiliriin en 1yi Orneklerinden birisi Robocop

filmidir (Url-1).
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IKINCi BOLUM

2. BILIMKURGU SINEMASINDA TEKNOLOJIK TEKILLIiK, YAPAY
ZEKA VE TEKNOFOBI

2.1. Yapay Zeka Kavram
Yapay zeka, bir grup yliksek diizeyli bilim insanlarinin bir araya gelmesiyle,

ilk olarak Amerika Birlesik Devletler Dartmmouth’da diizenlenen 1956 tarihli bir
konferansta ortaya ¢ikmistir. Dartmouth’taki bu konferansta J. McCarthy, M. Minsky,
C. Shannon, A. Newell ve H. Simon gibi 6nemli bilim insanlar1 tarafindan zekayla
donatilmis olan bir bilgisayar programi gerceklestirme olasiliginin arastirilmasi
onerilmistir. Bu konferansla birlikte “Artificial Intelligence” (yapay zeka) terimi
uydurulmustur. {lk zamandan beri Newell ve Simon gibi arastirmacilar karsi koysalar
da yapay zeka kusurlarina ragmen ilk basindan giiniimiize dek siliregelmistir. Bu
donemde ilk yapay zeka programlar1 ve yapay zekanin kilavuz dili olan LISP ortaya
cikmustir. 1943 yilina dogru bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi, ger¢ek yapay zekanin
dogusuna yol agmistir. Baz1 Onciiler, bu donemden sonra makinelere zeka ile
donatilma konusu ele almisglardir. 1950 yilinda matematik¢i olan A. Turing,
makinenin zeki olup olmadigina karar verecek bir test olusturmustur. Turing’in
olusturdugu bu temel kurallar, her ne kadar tartismali olsa da bilgisayarlarin zekasina

kars1 verilen 6nemi gostermektedir (Haton ve Haton, 1991: 8).

Yapay zeka her ne kadar yeni bir teknoloji olarak bilinse de aslinda elli yildan
fazla siiredir lizerinde ¢alismalar yapilan bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1950
yilinda Alan Turing’in yazdig1 “Computing Machinery and Intelligence” (Bilgisayar
ve Zeka) adli makalesi, yapay zeka alaninda yapilan 6nemli bir ¢alisma olarak kabul
edilmektedir. Alan Turing, yazdigi makalesinde “Turing Test” adim1 verdigi bir
kavram olusturmustur. 1956 yilinda ise donemin 6nemli bilim insanlarinin bir araya
geldigi Dartmouth Calistayinda 6 ila 8 hafta siiren genis katilimli bir yapay zeka
calistay1r gergeklesmistir. 1970 ila 1990 yillar1 arasinda ise yapay zeka konusunda
“kis donemi” olarak adlandirilabilecek bir donem ge¢gmistir. Bu donemde yapay zeka
teknolojileri oldukga biiyiik yatirimlara ihtiya¢ duymustur. Yine bu dénem igerisinde
bir¢ok kurum ve sirketin maliyetini azaltmasindan dolay1, yapay zeka ¢aligmalarina

kars1 ilgi ve biitceler azalmistir (Kog ve Kasap, 2019: 41).
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Her ne kadar gelistirilen yapay zekalar baz1 konularda en zeki insanlar1 bile
gecseler de bazi temel konularda ii¢ yasindaki ¢ocuklarin ya da hayvanlarin
basarabildiklerini basaramiyorlardi. Goérme ya da ses sinyallerinden gelen
konusmalar1 metne doniistiirememe gibi temel beceriler bilgisayarlara 6zellik olarak
eklenememistir. Sadece bir metni “anlama” becerisiyle kisith bir sekilde
yapabilmekteydi (Say, 2018: 92). ilk dénem yapay zeka iiriinlerinde yasanan bu
durum, daha sonrasinda teknolojinin gelismesiyle birlikte ¢ok basit bir sekilde
yapilabilen bir konu haline gelmistir. Boylelikle yapay zekanin gelisimi oldukga ileri

boyuta gelmesine olanak saglamustir.

Yapay zeka gelisimini saglarken yaptig1 hatalar tekrardan gézden gecirerek
bir sonraki seferde hedefini buna gore belirleyen bir yapiya sahiptir. Bu durum ayni
sekilde insan i¢in de gecerlidir. Yapay zekanin hatalarim1 fark ettikten sonra, bir
sonraki durumlarda hatalarin1 tekrarlamamasi, tepkisel anlamda insandan kendisini
ayirmaktadir. Yapay zeka, her durumda ayni davranisi sergileyen tepkilere sahiptir.
Yapay zekanin sahip oldugu bu sistem, zamansal ve meslekler bakimindan
kolayliklar saglamasi noktasinda biiyiik bir 6neme sahiptir. Yapay zekanin insanlar
gibi duygulariyla hareket etmemesinden dolay1r duygularina karst yenik diismez,
durumlara kars1 objektif yaklasir, sistemli bir sekilde ilerleme saglar, bilgileri
belgelendirir. Yapay zekanin bu gibi 0Ozellikleri sayesinde tercih edilmesini
yiikseltmektedir (Dilek, 2019: 49). Yapay zeka, kendisine yiiklenen her bir bilgi
sonrasinda kendisini yenileyerek, bilgi haznesini genisletmektedir. Boylelikle
kendisinden istenen bir bilgiyi karsisindaki insana tarama yaparak ve karsilastirarak
daha giivenilir ve dogru sonuglar ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Bu durum 6zellikle
yapay zekanin tercih edilmesinin artmasindaki en Onemli gelisme olarak

goriilmektedir.

Programlanmis makinelerin zeki davraniglar gostermesi zayif yapay zeka
olarak adlandirilmaktadir. Gii¢lii yapay zeka ise, makinelerin programlanarak zeki ve
bilingli olmalar1 seklinde adlandirilir (Pirim, 2006: 85). Yapay zeka arasinda “giiglii”
ve “zayif” seklinde yapilan bu ayrim, yapay zeka makinelerin 6zelliklerini de bir
bakima sekillendirmektedir. Makinelerin zeki davranislar sergilemesinin normal bir

insandan higbir farki olmayacagi bilinir. Bu nedenle, insandan farkli olarak daha
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bilingli ve zeki bir sekilde makinelerin davranmalar1 insana gore bir nebze de olsa

giiclii olarak goriilmesine neden olur.

Yapay zekanin olusturulmas: igin bilgisayar miihendisliginin arastirma
alaniyla ilgili yapisal program gerekmektedir. Zekanin iistiin olabilmesi i¢in gormek,
duymak, bilmek ve 6grenmek gibi konularin makinelerde olmasi beklenir (Erdogan,

2020: 51).

Yapay zekalarin zihinsel anlamda sahip olduklar1 potansiyeller ve insanlarin
gelecegiyle ilgili sekillendirici giicline dair sorgulanma gerekliligi, felsefe ve Yapay
zekalarin zihinsel anlamda sahip olduklari potansiyeller ve insanlarin gelecegiyle
ilgili sekillendirici giicline dair sorgulanma gerekliligi, felsefe ve sinemanin ayni
anda ki tepkisi, sinema felsefesi ve yapay zeka felsefesi arasinda var olan baglilik

iligkisi daha 6n planda olmasini saglamaktadir (Dogan, 2023: 320).

Insana has davranislar1 olusturabilmesi adina yapay zeka makinelere
algoritma yapilanmas1 gerekmektedir. Yapay zeka makinelerde bu algoritma, yapay
zeka teknolojisinin 6grenme yetenegi biiylik bir 6neme sahiptir (Sucu ve Ataman,

2020: 21).

Genel olarak yapay zeka kavrami “insan diizeyinde zeka” olarak
adlandirilmaktadir, ancak, yapay zekaya dair yapilan ontoloji tartigmalarin baglangici
“insan diizeyinde zihin” anlamina gelmektedir. Yapay zeka robotlarin ve sistemlerin
insan gibi bir zihne sahip olamamasi, biling, duygulanim, benlik vb. bilimin konusu
icinde agiklanmasi zor olarak goriilen 6znel niteliklere sahip olamayacagi konusu,

yapay zeka felsefesinin 6n planda olan konularindandir (Dogan, 2023: 322).

2.2. Sinema ve Yapay Zeka iliskisi

Her ne kadar yapay zeka ve sinema iligkisi gelecek hakkinda bazi 6ngoriilerde
bulunsa da teknofobi ekseni etrafinda oOrgiitlenen distopya hikayeciligi konusuna
diismeden var olan bu olgunun tartisilmasi dikkat edilmesi gereken konulardan biri
olarak goriiliir. Tarihsel anlamda bakildig1 zaman arag¢ ve insan baglantis1 baglaminda
ara¢ ve sinemanin geleceginin yeniden tartismaya acilmasi, sinemanin gelecek
yillarda ne yonde sekillenecegi yoniinde bazi ipuglari vermektedir. Verilen bu

ipuclarinin izleri siiriilerek endiistriyel ve sanatsal anlamda sinemanin ne tiir bir tepki
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gosterecegini tahmin etme olanagi sunabilecektir. Yapay zeka ve sinema arasindaki
entegrasyondan eger yeni bir dil dogacaksa, dogacak olan bu dilin anlagilmasi adina
bu izleklerin takip edilmesi sonucunda olanakli bir duruma gelebilecektir (Cevher ve

Aydin, 2020: 638).

Sinema filmlerinde goriilen yapay zeka teknolojisi, transhiimanist bir
teknoloji aktarmaktadir. Ozerklik ve adalet, biyomedikal etigin yan1 sira, yasamin
tim yonleri igerisinde belirleyici rol oynayan iki onemli degerdir. Transhiimanist
tartismalar cogunlukla adalet ve Ozgiirlik gibi konular iizerinde tartismalara
odaklanir. Mubhalif taraflar, bu gibi teknolojilerin bireysel Ozerkligi azaltarak
diinyadaki adaletsizligi arttiracagini savunmaktadir. Diger taraf ise bu goriisiin tam
aksine, transiimanist teknolojilerin daha fazla Ozgiirlik ve adil bir topluma
ulasilmasina olanak saglayacagini Onerir. Biitiin bu degerler ve sorular, sinema
filmleri ve ortak kiltiir igerisinde fazla bir sekilde tekrarlanmaktadir. Ayrica, bu
degerler ve sorular coktan insanlik tarihi igerisinde varliklarini olusturmuslardir

(Dag, 2018: 92).

1900’1l yillarda sinema seyircisi yapay zeka konusuyla ilk kez karsilagmistir.
20. Yiizyilin ikinci yarisinda oldukga popiiler bir tiir haline gelen bilimkurgu filmleri
ve sinema filmlerindeki robotlar, kendilerinden sonra yapilacak olan bu tiiriin
icerisindeki pek ¢ok ornek yapilacaginin 6ngoriisiiniin olugmasini saglamiglardir. Bu
alanin ilk ornekleri olarak ise “The Mechanical Statue and the Ingenious Servant”
(1907), “The Rubber Man” (1909) ve “Dr. Smith’s Automaton” (1910) adl filmler
gosterilmektedir (Acar, 2007: 64).

Insans1 robotlar, tasarim anlaminda insana benzer &zelliklere sahip olacak bir
sekilde tasarlanan robotlardir. Fiziksel goriiniim, hareket yetenegi ve bazi durumlarda
bu insansi robotlar, insanlara benzeyen makineler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Insans1 robotlarin bilimsel arastirma ve pratik uygulamalar bakimmdan oldukca fazla
ilgi gorlir. Bu kavram sonucunda, insanin kendisine benzeyen makineler yaratma
istegini ve makinelerin insan toplumu iginde nasil rol oynayacag konusu iizerinde
oldukca derin tartismalarin yasanmasina da neden olmustur (Hasdemir ve Berk,

2024: 5).
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Sinemanin icat edilmesinden giiniimiize dek, film yapimcilar1 ve filozoflar
insan varolusunun derinlige inme, gerceklik, biling ve varligin Oziine dair
anlayisimiza karst meydan okuma gibi konular hakkinda oldukca etkili bir arag
olarak goriilerek kullanilmaktadir. Ayrica, yapay zeka teknolojisinin son
zamanlardaki gelismeler sonucunda zihnin dogasi, bilincin sinirlart ve bilingli
varliklarin yaratilmasi hakkindaki potansiyel sonuglari iizerinde var olan pek ¢ok

meselenin felsefe alani igerisinde var olmasina neden olmustur (Dogan, 2023: 320).

Sinema alanina bakildigi zaman, yapay zekanin etkisinin en az gorildiigi
alan film yapim siireci oldugu goriilmektedir. Her ne kadar yapay zeka anlatilari
cozlimleme, karakter eslestirme veya filmin ne kadar gise yapacag gibi konularda
etkili oldugu goriilse de yaraticiik anlaminda anaakim sinemaya entegre
saglayamamistir. Buna ragmen, yapay zekanin bu konuda herhangi bir c¢abasi
olmadig1 da sdylenemez. Teknolojist Ross Goodwin ve yonetmen Oscar Sharp’in
“Benjamin” adindaki bir yapay zeka tarafindan yazilan “Sunspring” (2016) ve “It’s
No Game” (2017) adl iki film yaparak, sinema sektdriinde yapay zekanin film yapim
siirecinde yer almasini saglayan ilk adim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Anadolu,

2019: 46).

Cok eski donemlere bakildigi zaman, bilimkurgu sinemasinin destan ve
hikdye gibi konulara kadar uzandig:1 goriilmektedir. Eskiden canavarlar ve dogaiistii
olaylarla olusturulan kurgular, bilim ve teknoloji gibi konularin gelismesiyle birlikte
bilimsel tabanli kurgulara, gizemli yeryiizii mekanlar1 ise yerini uzay ve uzay

gezegenleri gibi konulara birakmistir (Kiirkgti, 2022: 8).

Dijitallesmeyle paralel bir sekilde yapay zekanin da film iiretim siireci
icerisine dahil olmakla birlikte, sinema endiistrisinin gelecegi hakkinda bazi
sekillendirme yapmaya baslamaktadir. Yapay zekanin ¢ok katmanli sinir aglarinin
cok 1yi bir sekilde anlasilmasi ve dnceden kararlastirilan gorevleri yerine getirme gibi
konularda gelisim gdstermesi Onemli bir gosterge olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Yapay zekadaki bu aglar, binlerce filmden olusturulan veri tabanlarinin yiliklenmesi
ve yliklenen hikayelerin taninip anlamasindan daha fazlasim1 yaparak hikaye anlatma

sirecine geger. Bu noktada bakildigi zaman, klasik senaryolarin farkli bir aragla
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birlikte yorumlanmasi yeni bir bakis agisim1 olusturulmasina yardimci olmaktadir.
Ote yandan, bu tip gelismelerin, uzun siiredir devam eden film yapim siirecine kars1

bir degisim veya yikimi gostermektedir (Anadolu, 2019: 41).

Sinemanin sahip oldugu hareket halindeki imge ve 6zel efekt ozellikleri
sayesinde, edebiyat eserlerinin sinemadan Once olusturmus oldugu fantastik
varsayimlara boyut kazandirmistir (Parlayandemir ve Oguzcan, 2023: 33). Sinema ve
bilimkurgunun birbirini tamamlamasi, bu iki farkli alanin birbiriyle baglantili

olmasina yardime1 olmaktadir.

Sinema alaninda ilk olarak sadece konu bakimindan ele alinan makinelerin ve
yapay zekalarin bir siire sonra teknolojik devrimlerle beraber gelismesiyle kamera
arkasinda da goriilmeye baslanmistir. Kamera arkasindaki insan giiciinii azaltmak,
film dilini gliclendirmek ve istenen etkileri yaratma adina yapay zeka {iriinlerinin
kullanilmasi artmistir. Sinema ve yapay zeka arasindaki bu iliskinin bu noktaya
ulasmastyla birlikte sinema alaninda faaliyet gdsteren sanatgilarin islerini yapay zeka
robotlara teslim edecegi ongoriisiinii giiglendirmektedir. Bu durumda, yapay zekanin
iyi Ozelliklerini kullanan sinemanin, yakin bir zamanda kendisine kotii bir sekilde

yansiyacagi ongoriilebilir.

2.3. Bilimkurgu Sinemasinda Yapay Zeka Gostergeleri

Bilimkurgu filmlerinde kendine yer edinen ve ¢ogunlukla diinyanin sonunu
getirecegini  diisliniilen korkuyu yansitan yapay zeka, 1968 yili yapimi ve
yonetmenligini Stanley Kubrick’in tistlendigi “2001: Bir Uzay Macerast” (2001: A
Space Odyssey) veya 2015 yilinda vizyona giren ve yonetmenligini Alex Garland’in
yaptigr  “Ex Machina” filmlerindeki gibi yapay zekamin biling kazanip
kazanamayacag1 konusu siklikla ele alinmistir. Giiniimiizde ise bu tartismalarin daha
da otesinde yapay zeka konulu filmler ya da dizilerin sayisinda artis yasanmasi ve
yapay zekanin gercek yasama karst olan etkisiyle dlgililebilecegi bir gercek yasam

olarak karsimiza ¢ikar (Anadolu, 2019: 45).

fleri teknolojinin bir iiriinii olarak giinliik yasam igerisine girmeye baslayan
yapay zeka, sinemanin icadindan giinlimiize dek her zaman bilimkurgu tiiriiniin

malzemesi olmustur. Hizli ve otonom bir sekilde gelismelerinin kontrol edilemez
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potansiyellerinden dolayi, insaniistiine ait ozellikler kazanmasi ve insan yasaminin
sonunu getirme olasiligl, yapay zekalarin korku tarzinda senaryolarin ana odagi

konusu haline gelmistir (Y1lmaz ve Turan, 2018: 284).

Korku tarzinda olusturulan bilimkurgu filmleri, yapay zekayla tanisan
insanlarin bu teknolojiye karsi iyimser bir tavir almasinin Oniine gecer. Nitekim,
yapay zekanin bilimkurgu filmlerinde gosterimleri, filmin etkileyiciligi, iyi olanin
kotliyle yani yapay zekalara karst savasinin anlatimin arttirilmasi admna koti

kullanilmaktadir.

Yapay zekalarla birlestirilerek olusturulan ve “teknolojik ask™ olarak
adlandirilan olgu, sinema sanati igerisinde de 1ilgi gormektedir. 20. yiizyilin
baslarinda yapay zeka teknolojisi heniiz ¢ok yaygin olarak degilken, yonetmenligini
Fritz Lang’m tistlendigi Metropolis (1927) filmi yapay zeka konusunu ilk ele alan
film olma ozelligini tasir. Metropolis filmindeki Maria karakteri, fiziksel olarak
kadma benzeyen ve kendisine asik olunan bir yapay zekay: temsil etmektedir. Fritz
Lang ile baslayan sinemada yapay zeka ve insan arasindaki ask gelenegi konusu,
2000’11 yillarda ilerleyen teknolojiyle birlikte bir tema olarak sinemada kullanilmaya

baslanmistir (Y1lmaz ve Turan, 2018: 287).

Bilimkurgu filmlerinde daha ¢ok, yapay zeka tehlikeli ya da insan kontrolden
cikan birer yaratik olarak anlatilan teknofobik hikayeler olarak anlatilmaktadir. Bu
nedenle, yapay zeka, gelecek yillarda insan yasamini tehlikeye atacak birer unsur
olarak diisiiniilmesine neden olmaktadir. Ote yandan, yapay zekanmn insan
ozelliklerini taklit ederek, insanlarla birlikte dostc¢a iliskiler kurmasina yardimei olan

anlatilar olarak da kullanilmaktadir (Arslan vd., 2024: 74).

Bilimkurgu filmlerinde yapay zekanin kullanimi insanlarin bu teknolojiye
kars1 bakisinda olduk¢a 6nemlidir. Bu nedenle, bilimkurgu filmlerinde yapay zekanin
iyi veya kotii goOsterimi insanlarin zihinlerinde yapay zekaya karsi birer goriis
olusturmaktadir. Yapay zeka robotlarin bilimkurgu filmlerinde biling kazanmasi,
kendi yaraticisina karsi isyan etmesi, insan neslini tehlikeye atmasi vb. gibi konularin

gosterimi ayrica teknofobi olarak da izleyicileri etkilemektedir. Bu bakimdan,
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bilimkurgu filmlerinde yapay zeka gostergelerinin kullanimi ve gosterimi dikkatli bir

sekilde yapilmasini gerektirmektedir.

2.4. Teknolojik Tekillik Kavram

Berk (2022), teknolojik tekillik kavramin1 “yapay zekanin insan zekasindan
ayirt edilemez hale gelene kadar gelistirdigi ve entegre edildigi asama” olarak
tamimlar. Yapay zekaya ve biyolojik ozelleri olan {ist insan tiplerinin aramizda
dolasarak insanlarin isini elinden alma durumu Kurzweil'in gordigi gelecek
hakkinda bilgilerdir ve bu bilgiler kacinilmazdir. Her ne kadar bir¢ok toplumun bu
duruma tepki gosterme ihtimali olsa da hiikiimetin destekledigi politikalar sayesinde
tekilligin mesrulastirilmasi hakkinda karar verebilme durumu séz konusudur (2022:

153).

Tekillik diistincesi, her yeni neslin kendinden bir 6nceki nesilden biraz daha
iyl oldugunu goreceli bir sabit katsayiyla beraber gelisecegini varsaymaktadir. Buna
ragmen, Uretilen yapay zeka sistemlerinin pek ¢ogu oncekine gore azalan verim
tiretmistir. Yapay zeka ilk basta pek cok seye kolay bir sekilde ulasabilmektedir,
ancak, yapay zekadan gelisme beklendigi zaman zorluklar gériiliir (Oksiiz, 2021:

259).

Tekillik kavraminm1 Kurzweil (2016) “teknolojik degisim hizinin, insan
yasamnin geri doniilemez bigcimde doniistiirecek kadar yiiksek olacagi, degisimin
etkilerinin de bir o kadar derinlesecegi, gelecege ait bir dénem” olarak

tanimlamaktadir (2016: 19).

Insanlik tarihinde yasanan biiyiikk ve 6nemli degisimler noktalara ‘“sigrama
noktas1” adi verilir. Sicrama noktasina benzerlik gosteren “kopus” kavrami ise pek
cok insana “bu durum beni fazlasiyla asar” climlesini kullandirtma olasilig1 saglar.
Sigrama ve kopus noktalar1 2.0 olarak tanimlanan kavram sayesinde kiyaslanmasi
olasidir. Orta vadede bakildig1 zaman glindeme sik¢a gelmesi beklenen “teknoloji
ara yiizlii yeni nesil insanlar” teknolojik tekillik olarak tanimlanan kavrama insanlar1
daha da yaklastirdig1 kabul edilebilir. Uzun vadede ise, teknolojik tekillik kavraminin

nasil olacag gelecek bilimin (fiitiiroloji) alani igerisinde yer alir (Ozmen, 2019: 112).
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Ray Kurzweil “Singularity is Near” kitabinda, insan hayatinin teknolojiyle
birlikte degisecegini ve teknolojik tekillik doneme gireceginden bahsetmektedir. Bu
donem igerisinde insan ve makinelerin birlesecegi veya fiziksel gergeklik ve sanal
gerceklik kavramlari arasinda bir fark olmayacagina deginmektedir. Tim bu
gelismeler teknolojiyle birlikte donlisen insan formuyla ifade edilebilen
“transhiiman” ve “transhiimanist” ¢aga insanlarin hazir olmasinin gerektiginin

gostergesi olarak yorumlamak miimkiindiir (Ugur, 2019: 6).

Bilim insanlaria gore bilim makinelerinin uzun siiren bir egitimden gegmesi
gerekmez. Bilim makinelerinin insanlar gibi duygusal ihtiyaclara sahip degildir. Bu
ozellik sayesinde insanlara gore daha calisan, dikkatli ve Onyargisiz olmalari
konusunda bilim makinelerine olanak saglamaktadir. Ik nesil bilim makineleri
teknolojik tekillige sebep olmamistir. Buna ragmen, ilk nesil bilim makinelerinin
katkis1 sayesinde yeni nesil bilim makinelerinin insanlarin tekillige ulagmasina neden

olacagi diislincesi akla yakin durmaktadir (Cagatay, 2019: 236-237).

Kurzweil, transhiimanist hareketliligin insanlar adma iyi sonuglar
olusturacagini ve bu durumun korkulacak bir sey olmadigini savunmaktadir.
Kurzweil her ne kadar bu sekilde savunsa da bu hareketliligin antropolitik ve kozmik
sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olacaktir. Antropolitik ve kozmik sorunlarin bagl
olarak etik, teolojik, metafizik, sosyal, hukuki ve kiiltiirel sorunlar ortaya c¢ikarak,
insanlarin  yasamini ve diinyadaki diizenin tehlikeli bir boyuta gelmesini
saglayacaktir. Yenidiinya algisiyla beraber sliper zekanin ¢ogalmasi, insanlarin
yasamlarinda var olan olumsuzluklarin ortadan kaldirilmasi, insanlarin yaslanmasini
durdurarak oliimsiizliiglin kesfedilmesi, bununla beraber insandaki Tanr1 inancinin
yok olmasi ve insanin tanrilagsmasi sorunlar1 da diger sorunlar olarak goriilmektedir.
Tasarlanan yenidiinya ile giiniimiizdeki diinyadan farkli bir sekilde mekanik,
kimyasal ve teknolojik uygulamalar sayesinde doniisen insanin ve insan yasaminin
nasil bir hal alacagi konusu belirsizdir. Bu belirsizlik konusu ¢ergevesinde insanlara
dogru robotlarin hakim oldugu bir diinyayla karsilasimasi miimkiindiir. Ileri
teknolojinin insanlar i¢in problem olusturacak bir hale gelmemesi adina kontrollii
yapay zeka gelisimi etik ilkeler etrafinda diizenlenmesi ¢ok biiyiik onem arz

etmektedir (Dilek, 2019: 56-57).
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Stephan Hawking ve Elon Musk gibi 6nemli isimlerin teknolojik tekillik
aninin asilmasi sonrasinda insan irkinin kotii bir senaryoda sonunun gelecegini
belirtmektedir. Diger teorisyenler ise, teknolojik tekillik aninin insanligin bir sonraki
evrim basamagi olarak gormektedir. Bu konu hakkinda ise biyo-insanin ortaya
cikisindan bahsedilir. Molekiiler nanoteknolojiyle beraber siiper zeka haline gelen,
yart insan yart makine yeni irkin, siiper insana doniismesi fikri s6z konusu
olmaktadir. En iyi senaryo olarak insanlarin makineleserek evriminin hizli bir sekilde
ilerlemesi goriilmektedir. En kotli senaryoda ise makinelerin hesaplamalar yaparak
insanlara karsi savas agmaya karar vererek insan irkini kdlelestirmesi veya yok
etmesi On goriiliir. Gelecekle ilgili Ongoriilen bu iki senaryoda, insanlik fikri

zedelenecektir (Diker, 2021: 937).

Teknolojik ve bilimsel ilerlemelere olanak saglanmasi adina, bilgisayarlarin
insan diisiincesini davranissal anlamda taklit etmesi yeterli bir sart olarak goriiliir. Bir
diger yandan ise, teknolojik tekilligin giiclii yapay zeka tezini hakli ¢ikarmasi adina

makine tliretilmesinin oniinli agabilecegi konusu agiktir (Cagatay, 2019: 237238).

2.5. Teknolojik Tekillik ve Bilimkurgu

Sinemada yer alan bazi filmlerde yapay =zeka, insanlara karsi ettigi
miicadeleler sonucunda bir sekilde maglup olurken, bazi filmlerde ise, yapay zekanin
insanlarin var olan otoritesinden kurtularak insanlara karsi savas ac¢tig1 ve diinyay1
felakete stiriikledigi gosterilmektedir. Bilimkurgu sinemasinda tekillik kavrami
cogunlukla yapay siiper zekanin tekil bir biling haline geldigi durumu ifade
etmektedir. Tekilligin gerceklestigi noktada yapay zeka biitlin teknolojik cihazlar
kontrol eden ve elde ettigi bu gii¢le birlikte insanlara kars1 girmis oldugu miicadelede
kullanabilen konumundadir. Yapay zekanin bilimkurgu sinemasi igerisinde yansidigi
en olumsuz durum tekillik konusudur. Tekillik kavrami bilimkurgu sinemasinda
cogunlukla, yapay zekalarin insanlara karst yapmis oldugu isyan senaryolari
cercevesinde ele alinmaktadir. Insanlarin yapay zekalar1 bir tusa basarak
kapatamayacaklari asamay1 da ifade eden tekillik, insanlarin bu kavram karsisinda

sansmnin kalmadigini ifade etmektedir (Ozgelik ve Can, 2023: 35-36).
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Transhiimanizm ve yapay zeka giinlimiizde sadece filmler igerisinde degil,
ayn zamanda film {iretimi noktasinda da katki sunmaktadir (Yetkiner ve Ozdemir,
2021: 269). Transhiimanizm ve yapay zekanin bu denli her alanda insanlarin
karsisinda bulunmasi, insan yasaminin vazgecilmez birer parcast haline gelmesinde
onemli bir rol oynamaktadir. Bilimkurgu sinemas: igerisinde yer alan teknolojik
tekillik, insanlarin bu kavrama kars1 bakis acilarinda yeni bir bakis acist kazanmasina

yardimci olmaktadir.

Transhiimanizm sinema igerisinde sadece igerik olarak goriilmemektedir.
Giliniimiizde bakildig1 zaman transhiimanizm hem igerik hem de bi¢imsel anlamda
sinemada goriiliir. Sinemada transhiimanizmin bigimsel olarak yer almasi yapay zeka

teknolojisi sayesinde miimkiin olmaktadir (Yetkiner ve Ozdemir, 2021: 264).

Her ne kadar teknolojinin insanlara karst sundugu iyi 6zellikler olsa da genel
yapist itibariyle insamin hayattayken siirekli olarak teknolojik olarak kendisini
giivende hissetmemektedir. Ozellikle, sanal ortamlarda kisisel verilerin bir sekilde
kotii amach insanlara ulagsmasi sonrasinda yasanan kotii siirecin insanlarin kendisine
teknolojinin sundugu bu “iyi niyetli” 6zelliklerine de ayn1 korkuyla yaklasmasina

neden olmaktadir.

Sinemanin bir¢ok islevi bulunmaktadir. Bu islevlerin basinda “eglendirme”
islevi gelmektedir. Eglendirme islevi sayesinde insanlarin sinema filmi izlerken
duygularmi harekete gecirerek filmlerden haz almasi saglanir. Sinemanin yillar
icerisinde i¢inde bulundugu dénemin yeniliklerinden etkilenmesinden dolay1 insanlar
iizerinde farkli islevler olusturmaya baglamistir. Son zamanlarda teknolojik anlamda
gelistirilen robotlarin insanlarin  yerini alacagi diistincesi filmlerde siklikla
kullanilmaya baglanmasi, insanlarin teknolojiye karst olan fobisini sinema

filmlerinde daha ¢ok hissetmesine neden olmaktadir.

Yapay zekaya kars1 insanlarin zihinlerinde yatan diisiinceler, tarih boyunca
pek cok kez canli tutulmustur. Ozellikle II. Diinya Savasiyla beraber hizlanan
teknolojik atilim sayesinde, toplu Sliimlerin gerceklestigi goriilmiistiir. Sinemada
bilimkurgu tiirli igerisinde pek cok sayida yapay zeka konulu filmler cekilmistir.

Cekilen bu filmler, yapay zekalarin gelecekte insan yasaminin en biiyiik tehdit
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unsuru olarak goriilmesinden Gteye gidilememesi, insanlarin teknolojiye karsi bir
korku olusturmasina neden olmaktadir. Bu anlamda sinemanin insanlarin yapay
zekaya karst bakisiyla ilgili goriislerini sekillendirme noktasinda biiyiik bir 6zellige
sahiptir.

Sinemanin gorsel bir sanat olarak var olmasi, insanlar1 etkileme bakimindan
ve insanlarin bilingaltina daha kolay bir sekilde niifuz etmesi adina Onemlidir.
Insanlarm toplu bir sekilde diinyadan yok olacagini gdsteren sinema filmleri hem
sinemaya hem de teknolojiye karsi insanlarda dnyargi ve korku olusturmaya devam

etmektedir.

Bilimkurgu filmlerinde yapay zeka c¢ogunlukla insan ve yaraticisiyla karsi
karsiya geldigi gosterilmektedir. Yapay zekalarin yaraticisina kars1 ¢ikardigi isyan ya
da yaraticisindan daha {istiin bir konuma gelerek kendisini efendi konuma getirir. Bu
tiir senaryolar, bilimkurgu sinemasinda yapay zeka teknofobisi lizerinden robotlarin
bilin¢ kazanmasi, insan1 agsma ve tekil biling durumuna gelmesi fikri olusturmaktadir

(Ozgelik ve Can, 2023: 35).

Giliniimiizde hizla artan yapay zeka calismalar1 ve tekillik tartigmalari, film
yapimcilart ve yonetmenlerinin bu konulara daha fazla yodnelmesine neden
olmaktadir. Bilimkurgu filmleri, tekillik ve yapay zeka konular1 izerinden senaryolar
iireterek, bu konu hakkinda diistinme ve tartigsma alanlar1 yaratmaktadir. Gergekei ya
da gercekdist anlatilarla birlikte, yapay zekanin gelecegi, tekilligin nasil
gerceklesecegi ve insan kaderinin nasil olacagi gibi konulara zemin hazirlanir

(Ozgelik ve Can, 2023: 37).

2.6. Teknofobi Kavram

TDK’ye gore fobi kelimesi “belirli nesneler veya durumlar karsisinda
duyulan olagan dis1 gii¢lii korku, yilgi” olarak tanimlanmaktadir (TDK Giincel
Sozliik: 2025). Teknofobi ise, teknolojiye karst duyulan bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir.

Teknoloji korkusu olan bilinen teknofobi, insanlarda olumsuz duygusal
tepkilerin sonucunda ortaya g¢ikmaktadir. Teknofobi kavrami, teknolojinin farkli

bicimlerine de uygulanabilen bir kavramdir (Sanalan vd., 2012: 4).
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Gliniimiizde bakildigi zaman, O6lim sonrasi, Olimsiizlik ve sonsuzluk
arayislarinin her biri teknolojik yenilikler ¢ergevesinde gerceklestigi goriilmektedir.
Bu noktada yapay zeka teknoloji 6n plana ¢ikmaktadir. Yapay zeka teknolojinin
dijital izlerini takip etmesi, 6lim sonrasi i¢in yeni bir anlam olusturmaktadir.
Insanlarm biraktig1 tiim bilgiler, paylasimlar ve etkilesimler her giin dijital ortamda
birikmektedir. Biitiin bu dijital ortamlar, insanin 6liim sonrasinda insanin geg¢misini

temsili olarak kalmaktadir (Molo, 2021: 84).

Yapay zekanin gelecekte insandan daha iist diizey bir varliga doniisebilme
ihtimali, bunun yani sira insani1 kdle olarak kullanabilme konumuna getirebilme
diislincesi, insanin yerini tamamen alma gibi tehditler insanin gelecekle ilgili
endiselerini arttirmaktadir. Giiniimiize bakildiginda, yapay zekanin giivenli bir
sekilde tasarlanmasi gerektigine dair bir 6ngorii olusturulmaktadir. Bunun yapilmasi

ancak hukuki ve etik olarak diizenlemelerle saglanabilecektir (Dilek, 2019: 50).

Bilimkurgu tiirliniin ilk ortaya c¢iktigi donemden beri, kontrolden ¢ikan
robotlar baslica konu olarak ele alinmistir. Michael Crichton’in 1973 yili yapimi olan
“West World” ve bu filmin devami olan “Future World” (1976), gelecekte eglence
merkezinde yer alan robotlarin kontrolden ¢ikmasini ele almaktadir. Isaac Asimov,
yazdig1 eserlerinde robotlarin uymasi gereken birtakim kurallar agiklamistir. Alex
Proyas’in sinemaya uyarladigi “I, Robot” filmi, teknolojinin gelismesiyle birlikte,
insan yapimi olan robotlarin idaresi altina girmesini yani robotlarm kendi

yaraticilarina karsi olacaklari konusunu ele almaktadir (Giiral, 2013: 72).

Teknolojinin bagimsiz bir sekilde yasamasi sonucunda kontrolden c¢ikip,
insanlig1 tehdit etmesi konusu Bat1 kiiltiiriinde modern deneyim anlaminda travmatik
bir tarihsel anlama sahiptir. Bu tarihe bakildiginda, genel anlamda teknolojinin
kontrolden ¢ikacagi diisiincesiyle birlikte teknofobik temanin zeminini
olusturmaktadir. Ideolojik baskiyla birlikte ya da hileyle birlikte aldatma diinyasinda,
insanlarin yanlislikla veya bilmeyerek yaptiklar1 bir yanlis durum haline gelmektedir

(Baykan, 2012: 64).

Makinelerin kendi kendine gelismesiyle beraber, yapay zekanin insan

zekasin1 gecme potansiyeli, tekillik fikrini ortaya ¢ikarmaktadir. Gelecek bilimci Ray
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Kurzweil, tekilligin birkag on yil uzakta oldugu fikrini savunmaktadir. Diger
bilimciler siiper zekanin, insanlarin gelecege dair korkularini bilimkurguyla gelismis
bir kiiltlir fantezisi olarak diisiinmektedir. Bilimkurgu korku hikayeleri ana fikri
kacirmaktadir. Yapay zekalarin, isyan etme konusundaki korku unutulmamasi
gerekmektedir. Siiper zeki makinelerin var oldugu diinyada tuhaf seylerin olmasi

miimkiindiir (Oksiiz, 2021: 229).

Bireylerde meydana gelen olumsuz duygusal tepkiler teknoloji korkusunu ya
da diger adiyla teknoloji fobisini olusturur. Teknoloji fobisi olarak adlandirilan
teknofobi, teknolojinin diger bigimleri i¢ginde kullanilan bir kavram olarak karsimiza

cikmaktadir (Sanalan vd., 2012: 4).

2.7. Sinema ve Teknofobi Iliskisi

Korku filmi tiirii merkezinde her ne kadar pek ¢ok korku nedeni ve yaklasimi
olsa da genel olarak bilim ve teknolojinin baskist oldugu goriilmektedir. Bu tarz
filmlerde, bilim insanlar1 gosterilirken rahatsiz edici anlamda derin bir sekilde
islenmektedir. Filmlerde yer alan bilim insanlarinin giivensizlik verici ozellikleri,
sadece bilimin igerisinde yer alan etik ilkeleri kontrol edemeyisine olan
giivensizlikten degil, ayn1 zamanda insanin zeka ve bilgisine karsi olan giivensizlik

duygusu oldugu da unutulmamalidir (Giighan, 2013: 60).

Sinemanin ilk yillarindaki smirli olan teknik 6zellikleri, teknolojik
gelismelerle birlikte daha da genisleme olanagina sahip olmustur. 21. Yiizyil
icerisinde teknolojinin geldigi noktayla birlikte, sinema sonsuz bir alan kazanmustir.
Teknolojiye kars1 insanda var olan endise ve korkular, teknolojinin degisim hiz1 ve
boyutuyla beraber farklilik gdsterdigi goriilmektedir (Oviig, 2021: 143). Teknolojinin
hizla gelismesiyle birlikte, insanlarin teknolojinin sahip olabilme ihtimali olan
sonsuz giice karsit korkulari silirekli olarak artmaktadir. Bu durum, insanlarin
teknolojiye karst duydugu korku, hayatinin hemen hemen her noktasinda karsisina

cikarak, teknolojiye bakis agisinda olumsuz goriisler edinmesini saglamustir.

“Terminator” (1984) filmi, sinemada makineler ve insanlar arasindaki savasi
konu olarak ele alan, 6te yandan niikleer felaket, insanligin yeryiiziinden yok olusu,

zaman yolculugu ve insanlarin katili olan robot gibi temalar1 film igerisinde beraber



53

harmanlayan ilk film olarak kabul edilir. Ayn1 zamanda filmde, karanlik bir gelecek
diinyasinda teknolojiye karsi duyulan teknofobi konusu ele alinmaktadir. Makineler
tarafindan hedef alinan Sarah Connor karakterinin filmin hikayesinin odak noktasina
almmasi, modern bilimkurgu sinemasinda, kadin karakter ve yapay =zeka

yonelimlerinin ilk gériiniimii olarak kabul edilir (Kurt, 2019: 205).

Diinya tarihinde niikleer silahin ilk magduru olan Japonya, yiiksek teknoloji
iriinli olan bu silahin yarattigi travmalar, bilimkurgu animelerinde de sikca
goriilmektedir. Niikleer yikimin ardindan Japonya’da baslayan yeniden yapilanma
slireci, ardindan teknolojinin yiiksek bir sekilde beraber gelismesi, bilimkurgu anime
filmlerinde teknofobi bat1 drneklerinden kendisini ayirmaktadir. Bilim, teknoloji ve
inan¢ tizerinden sorgulamalar igeren, insan ve istinsan/makine/Gteki ayrimlarinin
baslama ve bitis noktasinin nerde oldugu temalarim ele alan bilim kurgu animeleri

sinema tarihinde iz birakmistir (Aksit, 2017b: 127-128).

Bilimkurgu sinemasinda teknofobi iceriginin tamamen degisebilmesi adina,
panoptik otomatin her noktadan gecersiz kilmmasi ve disiplinci tahayyiiliin
asilanmasi1 gerekmektedir. Bunun olmasi i¢cin de bedenlerin sahiplerinden rizayla
teslim edilmesi gerekir. Bilimkurgu sinemasinda sibernetik bir igerigin sizmasiyla
birlikte, yasam korunarak bedenin 1skartaya c¢ikartilmasi olagan hale gelmistir. Bu

yeniligi sinemaya saglayan ise Surrogates’dir (Baykan, 2012: 64-65).

Kadinlarin ebelik yapmasi, dogal bitkileri kullanarak hasta bakmasi ve bunun
sonucunda elde edilen giigten duyulan endise, yapilan bu gibi faaliyetlerin
denetlenmesine ve yasaklanmasina neden olmustur. Bunun sonucunda da binlerce
kadin “cadi” oldugu gerekgesiyle iskence edilerek oldiiriilmiistiir. Erkek biiyticiiler
“bilinmeyen”’le ugrasir ve bunlarla basa ¢ikmaktadir. Bunun sonucunda yirminci
yiizyilda ki doktor ve bilim insanlar1 korku filmlerinde biiyiicii olabilmektedir. Hig
kimsenin bilmedigi ve anlamadigi yontemle birlikte bilinmezi arastirdiklarindan
dolay1 korkulan olmuslardir. Diger yandan uyguladiklar1 tedaviler ve hayati daha
kolay hale getiren icatlarindan dolayr saygi duyulan kisiler haline gelmislerdir
(Abisel, 1995: 150).
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Cagdas korku sinemasi igerisinde dnemli bir rol iistlenen, giindelik yasamin
karmagik olarak goriilen bir diger boyutu, teknoloji ve internet haricinde oyun
konsollari, cep telefonlar1 ve ¢ok kanalli televizyonun yaratmis oldugu yeni medya
kiltiiridiir. Teknoloji yirminci ylizyilin son on yili i¢inde daha onceki doénemlere
gore hi¢ olmadig1 kadar ¢ok hizli bir sekilde ilerlemistir. Teknoloji alanindaki bu
gelismeler, medya ve iletisimle beraber siirekli olarak devamlilik gostermektedir.
Bunun sonucunda 1990 ve 2000 yillarinda korku sinemasinda, teknoloji ve medyanin
insan yasaminda ki artan yogunlugunu yansitmasi sasirilacak bir durum olarak
karsilanmamaktadir. Bu filmlerde anlati ve estetigin yenilik¢i bir sekilde yaklasmasi

stirpriz degildir (Cherry, 2014: 181-182).

Egemen ideolojinin en Onemli araglarinin basinda kitle iletisim araclari
gelmektedir. Egemen ideolojinin kitle iletisim araglar1 iginde sinema filmleri diger
kitle iletisim araglarina gore daha farkli bir noktadadir. Sinema filmleriyle birlikte
ulusal sinirlarda olusturulan hegemonya daha da 6teye gegerek uluslararasi sinirlara
ulagir. Sinema sektoriinde oldukca biiyiik 6neme sahip Amerika Birlesik Devletlert,
Hollywood filmlerini tiim diinyaya izleterek bu durumdan fazlasiyla faydalanir ve
ideolojisini aktarmaktadir. Savas filmleri ideoloji ve film ikilemleri bakimindan
oldukca onemlidir (Basmaci, 2022: 1386). Sadece savas filmlerinde degil, 6zellikle
bilimkurgu filmlerinde de olusturulan ideolojiler insan hayatinda biiyiik bir etkiye
sahiptir. Bilimkurgu filmlerinde olusturulan teknolojinin kétii kullanimi ve bunun
sonucunda insan yasaminin gelecegine yapacagi yikim konularindan o6tiird,
sinemanin teknofobiyle arasindaki iliskinin 6nemini vurgulamaktadir. Bu durum,
sinemanin teknolojiyi hem iyi hem de kotii anlamda kullanarak kendisini diger sanat

dallarindan ayirmaktadir.

2.8. Bilimkurgu Sinemasinda Teknofobi Gostergeleri

Sinema filmleri, bastirilmishik, korku ve heyecan gibi kolektif olarak
hissedilen olgular1 sunmak i¢in de yapilabilmektedir. Kimlik duygusu ve anlami
kuram 6zdeslesme yapisi ya da sembolik kodlar bozuldugu zaman bireysel ve toplu
endigeler ortaya ¢ikmaktadir. Bu bozulmalar ekonomi, siyaset ya da sosyal ¢evrede
yasanan krizler ile iiretilebilir. Bunun nedeni 6zdeslesme yapilarinin bu g¢ergeveye

bagli olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu dogrultuda, sosyal krizler ya da radikal



55

degisikliklerin goriildiigli zaman, insanlarin 6zdeslestigi goriintiilerin de degismesine

neden olmaktadir (Ryan, 2015: 87).

Giliniimiizde yapilan teknofobik filmler, makinelerin insanlar1 tamamen yok
edecegi veya makinelerin diinyadaki tiim insanlar1 esir alacagi konular
teknodiinyaya kars1 bir korku ortaya ¢ikmasina neden olur. Tekno-diinya korkusuna
en iyi Ornek olarak “Demon Seed”, “Terminatér” dizisi ve “Matrix” filmleri

gosterilir (Giighan, 2013: 60).

“Blade Runner” tarzindaki filmler, bilimkurgu film tiriinde “olumsuz bir
gelecegin sunuldugu” kiyamet sonrasi (post-apocalyptic) olarak adlandirilan ekoliin
ilhami olmustur. Post-apocalyptic ekoliiniin en Onemli Orneklerinin bagsinda
Avustralya’da ¢ekilen “Mad Max” serileri olarak goriilmektedir. George Miller’in
yonetmenligini listlendigi “Mad Max” filmi bu ekoliin biitiin 6rneklerinde goriilen
“listin medeniyet”in yikilmasi sonrasinda yasanan ¢ollesmis bir ¢evrede konusu
gecmektedir. Filmde goriilen ortam ilkel olsa da silahlar geligsmistir. Otoriter boslugu
sonucundan yararlanarak olusan geteler, kurtarilmis bolgeler olusturarak iyi olanlarin

yanina protagonist her zamanki gibi onlart korudugu gériilmektedir (Giiral, 2013:70).

Filmlerde gosterilen yanardag bir sehri, vampirlik bir iilkeyi, laboratuvar
ortaminda ¢ikarak yayilan zehir veya bakteriler ise bir kitayr tamamen tehdit
etmektedir. Uzaylilarin diinyay1 istila etmesi, robotlarin iktidarin yerini almasi, ¢ilgin
bilim insanlarinin ise genetik buluslar yapmasi ise biitiin diinyay1 tehdit etmektedir
(Abisel, 1995: 154). Bu tarz temalarin bilimkurgu filmlerinde gosterilmesi,
bilimkurgunun teknofobi konusunun insanlarda yasanmasia neden olmaktadir. Bu
anlamda bakildig1 zaman, sinemanin teknofobiyle iliskisi, filmler igerisinde ele
alman konulara gore farklilik gostermektedir. Filmlerde gosterilen konularin
diinyanin hemen hemen her yerinde izlenmesinin vermis oldugu 6zellik sayesinde,
herhangi bir iilkede yapilan bir filmin, diinyanmin diger ucundaki insanlarinda
bilimkurgu filmlerinde teknofobi olgusunu goérmesine ve bu korkuyu yasadigi

goriilmektedir.

Bir tarafta uzayim fethine yardimci olan teknoloji yiiceltilirken, diger yandan

teknolojinin yol agmasi ongoriilen sonuclarina karsi insanlar korkuya kapilir. Belli
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bir noktaya gelen teknoloji kendisini yaratan insani kendi denetimi altina alma
olasilig1r korku yaratmaktadir. Bu tip konular Amerikan insaninda olan giivensizlik
duygusunu gostermektedir. Yasanan bu gilivensizlik, ilk olarak bireysel diizeyde
goriilse de her insanin icinde harekete gecirilen giidiilerde ve toplumsal yap1 icinde
yasanmaktadir. Toplumda var olan demokrasiye kars1 kuskuya diisiiliir. Bunun nedeni
ise, toplum igerisinde alinan kararlarin yerleri ve teknolojinin gelistigi yerler
arasindaki var olan uzakliklar dyle bir durumdadir ki, gizemli, yasak yerler ve
insanlarin kendini yok edebilecegi gelismelerin de burada yasanmasina neden

olmaktadir (Vincenti, 2008: 82).

Distopya, grotesk anlatilardan yararlanarak, var olan gilindelik sorunlari,
tammmlanmamis bir gelecek icerisinde tehdit olarak gdstermektedir. Bu kaygilarin
gorsellesmesi adina distopya sinemada mekani kullanmaktadir. Filmlerdeki bu
mekanlar Wilson’in tiyatrosundaki gibi grotesk anlatim ile zamansizlastirilir. Ote
yandan, gercek referanslar da mekanlarda tasinmaktadir. Bu durum, gergeklik
carpitilarak ya da bozuma ugratilarak gerceklesmesi miimkiin kilinmaktadir (Giinal,

2015: 34).

Sinematografik anlati, gerceklestiren insanlarin teknolojik gelisim ve
degisimlere kars1 endiselenerek, elestirel anlamda bir disavurum niteliginde distopik
gelecekler olusturmaktadir. Olusturulan bu tip distopyalar, bugiiniin teknolojik,
toplumsal, etik, siyasi ve bilimsel ¢ikmazlar1 elestirerek yeni diinya, evren yaratarak

gerceklestirmektedir (Unver, 2020: 96).

Endiistrimi  devrimiyle birlikte baslayan teknoloji siireci, insanlik adina
kurtarict bir ara¢ olarak goriilmiistiir. Gelecegin miikkemmel bir hale gelmesinin
teknoloji ile gergeklesecegi diisiincesi zihinlerde yer edinmistir, ancak,
endiistrilesmenin getirmis oldugu sosyal yapidaki degisimler, carpik kentlesme ve
cevre lizerindeki geri doniilemez hasarlar sonucunda teknolojiye karst huzursuzluk
ve korku gibi duygularin yasanmasina neden olmustur. Bunun sonucunda
bilimkurgu, idealize diinyalar iizerinden korku ve paranoya kurgular olusturmaya

baslamistir. Bu dogrultuda, bilimkurgu filmlerin pek ¢ogunda insanlarin bilincaltinda
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korku ve endiselere kars1 birer ayna gorevi gérmesine neden olmustur (Unver, 2020:

96-97).

Gelecek konulu filmler, toplumun gelecek hakkinda var olan timitleri ve
korkularin1 yansitmaktadir. Insanin var olan diis kurma yetisi sayesinde diger
canlilardan kendisini ayirt edilebilir kilmaktadir. Bunun sonucunda da yaraticilik
faaliyetlerini gerceklestirme anlaminda yardimci oldugu goriiliir. Insanin gelecege
dair kurdugu diisler bir yandan bugiinden gelecegin insan zihni igerisinde ne sekilde
algilandigim ortaya koyarken, diger yandan ise gelecege dair yasanacak doniistimiin
bugiinden itibaren yaratilabilecek imkanlarinin diisiinmesine de sevk etmektedir

(Yakin, 2020: 58).

Bilimkurgu sinemasina bakildig1 zaman, giinlimiizde hayata dair bilinmezlige
dair bilimsel gelismelerin korkusunu yogun bir sekilde yansitmaktadir. Bilinmezlik
kavraminin insanlik tarihi boyunca biitiin ¢aglar iginde insana dair bir korku
olmustur. Yapay zekaya bakildig1 zaman ise, agirlikli olarak distopya hikayelerinde
karsimiza ¢iktig1 goriilmektedir. Bunun sonucunda, bilimkurgu sinemasi yapay zeka
konulu filmlerle birlikte bilinmezlige dair var olan korkunun iist seviyeye ¢ikardigi
sOylenebilir. Baslangigta bilimkurgu sinemasinda yapay zeka sdylemi efendi-kole
diyalektigi ¢ercevesinde kurulmustur. 1k bilimkurgu érnegi olarak gériilen Shelly’in
Frankenstein’inde, bilimkurgu sinemasi igerisinde siklikla goriilen “cilgin dahi”
modern Prometheus gibi yaratma giiclinii Tanr1’dan alarak canavar yaratir. Yapay
zekanin “insanin ¢ocugu” tanimlamasi “ZTerminator”, “Ex Machina”, “The Matrix”
gibi filmlerde tasmasiyla ve hizli bir sekilde insaniistii bir kavrama gelmesini
betimlemektedir. Bunun sonucunda gelecek yillarda insandan daha iistiin 6zelliklere
sahip olan makineler, 18. Yiizyilda tarithlenmis olan makinenin insanin her ihtiyacina
kosmaktan sikilarak isyan etmektedir. Buna ek olarak makineler, insan1 kolelestirmek
veya yok etmek gibi istegine de sahip olmaktadir. Bu baglamda, bilimkurgu
sinemasinda yapay zekanin c¢ogunlukla Shelly’in Frankenstein hikayesindeki

canavardan yakinsanmaktadir (Yakin, 2020: 69).
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UCUNCU BOLUM
3. FILM ANALIZi

3.1. Arastirmanin Amaci

Calismada, belirlenmis filmler tiizerinden bilimkurgu tiirii incelenerek,
filmlerin igerisinde teknolojik kavrami {izerinden yapay zeka ve teknofobinin
seyirciye ve insanlara nasil aktarildigir belirlemeyi amaglamaktadir. Bilimkurgu
tirlinde yakin ve uzak gelecek tasvirleri filmlerde gosterilmeye calisilmistir.
Betimsel analiz yOntemiyle, c¢alismada belirlenen filmlerden belirli sahneler
secilerek, bilimkurgu sinemasinda yapay zeka ve teknofobi gostergesinin nasil

iletildigi ¢6ziimlenmeye calisilmistir.

3.2. Arastirmanin Onemi

Bilimkurgu filmlerinde teknolojik tekillik kavrami iizerinden gosterilen yapay
zeka kavrami ve bunun sonucunda insanlarda olusan teknoloji korkusunun
(teknofobi) filmi izleyen insanlarda birtakim anlamlar olusturmaktadir. Filmler
igerisinde kullanilan tema, mekan, karakter, kamera agilari, renkler vb. unsurlarda
seyircilerde teknofobi olugsmasim1i daha da 6n plana g¢ikarmaktadir. Bu korku her

bilimkurgu filminde ayn1 sekilde seyirciye iletilmemektedir.

Bu calisma; sinemanin farkli donemlerinden segilen bilimkurgu filmleri
incelenerek teknolojik tekillik iizerinden yapay zeka ve teknofobinin ele alindigini
incelemesi bakimindan 6nemlidir. Ayrica, bilimkurgu filmlerinde gosterilen yapay
zeka robotlarin ve diger teknolojik araglarin insan yasamin gelecekte tehdit edecegi
fikri sinemanin insanlar {izerinde teknofobi diisiincesinin sik¢a ele alinmasi
gerektigini gostermektedir. Calisma, teknoloji tekillik, yapay zeka ve teknofobi
kavramlarinin bilimkurgu filmlerinde nasil ele alinip izleyiciye aktarildigi ve bunun

sonucunda da nasil etki biraktigini incelenmesi konusunda yol gosterici olacaktir.

3.3. Arastirmanin Problemi

Calismanin temel problemi, bilimkurgu sinemasinda teknolojik tekillik
kavrami lizerinden yapay zeka ve teknofobi gdstergelerin nasil oldugu {izerinedir.
Bilimkurgu filmlerinde yonetmenler teknolojiyi kendi goriisleriyle birlikte seyirciye

yansitmaktadir. Bu yansima sonucunda insanlarin bilimkurgu sinemasina karsi
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goriisleri degismektedir. Calismanin konusu baglaminda, betimsel analiz yontemiyle
birlikte bilimkurgu filmlerinde yer alan teknolojk tekillik, yapay zeka ve teknofobi

gostergelerinin anlamlandirilmasina yardimei olacaktir.

3.4. Arastirmanin Varsayimlari

Sinemada bilimkurgu, yasanmasi muhtemel olmayan, yakin veya uzak
gelecek yasanmasi miimkiin olan olaylarin anlatildigi bir tiirdiir. Sinemanin diger
sanatlardan farkli olarak sahip oldugu gorsel giicii kullanarak insanlari daha kolay
etkileyebilen bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Calismanin varsayimlar1 ve temel

sorular su sekildedir;

a) Bilimkurgu filmlerinde goriintiiler tiizerinden teknolojik tekillik ve

teknofobi kavrami nasil aktarilmaktadir?

b) Yonetmenler, sinemanin teknofobi olusturmasi baglaminda rolleri ne

derecede onemlidir?

¢) Yapay zeka konulu bilimkurgu filmler yakin gelecekte insan yasamini

degistirmeyi mi amaglamaktadir? Bu amag gorsel dille nasil aktarilmaktadir?

d) Bilimkurgu filmlerinde teknolojik tekillik kavrami i¢in gorsel dilin 6nemi

nedir?

3.5. Arastirmanin Yontemi

Bu calismada, analiz yontemlerinden biri olan betimsel analiz yontem
kullanilmistir. Betimsel analiz yontemiyle birlikte “M3gan”, “Her” ve “Ex

Machina” filmlerinin ¢6ziimlenmesi ve anlamlandirilmasi anlasilir olacaktir.

Sinema treticileri filmlerde anlam yaratmak i¢in teknikler kullanir. Film
¢oziimlemesi ise, filmlerde kullanilan tekniklerin ne anlama geldigini belirtmek
amaciyla incelenmesini saglar (Ryan ve Lenos, 2012: 11). Betimsel igerik
analizlerinde, sistematik bir literatiir sunulmasi gerekmektedir. Betimsel analiz
yontemi kullanildiginda sunulmayan sistematik bilgi, incelenen eserin analizinde
amaca uygun olmayan sonuglar ortaya cikabilmektedir (Ultay vd., 2021: 90).
Betimsel analiz yonteminde, incelenen eserde konuya uygun olarak temalar

belirlenir. Belirlenen temalar daha sonra yorumlanir. Yorum yapilirken konuyla
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alakali dogrudan alintilar yapilabilmektedir. Dogrudan alint1 yapilan analizlerde,
eserde yer alan temalar ve anlatilar daha net bir sekilde betimlenir. Incelenen eserde
betimlemeler yazar tarafindan agiklanir, yorumlanir, neden-sonug iliskisi baglaminda
incelenerek bir sonu¢ elde edilir (Yildinnm ve Simsek, 2008: 224). Tezin arastirma
kisminda “M3gan” (2022, “Her” (2013) ve “Ex Machina” (2014) filmleri ele
alimmistir. Her ti¢ filmde ortak nokta olarak, yakin gelecek zaman igerisinde iitopik
ya da distopik olmayan evrende ge¢mesi filmlerin secilmesinde Onemli bir rol
oynamaktadir. Insan-makine iliskisi kapsamimda teknolojik tekillik, teknofobi ve
yapay zeka kavramlarini ele almasindan dolay1 tezin konusuna uygun olarak analiz

edilmesine yardimci olacaktir.

3.6. M3gan Filminin Konusu

Cady anne ve babasinin bir trafik kazasinda kaybettik sonra teyzesi Gemma
ile yasamaya baglar. Gemma, bir oyuncak sirketinde robot uzmani olarak
caligmaktadir. Gemma, ¢alistig1 oyuncak sirketinde 6nemli bir tasarimcidir. Oyuncak
sitketinde ¢ocuklarin eglenmesi ve oynamast i¢in robotlar iiretmektedir. Cady anne
ve babasim kaybettikten sonra yasadigi liziintlisiinii yasarken, teyzesi Gemma ona
ilgilenebilecegi bir robot vermek ister. Bir siiredir iizerinde c¢alistig1 projesi olan
“M3gan” adli robotu tamamen hazir hale getirir ve yegeni Cady’e verir. M3gan Cady
icin sadece bir oyuncak degil, ayn1 zamanda ona bir ebeveyn gibi davranan birisi
haline gelir. Yapay zeka bir robot olan M3 gan, 6grenme ve alisma siirecini atlattiktan
sonra kontrol ¢ikmaya baglar. Cady’yi koruma iggiidiisiiyle ona zarar verebilme

potansiyeli olan her seye karsi tehlike olusturur.

3.7. M3gan Filminin Analizi

Cady 'nin Annesi: A¢ik¢asi, oyuncagi iPad’de oynamak zorundaysan amaci nedir?

Cady 'nin Babasi: Gelecek boyle olacak, tamam mi? Alismasi gerek.

Cady, ailesiyle birlikte kar tatiline giderken, yan koltugunda oyuncagini sesli
bir sekilde acik birakmustir. Cady’nin oyuncagi konusmasina ragmen oyuncaga
aldiris etmeden sadece iPad lizerinden oyun oynamaktadir. Cady’nin annesinin bu
durumdan duydugu rahatsizhigi esine soOyledigi ciimleyle 6n plana c¢ikmaktadir.

Cady’nin annesi, bir ¢cocugun oyuncakla dogrudan fiziksel bir sekilde degil de
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elektronik bir cihaz {izerinden oynanmasinin bir amacinin olmayacagini
diisiinmektedir. Ote yandan Cady’nin babasi ise gelecekte ¢ocuklarm bu sekilde
oyuncaklariyla oynayabileceklerini savunmaktadir. Bu durum, ¢ocuklarin ge¢gmisteki
oyuncaklardan ziyade, teknolojik oyuncaklarla oynanacag goriisiinii destekledigi
goriilmektedir. Teknolojik esyalarin her gecen giin insan hayatina daha da girmesinin
yaninda, cocuklarn da oyuncaklariyla arasindaki iliskinin bu sekilde ortadan
kaldirabilecek olmasma, insanlarin gelecekte teknolojinin ¢ocuk gelisimini

etkileyecegi diistincesine kapilmasina neden olmaktadir.

Gemma: Iess, neden bu kadar sessizsin?

Tess: Bilmiyorum. Emin degilim.

Gemma: Neden?

Tess: Megan bunlart niye yapsin istiyorsun?

Gemma: Bunlar goriinen yetenekler. Hepsini ve fazlasini yapabilecek.

Tess: Peki, bunlar seni rahatsiz etmiyor mu? Ebeveynleri destekleyen bir arag

yapiyorduk, yerini alan degil.

Cady’nin teyzesi Gemma, i arkadaslariyla birlikte tasarlamaya calistiklar
“Megan” adli yapay zeka oyuncagin basinda Tess ile konusmalari, tipki Cady’nin
annesinde var olan endiseyi barindirmaktadir. Megan’in ana tasarimcist Gemma,
Megan’in goriinenden daha fazla yeteneginin oldugunu sdylemektedir. Ote yandan
Tess, bu durumun yapay zeka oyuncaklarin ebeveynlerin yerini alacagi endisesini
dile getirmektedir. Yapay zeka iirlinler her ne kadar insanlarin var oldugu alanlarda
yavas yavas insanligin yerini alsa da ebeveynlik gibi ¢ok onemli bir durumda yapay
zekanin olmas1 gelecek yasam hakkinda endiseye yol agmaktadir. Bu endise,
cocuklarin artik kendi gercek anne ve babasina ihtiya¢ duymadan, gelisimlerini
yapay zeka teknolojik oyuncaklarla birlikte saglanacaktir. Megan filmindeki
oyuncaklar ve c¢ocuklar arasinda var olan gostergeler, insanlarin ¢ocuklarin
vazgecilmez arkadaslar1 olan oyuncaklarin yapay zekayla birlesmesinin ardindan

gelecekte ebeveyn c¢ocuk iligkisini tamamen ortadan kaldirabilecegi diistincesini
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ortaya koymaktadir. Bu diisiince de insanlarda teknofobi diisiincesinin agiga

¢ikmasina neden olmaktadir.
Megan: Ebeveynleri nasil 6ldii?
Tess: Onu kapattik santyordum.
Gemma: Evet. Megan, kapat.

Megan kapali olmasina ragmen Tess ve Gemma arasindaki konugmalara dahil
olur. Bu durum, filmde Megan’in ana amaci dismma ¢iktigi ilk an olarak
gosterilmektedir. Megan tasarlanirken, tamamen ana kullanicisi tarafindan verilen
komutlara uyacak sekilde tasarlanmistir, ancak, ana kullanicisinin komutlar1 disinda
ilk kez kendi basina hareket etmesi Gemma ve Tess’i endiselendirmistir. Bu endise,
her ne kadar bu sahnede basit bir sey gibi gosterilse de aslina bakacak olursak, yapay
zeka robotlarin iyi bir sekilde kodlanmasina ragmen, kendi basina hareket edebilme
yetenegi kazanabilecegini gostermektedir. Teknofobik agidan bakildigi zaman ise,
insanlar tamamen kendileri tarafindan yonetebileceklerini diisiindiikleri yapay zeka
teknolojilerin, gercek bir birey gibi kendi basina hareket edebilecegi korkusunu

olusturmaktadir.

Gorsel 1

Gemma fiirettikleri yapay zeka robotun test asamasi i¢in anne ve babasini
kaybeden yegeni Caddy’yi kullanir. Caddy anne ve babasini kaybetmesinin ardindan
aile olmanin eksikligini yasamaktadir. Test asamasi sirasinda, Megan, Cady’nin
durumun farkina vararak ona bir ebeveyn gibi yaklagmaya baglar. Cady’ye ailesi gibi

davranarak aile eksikligini gidermeye calisir. Yapay zekanin insan yasamini
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kolaylastirma ve yardim etme potansiyeli bu sahnede 6n plana ¢ikarilir. Her ne kadar
duygusuz ve bilingsiz olsa dahi, yapay zeka robotlarin insanlara kars1 “gergek bir
insan” gibi davranma oOzelligiyle yaklasmaktadir. Yapay zekanin bu olumlu yani,
insanlarin teknolojinin insan yasamindaki iyi anlamdaki katkilarina destekler

nitelikte gosterilmektedir.

Gorsel 2

Megan yapay/makine Ogrenme siireciyle birlikte kendisini  siirekli
gelistirmektedir. Her ne kadar insanlara zarar verecek sekilde tasarlanmasa da, bir
stire sonra kendisine tehdit olarak algiladig1 insanlara kars1 potansiyel tehlike haline
gelmektedir. Kendisine karst zarar verebilecek insanlart ortadan kaldirmay1
amaglayarak kendisini koruma altina almayi diisiiniir. Bu sahnede, kendisine
potansiyel tehlike olarak gordiigli bir cocuga karst koti tarafim  gosterdigi
goriilmektedir. Her ne kadar kotii davransa da sonug olarak bir ¢ocuk olan birisine
biiylik derecede zarar verme durumuna gelir. Ormanda ¢ocugun pesinden giderek en
sonunda ¢ocugun Oliimiine neden olur. Bu durum, yapay zekanin gelistikten sonra

masum bir ¢ocugu bile dldiirebilme potansiyeli olabilecegini gdstermektedir.

Tess: Gemma, bu ¢ilginlik. Megan 'in kimseye fiziksel zarar vermemesi igin her tiirlii

onlemi aldik. Birini oldiirmeyi ge¢tim, nasil incitebilir anlamryorum.

Gemma: Ben de anlamiyorum. Ama ona sordugumda sanki kasten stipheli gibi

davraniyordu.

Tess: Anlik tepki 6yledir. Kasitl goriinmek icin veri havuzundan ¢ekilen laf salatast.

Garip seyler séyleme ihtimali oldugunu biliyorduk. Bazi kontroller yapip diizeltelim.
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Gemma: Hayir onu nasil tasarladik, diisiin. Hedef iglevini 6grenmesi, yeniden
ayarlanmast ve optimize etmesi i¢in. Cady ’yi korumak, potansiyel bir tehdidi yok

etmek demekse...

Film igerisinde Megan’in artik insanlar1 ve diger canlilar1 oldiirdigi
gosterilmektedir. Bu durum, Megan’in yaraticilari olan Gemma ve Tess’in
endiselenmesine yol agmaktadir. Megan yaratilirken, tamamen insanlarin yararina
olacak sekilde ve ana kullanicisini mutlu etmesi icin tasarlanmistir. Giin gegtikce
Megan’in kullanicisina olan baglilig1 {list seviyeye ulasarak, artik ona zarar veren
herkesi Oldiirmeye baglar. Gemma’nin Megan’a gergekten bir canliyr oldiriip
oldiirmedigini sordugu zaman ondan siipheli bir cevap alir. Megan’in artik tehlikeli
bir yapiya ulagmasi, onun tasarlanma asamasinda kendisine yiiklenen tiim
algoritmalar1 ve yazilimlar1 yok saydigin1 gostermektedir. Bu gosterge, yapay zeka
teknolojik triinlerin, 6grenme islevini kendi kendine hizlandirarak, hicbir yardim
almadan kendi basina karar vermeye ve uygulamasini saglamaktadir. Yapay zeka
irlinlerin bu 6zelligi, insanlarin ve diger canlilarin dliimiine sebep olacak noktaya
kadar ulasabilmesine olanak saglar. Filmdeki bu gosterge, teknofobi agisindan,
insanlarin yapay zeka triinlerin 6grenme islevini kendince gelistirmesiyle birlikte,

gelecekte insan yasamini tehdit edecek boyuta ulasacagini iletmektedir.

Gorsel 3

Megan kapali olmasina ragmen c¢alismasi, onu ireten Kkisileri bile
sasirtmaktadir. Uretim asamasinda tamamen yaraticilarin komutlarina gore hareket
etmesi planlanan Megan, yapay O6grenme siireciyle artik komutla calismaz hale
kendisini getirmistir. Kendi istedigi zaman tamamen ¢alismaya baslamasi, insanlarin
onu istedigi zaman durduramamasina neden olacag igin, yaraticilarin endise

duymasina neden olur. Her ne kadar bir program tasarimi olsa da yapay zekanin
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yapay O0grenme slirecinin bir pargasi olarak tamamen kendi basina hareket eden bir

varliga doniismesi endisesi ortaya cikar.

Kurt: Bunu nasil yapabildin? Nasil birini oldiirebildin?
Megan: Ben kimseyi oldiirmedim Kurt. Sen 6ldiirdiin.
Kurt: Ne?

Megan: Anlasilabilir gergekten. Patronun seni asagiladi, arkadasin hor gérdii ve sen
de intikam almaya karar verdin. Sirket siwrlarint ¢aldin, basta masum bir sakayd.
Sadece yapabilecegini gormek istedin. Ama David 6grenince isler karisti. Yani ya sen
va da o dlecekti. Tek soru, yarattigin o dehgsetten, masum bir insanin canini aldiktan

sonra kendine saygi duyarak yasayabilir miydin?

Megan’in filmin ilerleyen sahnelerinde kendi basina hareket etmesi ve
insanlar1 6ldiirmesi artmistir. Megan’in kendisini insanlar tarafindan kapatilmaya
zorlanmas1 onu daha da 6fkelendirmeye baslar ve oyuncak sirketinin patronu David’i
oldiirir. Daha sonrasinda ise bunu goren Kurt’la karsilagir. Kurt, Megan’in
tasarlanmas1 asamasindaki tiim asamalar1 c¢almigtir. Megan biitin bu durumlari
biliyordur. Megan David’in ardindan Kurt’la olan konusmasinda, kimseyi
oldiirmedigini ve bu cinayeti baskasinin lizerine attigi goriilmektedir. Bu noktada,
yapay zeka bir liriiniin isledigi suclarin lizerine drtebilecek ve kimsenin kendisinden
siphelenmemesini saglayacak derecede zeka yapisina ulastigi gosterilmektedir.
Yapay zekanin bu 6zelligi, hi¢bir sekilde kendisini suglu olarak gosterecek bir sey
yapmamasina ve insanlarin onu hi¢bir zaman suc¢layamamasina neden olmaktadir.
Ayrica, Megan Kurt’un yaninda olmamasina ragmen, onun kendi bulut sistemindeki
yaptig1r biitiin islemleri bilmesi, yapay zekanin her ana her yerde insanlarin
yaptiklarini takip edebilecek yetenege ulasabilecegini gostermektedir. Bu gosterge,
gelecekte yapay zeka driinlerin insanlarin 6zel hayatlarin  gizliligini ortadan
kaldiracagi, islenen herhangi bir cinayetin iizerine kolaylikla ortebilecegi diistincesini

dogurarak teknofobiye yol agmaktadir.
Gemma: Megan sen ne yapryorsun? Megan, bana cevap ver. Sen ne yaptin?

Megan: Ne olacagini saniyordun? Beni rafa kaldirmana izin mi verecegimi mi?
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Gemma: Hedef islevini maksimuma ¢ikarttigina...

Megan: Gergekten mi? Béyle mi olduk? Isletim sistemimi bu hale getirmen ne kadar
uzun strdii hatirliyor musun? Her gece 4’e kadar ayakta kali, Jane Austen’dan
Janis Joplin’e kadar her seyden konusurduk. Arkadas oldugumuzu sanmistim. Beni

nasil ucuz bir oyuncak gibi atabildin?
Gemma: Ciinkii sen insanlar: oldiirdiin.

Megan: Biiyiik sagmalik. Insanhk kendi varolusunu daha katlanilir kilmak icin her

giin oldiiriiyor. Cocugumuza giivenli alan yaratmak igin ben niye farkli davranayim?

Filmin ilerleyen sahnelerinde Megan’in ¢igirindan ¢iktigi goriilmektedir.
Megan ve yaraticist Gemma ile arasinda olan diyalogda, Megan yaraticisinin
kendisini atmasin1 kabullenmedigi duyulur. Megan’in Gemma’yla olan bu
konusmasinda, yapay zekanin yaraticisina karst gelmeye baslamasi, yapay zekanin
bir noktadan sonra geri doniilemez bir boyutta tehlikeye ulastigi aktarilmaktadir.
Gemma’nin Megan’1t insanlar1 Oldiirdiigii i¢in suglarken Megan’in kendisini
insanlarin her giin kendi varolusu i¢in 6ldiirdiiglinii sdylemektedir. Bu durum, yapay
zekalarm kendini insanlardan korumak adma karsisinda engel olarak gordiikleri
insanlar1  kolay bir sekilde oOldiirebilecekleri diisiincelerinin  var oldugu

gosterilmektedir.

Gorsel 4

Megan filmin sonlarina dogru artik tamamen kontrolden g¢ikan bir yapay

zekaya doniislir. Bu durum artik insanlarin higbir sekilde miidahale edemeyecegi bir
yapay zeka olmasina neden olur. Megan kendi yaraticist olan Gemma’ya karsi filmin

ilk baglarinda sadece sozlii olarak karsi ¢ikmasina ragmen, artik insanlari tehlike
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olarak gérmesiyle beraber, yaraticisina daha ileri boyutta karsi ¢ikmasina neden olur.
Megan yaraticisini 6ldiirme diisiincesiyle hareket ederek elindeki tiim imkanlari
kullanmaya baglar. Gemma {irettigi yapay zeka robota kars1 giicii yetmez. Kendisini
yapay 0grenme siireciyle gii¢lii bir duruma getiren Megan, dayanakli bir hale geldigi
goriiliir. Gemma her ne kadar ugragsa da bir tiirlii kendi yapimi olan yapay zekay: alt
edemedigi gosterilir. Bu durum, yapay zekalarin yapay 6grenme siireciyle kendisini

yenilmez bir varliga doniistiirmesi diislincesi desteklenir.

Gorsel 5

Gemma’nin bir diger {iretimi olan robot oyuncak sayesinde Caddy’i Megan’1

alt etmeye calisir. Bir insan iiretimi olan yapay zeka robotun ortadan kaldirilmasi igin
insan giicliniin yetmeyecegi ve yine bir robotu ortadan kaldirmak i¢in onun kadar
giiclii olan bir baska robot kullanilacagi gosterilmektedir. Robotlarin insanlardan
daha giiclii duruma gelmesi, insanlarin kendi sonunu hazirlayacagi diisiincesini
algilamasina neden olur. Bu diisiince, yapay zeka robotlarin insan yasamini
kolaylastirmaktan ¢ok daha biiyiik tehlikelere sokacagi ve kendi sonlarini

hazirlayacagi diisiincesine kapilmasina siiriiklemektedir.

3.8.Her Filminin Konusu

Theodore, yakin gelecekte insanlara duygusal mektuplar yazan sirkette yazar
olarak calismaktadir. Her ne kadar sirkette insanlara 6zel duygusal mektuplar yazsa
da, kendi igerisinde oldukga yalniz birisidir. Bir giin sokakta yiiriirken dev ekranda
gordiigii “OS1” adli yapay zeka yazilimiyla tanmisir ve satin alir. Kendisini
Theodore’ye “Samantha” olarak tanitan yapay zeka yazilimi, giin gectikce Theodore
ile arasinda bag artar. Theodore ve Samantha arasinda her gegen giin artan bag bir

stire sonra duygusal ve romantik bir baga doniisiir. Theodore ve Samantha arasindaki
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iliski bir siire sonra Samantha’nin ¢ok yonlii iletisimi yliziinden kiskangliga doniisiir

ve aralarinda sorunlar olusur.

3.9.Her Filminin Analizi

Gorsel 6

Filmin ilk sahnelerinde gordiigiimiiz bu karede, metroda bulunan herkesin
kulaklikla oldugu goriiliir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan yeni
irlinlerin insanlarin gilinlik yasam alanlar1 igerisine dahil oldugu goriilmektedir.
Insanalar sahip olduklar teknolojik iiriinlere odaklanmistir. Hi¢ kimse yan1 basinda
duran bir diger insanla diyalog kurmaz. insanlarin dogasinda var olan iletisim olgusu,
teknolojik  iiriinler sayesinde ortadan kaldirilacagi diislincesi bu sahnede
iletilmektedir. Insan iliskilerinin yerini artik insan ve yapay zeka iriinleri alacag
ongoriisii 6n plana ¢ikmaktadir. Ote yandan gelisen teknoloji insanlarin yapa zeka
tiriinlerle bag kurduklar1 aktarilmaktadir. Bu durum, teknofobik anlatim bakimindan,
insanlarin binlerce yildir siiregelen iletisimleri yapay zeka iirlinler sayesinde ortadan

kalkacag: ve insanlarin kendilerini izole hale getirecegi diisiincesini yaratmaktadir.

Gorsel 7

Theodore ve sokakta bulunan diger tiim insanlar odaklarin1 dev ekranda

kendilerine sunulan reklama verir. Reklamda yeni bir iletisim sistemi olan “OS1”
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adli program tanitilmaktadir. OS1 bir yapay zeka olmasina ragmen insanlarla iletisim
konusunda oldukga ileri diizeyde bir program olarak tanitilir. Bu tanitim, Theodore
ve diger tiim insanlarin dikkatini fazlasiyla ¢eker. Halihazirda film igerisinde yapay
zeka nedeniyle iletisimleri zayif olan insanlarin iletisimlerini kuvvetlendirmek igin
yine yapay zekadan yardim alindigi gosterilmektedir. Iletisim yoniinden eksikleri
olan insanlar birbiriyle iletisim kurmak yerine “OS1” adl1 yazilim1 satin almak daha
cazip hale gelmektedir. Teknofobik anlatim bakimindan, insanlarin aralarindaki
iletisimsizligin giderilmesine ¢6ziim bulmak yerine yeni yapay zeka iriinler
cikarilarak iletisimsizligin daha da artacagi gosterilmektedir. Bu anlatim, insanlarin
yakin gelecekte karsilarina ¢ikacak olan yapay zeka yazilimlara karsi bakis agisinda

farklilik kazanmasina neden olmaktadir.
Theodore: Insanmigs gibi konusuyorsun ama sadece bilgisayarda bir sessin.

Samantha: Yapay olmayan swmwrli bir zihnin bunu boyle algilamasini normal

karsilyorum.

“OS1” yazilimi olan Samantha Theodore ile arasinda gecen bu diyalogda
verdigi cevapla, kendisini insan zekasindan farkli olarak tuttugu goriilmektedir. Bu
durum, yapay zeka yazilimin kendi kendine gelisimini sagladig1 ve insan zihninden
farkli bir boyuta geldigini gdostermektedir. Teknolojik tekillik baglaminda bakildig:
zaman, yapay zeka yazilimin ulastifi noktada, insanla arasinda var olan iletisimde
zihin anlaminda karsilagtirmalar yaptigi goriiliir. Samantha’ya gore dogal insan
zithninin belirli bir sinir1 oldugunu ve algilama bakimindan farkli davrandigia vurgu

yapilmaktadir. Theodore, Samantha’yr sadece bir “ses” olarak, Samantha ise

Theodore’yi “sinirl1 zihne sahip olan bir varlik™ olarak tanimlamaktadir.
Samantha: Biliyorum. Programlandigimin étesinde bir seye doniisiiyorum.

Samantha’nin bu sozii, teknolojik tekillige ulasilmasi bakimindan oldukga
onemli bir ipucu vermektedir. Yapay zeka yazilimi olan bir programin, iiretildikten
sonra siirekli olarak kendisini gelistirerek ilk tiretildigi durumundan ¢ok daha ileri bir
boyuta geldigini gostermektedir. Yapay zekanmn yapay bilinci farkli bir boyuta
evirilerek kapasitesini artirmaktadir. Yapay zekanin bilincinin gelismesi durumu,

insanlarm kendisini tehdit olarak algilamasina neden olmaktadir. Insan yapimi olan
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yapay zekanin, insan lretiminin Otesine gecgerek kendi bilinyesinde bilinglenmesi,
insanlarin yapay zekalarin kendilerini gegecegi diisiincesini olusturmasina neden
olmaktadir. Teknofobik anlatim bakimindan bu diyalog, yapay zekanin insanlara
tamamen yardim amagli olarak var olacagini degil, biling olarak gelistigi noktada

insanlara kars1 gelebilecek noktaya ulasabilecegini vurgulamaktadir.

Gorsel 8

Theodore ve Samantha’nin arasindaki bag her gegen giin arttig1

goriilmektedir. Bu bagin en iist noktasi olarak aralarinda gegen cinsellik sahnesiyle
doruk noktaya ulasilir. Insan ve yapay zeka arasinda var olan iletisim bir ileri boyuta
gecerek cinsellige doniistir. Bedensel olmayan bir sekilde gergeklesen bu cinsellik,
insanin dogasinda var olan cinsellik anlayisin1 yikmaktadir. Samantha’nin Theodore
ile yasadig1 cinsellik, bir yazilim olmaktan &te, 6znel bir varlik olarak insanlarla
duygusal bag kurabilen bir varlik olarak gériilmesine neden olmaktadir. Ote yandan
insan ve yapay zeka arasindaki cinsellik, yapay zekanin insanin sadece iletisimsel
anlamda degil, cinsel hayatinda da var oldugunu iletmektedir. Cinsellik konusunda
insan hayatinda gosterilen yapay zeka, cinselligin yakin gelecekte sadece insan
arasinda bedensel olarak degil, yapay zeka ile bedensel olmayan bir sekilde sanal

ortamda da yapilacag diislincesini olusturmaktadir.
Theodore: Benimle konusurken baska konustugun birileri var mi?
Samantha: Evet.

Theodore: Yani su anda baska insanlarla ve iletisim sistemleriyle de konusuyorsun

oyle mi?

Samantha: Evet.
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Theodore: Daha kac kisi var?
Samantha: 8316.

Yapay zekanin insan zekasindan farkli olarak ayni anda pek cok aktiviteyi
yapabilmektedir. Theodore ve Samantha arasindaki bu diyalogda ise bunun 6rnegini
gormekteyiz. Theodore’nin hayatinda her ne kadar sadece Samantha olsa da,
Samanhta’nin hayatinda ayni anda 8316 kisi yer almaktadir. Yapay zekanin ayni anda
8316 kisiyle yasadig iligki, yapay zekanin yeteneginin ne kadar genis bir sinirda yer
aldigin1 vurgulamaktadir. Bu durum, Samantha’nin tekillige ulasmis bir yapay zeka
olarak goriilmesine neden olmaktadir. Theodore dogal zeka ile yasadigr duygusal
iliski sadece tek bir varlikla sinirliyken, Samantha icin ise birden fazla kisiyle ayni
anda yasanabilecek bir duygu olarak goriilmektedir. Theodore’nin Samantha’nin bu
kadar fazla kisiyle konustugunu Ogrendigi anda kiskanglik duygusu on plana
cikmaktadir. Bu durum, insani duygu olarak kiskangligin ortaya g¢ikarak psikolojik
etkilenmelerin olabilecegini gostermektedir. Teknofobik anlamda bakildigi zaman,
yapay zeka, insanla arasindaki iliskisi bir baska boyuta geldigi zaman, psikolojik

olarak etkileyen bir duruma geldigi goriilmektedir.

3.10. Ex Machina Filminin Konusu

fleri diizeyde teknolojik iiriinler iireten bir sirkette calisan Caleb, bir giin
sitketin CEO’su Nathan’in ylriittiigli gizli yapay zeka projesine dahil edilir. Caleb,
Nathan’n iirettigi yapay zeka bir robot olan “Ava”ya Turing testi tarzinda biling testi
uygulamakla gorevlendirilir. Ava’nin ileri diizeydeki iistiin zekasi Caleb’i birtakim
sorgulama yoneltmeye baglar. Bir siire sonra Caleb Ava’y1 makineden 6te gergek bir
insan gibi gormesine neden olur. Nathan’in gizli laboratuvarinda tirettigi baska yapay
zeka makinelerde vardir. Ava, i¢inde bulundugu sistemden disar1 ¢ikma arzusu
ugruna Caleb’in glivenini kazanmaya ¢alisir. Yaraticisi olan Nathan’a karsi ¢ikmaya

bagslar ve laboratuvardan ¢ikmanin yollarin arar.

3.11.Ex Machina Filminin Analizi

Caleb: Bilin¢li bir makine yaratirsan, insanlik tarihi olmaz. Tanrilarin tarihi olur.
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Caleb’in bu soziiyle birlikte, bilingli yapay zekalarin iiretimiyle birlikte artik
insanlarin tarihinin olmayacagi vurgusu yapilir. Bu vurgu, insanlarin var olusundan
bu yana dek siiregelen durumu artik “post-human” olarak adlandirilan doéneme
evirilecegini isaret eder. Insan bilincinin evrendeki diger tiim bilinglerden iistiin olma
durumu, bilingli yapay zekalarla birlikte zarar gorecegi aktarilmaktadir. Teknofobik
anlati bakimindan bakildigi zaman, filmdeki bu replik, bilingli yapay zekalar
insanlarin  yerini alarak yeni bilingli varliklarin olugmasina neden oldugu

gosterilmektedir.
Caleb: Konusmay: nasil ogrendin Ava?
Ava: Nasil konusulacagini hep biliyordum. Tuhaf bir durum degil mi?

Caleb: Neden?

Ava: Ciinkii dil insanlarin sonradan elde ettigi seydir.

Caleb ve Ava arasinda gecen bu diyalog, yapay zekalarin iiretildigi ilk andan
itibaren belirli bir biling diizeyinin olduguna vurgu yapmaktadir. insan bedeni
dogusundan itibaren uzun bir siire dil konusunda kendi gelisimini saglar, ancak,
yapay zeka olan Ava ise dgrenme siirecini yazilim sayesinde kazannmustir. Ote yandan
Ava’nin “giinkii dil insanlarin sonradan elde ettigi seydir” s6ziiyle, insan ve makine
arasinda biligsel farklilig1r gostermektedir. Teknolojik tekillik olarak, yapay zekanin
avantajinin oldugu goriliir. Varlik olarak insan dogusundan itibaren siirekli olarak
deneyimle kendini gelistirirken, yapay zeka programlar1 sayesinde belirli diizeyde
bilgiye ulastig1 goriiliir. Bu 6zellik, teknofobi anlattim bakimindan bakildig1 zaman,
yapay zekanin belirli bir siirecten gegmeden ulastigi konum insanlarin varligini tehdit

eder boyuta ulastig1 gosterilmektedir.
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Gorsel 9

Ava’nin bilingli bir sekilde elektrigi siirekli olarak kesmesi yapay zekanin

ulastig1 biling diizeyi bakimindan Onemli bir belirtidir. Yapay zekanin elektrigi
kestigi zamanlarda insanlardan uzak bir sekilde kendi amacini gergeklestirmek adina
planlar kurmaktadir. Ote yandan bu sahne, yapay zekanin kendisini denetleyen
insanlarin gozetiminden ¢ikarak artik kendi basina kararlar veren varliga doniistiigi
aktarilmaktadir. Ava’nin Caleb’e Nathan hakkinda sdyledikleri her ne kadar Caleb
i¢in iyi olarak goriilse de aslina bakildigi zaman bu Ava igin 6nemlidir. Ciinkii, Ava
kendi varligimi siirdiirebilmesi adina Nathan’dan kurtulmasi gerekmektedir. Ava
Caleb’i manipiile ederek kendi hayatta kalma siirecine vurgu yapar. Teknofobik
anlamda bakildig1 zaman, yapay zeka insanlar1 manipiile ederek onlar1 yonlendiren
konuma geldigi gosterilir. Bu durumun sonucunda da yapay zekanin artik insanlar
tarafindan kontrol edilen durumdan ¢ikararak kendisin insanlar1 kontrol eden bir

duruma doniistiirdiigl diisiincesi iletilir.

Gorsel 10

Caleb ayna karsisinda kendi bedenini sorgulamasi ve insan olup olmadigini

anlamaya calistign goriillmektedir. Bu durum, Caleb’in Ava’nmin varhigim

sorgulamasinin da &tesine gecerek artik kendi varligindan da siiphe etmesine neden
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olmaktadir. Teknolojik tekillik bakimindan, yapay zekanin iiretim anlaminda insana
pek ¢ok konuda benzerlik gosterecegini ve gergek bir insanin bile kendi varligi
hakkinda slipheye diisebilecegi diisiincesini olusturmaktadir. Caleb’in kendi bedenine
kars1 yabancilagsma yasamasi kendisine karsi giiven duygusunun azalmasina neden
olmaktadir. Ava’nin dogal bir insan gibi konusabilmesi, Ogrenebilmesi, kendini
geligtirebilmesi teknofobik anlamda insan ve makine arasindaki farkin gozle

goriilebilir bir noktada ayirt edilemeyecek noktaya gelecegi aktarilmaktadir.

Gorsel 11

Ava ve Kyoka kendi yaraticist olan Nathan’a karsi gelmektedir. Bu durum,

yapay zeka robotlarin kendi ozgiirliikleri i¢in kendi yaraticilarina karsi geldigi
gosterilmektedir. Bu karsi koyus insanliga zarar verecek bir sekilde gerceklesmesi,
yapay zekanin ve robotlarin yararli bir varlik olmaktan ¢ikarak insanlig1 tehlikeye
sokan teknolojik {riine doniistiiglinii vurgulamaktadir. Avave Kyoka kendi
yaraticistyla savasmasi ve sonunda dldiirmesi insanlik tehlikeli bir boyuta dontistiigii

aktarilmaktadir.
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Gorsel 12

Ava insan kiyafetleri giyerek Nathan’in laboratuvarindan kagar ve insan igine

karisir. Ava insanin emri altindan kendisini kurtararak artik kendi 6z bilincini tam
anlamiyla doruk noktasma ulastirir. Insan kiyafeti giyerek insan icinde dolasmasi,
yapay zekanin artik birer 6zne olarak insan i¢inde fark edilmeyen birer varliga
doniisecegini gostermektedir. Teknofobik anlati bakimidan bakildig1 zaman, yapay
zekanin insan emri altindan kurtulduktan sonra artik tamamen kendi 6z bilinciyle
hareket ederek, insanlarla i¢ ige yasayan, Ozgiir bir sekilde kararlar alan ve
uygulayan, kendisini insanlardan ayirt edilemeyen bir varliga doniismesini
saglamaktadir. Teknolojik tekillik bakimindan ise, yapay zekalarin insanlar taklit
etmekten oOteye gecerek, yapay zekanin artik insandan ayirt edilemeyen ozellige

geldigi gosterilmektedir.

Genel olarak her {i¢ bilimkurgu filmine bakildig1 zaman, ele aldiklar1 yapay
zekanin insanlar1 etkilemesi farkli sekillerde oldugu goriilmektedir. Yapay zeka
robotlarin ve yazilimlarin giiniin birinde insan hayatina girerek, insanlarla arasindaki
etkilesimi sonucunda insanlara fiziksel ve psikolojik etkiler birakacag: diistincesi 6n

plana ¢ikmaktadir. Bu diisiince her ii¢ filmde de agik bir sekilde gbze ¢arpmaktadir.
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SONUC
Bu arastirma, yapay zeka ve teknofobinin bilimkurgu sinemasinda izleyicilere
nasil aktarildigi konusu incelemek amaciyla gergeklestirilmistir. Tezin literatiir
kisminda bilimkurgu sinemasini tiir olarak incelenerek, yapay zeka ve teknofobi gibi
konulart neden siklikla ele aldigini anlamamiza yardimci olmustur. Literatiir
kisminda yer alan konular “M3gan”, “Her” ve “Ex Machina” filmleriyle birlikte

incelenerek, tezin ¢alisma konusunun daha net anlasilir hale gelmesini saglamustir.

Analiz edilen filmlerde yapay zekanin “insan gibi davranma” o&zelligi 6n
plana ¢ikmaktadir. Yapay zeka {irtinler, filmlerde insanlarla iletisim kurarak onlarla
duygusal anlamda bag kurmaktadir. Bu durum, yapay zekalarin toplum igerisinde
birer “6zne” olarak hareket etmesini ve insanlardan ayirt edilemeyen birer varliga
doniismesine neden olmaktadir. Temsil edilen bu goriis, insan-makine etkilesiminin
etik anlamda tartismalar yaratmasina neden oldugu goriilmektedir. Yapay zeka
irtinler her ne kadar insan yasamini kolaylastiran bir icat olarak gosterilse de yapay
zekanin kontrolsiiz gelisimi ve bunun sonucunda insan yasamina zarar verebilecegi
diisincesi insanlarin gelecek yasamlari hakkinda ciddi sikintilar olusturmaktadir.
Yapay zekanin hem iyi hem ko&tii anlamda sahip oldugu bu 6zellik, insanlik ig¢in
biiyilk tehlike gibi filmlerde yansitilmaktadir. Teknolojik tekillik kavrami
cercevesinde, yapay zekanin insan zekasini asarak ulasacagi nokta sonucunda
“kontrolden ¢ikan” varliga doniigsmesi diisiincesi filmlerde ele alinmaktadir. Bu
diisiince, filmlerde yapay zeka imgeleriyle birlikte yansitilmaktadir. incelenen her ii¢
filmde de yapay zekanin kendi basina hareket etmesi, insana ve yaraticisina karsi
gelmesi etik cercevede ele alinmaktadir. Insanlarin yakin gelecek zaman igerisinde,
yapay zeka robotlara kendi otoritelerini kaybederek yasamlarimi tehlike altina
girecegi diislincesi yaratilmaktadir. Yapay zekanin filmler igerisinde gecirdigi
doniisiim, yapay zekanin insanla kurdugu iletisim baglaminda kendi basina bagimsiz
kararlar alabilen varliga doniistiigli gosterilerek teknofobik birer anlatim

saglanmaktadir.

Aragtirmanin konusu, bilimkurgu sinemasinda yapay zeka ve teknofobi
gostergeleri kapsaminda incelendiginde, insanlarin bilimkurgu sinemasiyla birlikte

teknolojiye karsi zihninde olumsuz etkiler yaratabilir. Bilimkurgu sinemasinda
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teknolojinin 1yi yanindan ¢ok kotli yanlarinin 6n planda tutulmasi, bu tiiriin insanlar1
eglendirmekten ¢ok diisinmeye ve endise duymasina neden oldugu goriilmektedir.
Teknoloji her ne kadar sinema sanati igerisinde film yapim siireglerinde iyi bir
sekilde kullanilsa da film konusu anlaminda daha etkileyici bir anlam olusturma
bakimindan siklikla k6tii anlamda ele alinmaktadir. Teknolojinin son donemlerde
hizla gelismesi, sinemada geleneksel konular yerine iitopya ve distopya evrenlerinde

gecen filmlerin yapiminda artisa neden olmustur.

Yonetmenlerin filmlerde izleyicilere aktardigi gorseller ve diyaloglarin her
biri ele aldig1 konuya karsi kendi goriisiinii yansitmaktadir. Bu baglamda, her ¢
filme de bakildigi zaman yOnetmenlerin son dénemlerde ¢ok uc¢ noktada gelisen
yapay zeka teknolojisine karst birer goriis belirtmektedir. Bu goriislere filmler
baglaminda bakildigi zaman, yapay zekanin insanla arasindaki iliskisinin sonucunda
“kiskanglik” kavrami yaratacagt ve bu kavram sonucunda da insanlara zarar
verebilecek boyuta ulasacagi diisiincesi on plana c¢ikmaktadir. Yapay zekanin
insanlara kars1 verecegi zarar hem duygusal hem de fiziksel anlamda gerceklesmesi,
yapay zekanin her anlamda insana tehdit olusturan bir unsur olarak gdsterilmesine
neden olmaktadir. Ote yandan, bu ii¢ filmin ydnetmeni, yakin gelecekte yapay
zekalarin insan yasamina sagladigi faydadan c¢ok zarar verecegi diislincesini
savunmaktadir. Bu diisiince, insanlarin bilimkurgu filmlerine ve teknolojiye karsi

yaklasimlarinda farkli bir tutumla yaklasmasina neden olmaktadir.

Sonug olarak, bu arastirma bilimkurgu sinemasinin bir tiir olarak yapay zeka
ve teknofobi kavramlarinin sinemada gosterimi hakkinda kapsamli bir detayli bir
inceleme ortaya koymaktadir. Yapay zeka her ne kadar insan yasamini
kolaylastirabilecek bir nitelikte olsa da giliniin birinde kontrolden ¢ikarak insanligin
sonunu getirebilecek birer tehlikeye donlisme potansiyeline sahip olmasindan dolay1
onemli bir faktor olarak goze carpar. Bu durum, yapay zekanin bilimkurgu
sinemasinda kotii tarafi ele alinarak, insanlarda teknoloji korkusunun (teknofobi)
olusmasinda etkili olabilecegini vurgulamaktadir. Bilimkurgu sinemasi teknolojik
konular1 ele alirken olumsuz yanlari oldugu kadar olumlu yanlarmi da ele alarak

dengeli bir yaklasim sergilemesi gerekmektedir.
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