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Semiotic Analysis of the Film Ex Machina
Dr. Ogr. Uyesi Elgin AS"%

Oz

Bilim ve teknolojide yasanan gelismeler, yalnizca toplumsal yasam pratiklerini doniistirmemekte, ayni
zamanda insan, makine, biling ve Oznelesme arasindaki iliskilerin yeniden diisiiniilmesini zorunlu
kilmaktadir. Ozellikle yapay zeké teknolojilerinin giindelik yasamda giderek daha gériiniir hale gelmesi,
insan zekasina ve bilincine 6zgli oldugu varsayilan niteliklerin teknik sistemler baglaminda yeniden
tartistlmasina yol agmustir. Bu tartigmalarin kiiltiirel alandaki en dikkat ¢ekici yansimalarmdan biri bilim
kurgu sinemasinda goriilmektedir. Bilim kurgu sinemasi, teknoloji ve gelecek tahayyiilleri {izerinden yapay
zeka temsillerini goriiniir kilarken, ayn1 zamanda insan-sonrasi varolus, beden, 6zgiir irade ve iktidar gibi
meseleleri de sorgulamaya agmaktadir. Bu ¢alismanin amaci, bilim kurgu sinemasinda yapay zeka ve biling
imgesinin nasil temsil edildigini Ex Machina (Alex Garland, 2015) filmi tizerinden incelemektir. Caligmada
oncelikle bilim kurgu sinemasinin geligimi ele alinmis ve ardindan yapay zeka temsillerinin sinemadaki
goriniim bigimleri degerlendirilmistir. Calismada yontem olarak gostergebilimsel film ¢oztiimlemesi
benimsenmistir. Bu dogrultuda Ex Machina filmi, diiz anlam ve yan anlam katmanlar iizerinden incelenmis;
filmde yer alan gorsel ve isitsel gostergelerin teknolojik, mitik, felsefi, toplumsal cinsiyet ve iktidar odakl
kodlar i¢inde nasil anlam kazandig: tartisilmistir. Coziimleme sonucunda filmin yapay zekay: yalnizca
teknik bir gelisme olarak degil, biling, beden, 6zgiirliikk, gézetim ve 6znelesme ekseninde tartigmaya agan
¢ok katmanli bir anlati sundugu saptanmistir. Bu yoniiyle Ex Machina, insan ile makine arasindaki simirlarin
kiiltirel ve ideolojik olarak yeniden kuruldugunu gosteren ¢agdas bir bilim kurgu metni olarak
degerlendirilebilir.

Anahtar Kelimeler: Bilim kurgu sinemasi, yapay zeka, biling, gostergebilim, Ex Machina.

Abstract

Developments in science and technology not only transform the practices of social life but also require a
reconsideration of the relationships between the human, the machine, consciousness, and subjectivation. In
particular, the increasing visibility of artificial intelligence technologies in everyday life has reopened
debates on qualities traditionally assumed to be unique to human intelligence and consciousness within the
context of technical systems. One of the most notable cultural reflections of these debates can be observed
in science fiction cinema. By making representations of artificial intelligence visible through technological
and futuristic imaginaries, science fiction cinema also brings into question issues such as posthuman
existence, the body, free will, and power. The aim of this study is to examine how artificial intelligence and
consciousness are represented in science fiction cinema through Alex Garland’s Ex Machina (2015). The
study first discusses the development of science fiction cinema and then evaluates the ways in which
representations of artificial intelligence appear in cinema. Semiotic film analysis was adopted as the
methodological approach. Accordingly, Ex Machina was analyzed through the layers of denotation and
connotation, and the study discusses how the film’s visual and auditory signs acquire meaning within
technological, mythical, philosophical, gender-related, and power-oriented codes. The analysis reveals that
the film presents artificial intelligence not merely as a technological development but as a multilayered
narrative that opens up debates on consciousness, the body, freedom, surveillance, and subjectivation. In this
respect, Ex Machina can be regarded as a contemporary science fiction text that demonstrates how the
boundaries between the human and the machine are culturally and ideologically reconstructed.
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Giris

Guniimiizde yapay zeka uygulamalar1 ve bu alandaki arastirmalar, toplumsal yasamin farkli
alanlarii giderek daha belirgin bicimde etkilemektedir. Her gegen giin yapay zekdyr kullanan
kullanicilarin sayisi artarken, giindelik yasantimiza bu denli sirayet eden yapay zekanin pek ¢ok alanda
dontistiiriicii etkileri daha goriiniir hale gelmektedir. Bu doniisiim, yalnizca pratik kolayliklar ve
verimlilik artigtyla smirlt kalmayip, bugiine kadar insana 6zgii olarak goriilen bilince makinelerin de
sahip olup olamayacag1 gibi temel bir soruyu da giindemin merkezine tasimaktadir. S6z konusu soru
etrafinda yapay zeka tartigmalar1 giin gectikce artmakta; kimi bilim insanlar1 yapay zekayi insanlik adina
biiyiik bir bulus olarak degerlendirmekte, kimileri ise olasi riskleri nedeniyle bunun insanligin sonunu
getirebilecegini ileri siirmektedir. Nitekim bu tartigmalar esliginde yapay zeka caligmalari, giindelik
hayat pratiklerini doniistirmeye devam etmektedir.

Sinema ise varliginm topluma dayandiran, toplumdan beslenen, sosyolojik ve ideolojik goriisler
perspektifinde anlati sunan bir sanattir. Sinema, yalnizca toplumu yansitan bir temsil alan1 degil, aynm
zamanda toplumun kaygilarini, beklentilerini ve gelecek tasavvurlarint goriiniir kilan bir diigtinme
zemini olarak da islev goriir. Bu dogrultuda sinemanin toplumsal hafiza islevi gordiiglinii sdylemek
miimkiin olmaktadir. Pek ¢ok yonetmen filmsel anlatisini olustururken toplumu gozlemler ve
yorumlamalarda bulunur. Dolayisiyla toplumda var olan bu teknolojik gelismelerden sinemanin
etkilenmesi kacinilmaz olmaktadir. Diken ve Laustsen’e (2011, ss. 24-28) gdre sinema, resmettigi
toplumun ayrilmaz bir parcasidir ve toplumsal bilingdis1 islevini listlenmektedir. Sinemanin toplumsal
kontrolii miimkiin kilan ayna yapisi ise toplumsal incelemenin nesnesinin yorumlanmasina,
tiiretilmesine ve yerinden edilmesine imkan sunmaktadir. Giiniimiizde giindelik hayatin hemen her
alanina niifuz eden yapay zeka teknolojileri, bu toplumsal doniigiimiin en belirgin gostergelerinden biri
haline gelirken, buna paralel olarak sinemanin da hem igerik hem bigim diizeyinde yapay zeka olgusuyla
giderek daha fazla temas etmesine zemin hazirlamistir. Yapay zekanin vaatleri ve riskleri etrafinda
sekillenen tartigmalar, sinemada yalnizca bir tema olarak belirmekle kalmamakta; ayn1 zamanda
toplumsal hafiza ve ayna islevi lizerinden insanin, makinenin ve bilincin siirlarini yeniden diistinmeye
cagiran bir anlat1 ve temsil meselesi olarak karsilik bulmaktadir. Bu nedenle sinema, yapay zekay1 kimi
zaman gelecege dair bir umut, kimi zaman bir tehdit, kimi zaman da insanin kendisine dair sorularini
keskinlestiren bir ara¢ olarak kurmaktadir.

Teknolojik imkanlarin artisiyla birlikte 6zellikle bilim kurgu tiiriiniin kendine &6zgii anlati
olanaklari, titopik ve distopik filmlerin tiretimini hizlandirmis; alternatif zaman ve mekan tasvirleri, uzay
maceralari, makineler ve yapay zeka gibi temalar sinemada siklikla ele alinmistir. Bu hattin erken ve
carpict orneklerinden biri olan Alman yonetmen Fritz Lang’in 1927 yapimi Metropolis filmi, bilim
kurgu tiiriintin kiilt 6rnekleri arasinda gosterilmesinin yani sira yapay zekali, insan-benzeri bir tekno-
bedenin temsil edildigi ilk filmlerden biri olma 6zelligini tasimaktadir. 1990’11 yillardan sonra ise yapay
zekanin sinemasal anlati i¢inde tasviri belirgin bir ivme kazanmis; yapay zekd temasi, yalnizca
teknolojik bir yenilik anlatis1 olmaktan ¢ikarak beden, 6zne, kimlik ve biling gibi kavramlarin tartigildig
bir zemine donligsmiistiir.

Bu doniisiimiin giincel ve dikkat ¢ekici 6rneklerinden biri, Alex Garland’in yonettigi 2015 yapimi
Ex Machina filmidir. Film, insan-benzeri siborg (cyborg) imgesini anlatinin merkezine yerlestirerek
yapay zeka, bilin¢ ve insanlik hali lizerine yogunlagan ¢ok katmanl bir yap1 kurar. Filmin metaforlu ve
katmanli anlatisi, gostergebilimsel film elestirisi yontemiyle analiz edilmeye elverisli bir zemin
sunmaktadir. Bu dogrultuda ¢aligmanin kuramsal ¢ercevesini; sanat, teknoloji ve bilimin kesisiminde
bilim kurgu sinemasinin kendine has Ozellikleri ve sinemada yapay zeka temsilinin goriintirligi
baglaminda siborg kavrami olusturmaktadir. Filmin ¢dziimlemesinde ise yapay zeka ve biling imgesi
ekseninde gostergelerin altinda yatan anlamlar agiga ¢ikarilmakta, filmde kurulan kargitliklar {izerinden
anlatiin ideolojik ve sosyolojik boyutlari tartigilmaktadir.

Bu baglamda ¢aligmanin temel aragtirma sorusu su sekilde belirlenmistir: Ex Machina filmi,
yapay zeka ve biling imgesini hangi gostergebilimsel kodlar araciligiyla kurmakta ve bu temsil
insan/makine, 6zne/nesne, yaratan/yaratilan karsitliklarini nasil doniistiirmektedir? Mevcut literatiirde
yapay zekanin sinemadaki temsilleri cogunlukla tarihsel gelisim, tlirsel kodlar, tehdit/umut ikiligi ya da
dijital iiretim olanaklar1 gergevesinde ele alinmaktadir. Buna kargin Ex Machina 6zelinde yapay zeka,
biling, toplumsal cinsiyet, gdzetim, mekan ve mitik gondermelerin ayni gostergebilimsel diizlemde
birlikte nasil isledigini ortaya koyan biitiinlikklii ¢éziimlemelere halen ihtiyag duyulmaktadir. Bu
calisma, s6z konusu bosluga odaklanarak filmin yalmzca bir yapay zeké anlatis1 olarak degil, insan-
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sonrasi 6znelesme, iktidar ve etik belirsizlik tartigmalarini goriiniir kilan ¢agdas bir kiiltiirel metin olarak
okunmasina katki sunmay1 amaglamaktadir.

1. Bilim Kurgu Sinemasi: Sanat, Teknoloji ve Bilimin Yansimasi

Bilim kurgu teriminin yaygin kullanim1 yirminci yiizyila tarihlense de tiirtin diisiinsel ve anlatisal
kokleri gok daha erken donemlere uzanmaktadir. insanin bilime ve teknolojiye yonelik meraki, gelecege
iligkin olas1 senaryolar liretme egilimini beslemis; bu egilim hem gergeklik zeminiyle iligkisini koruyan
hem de ger¢ek-dis1 tasarimlara agilan anlati bigimlerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamigtir. Bu
tarihsel siireklilik igerisinde bilim kurgu; dogaiistii olaylar, mitolojik anlatilar ve masallardan devraldig
kimi motifleri doniistiirerek, farkli tiirlerin anlati imkanlartyla etkilesim kurmus; fantazya, korku ve
aksiyon gibi unsurlar1 da biinyesine katan melez bir tiir gériiniimii kazanmustir.

Liikksemburg kokenli Hugo Gernsback, 1924 yilinda Scientifiction adli bir dergi yayimlamaya
baglamistir. S6z konusu yayin, kisa siire i¢inde isim degisikligine giderek 1926’dan itibaren Amazing
Stories adiyla varligimi stirdiirmiistiir. Dergi, bilim ve teknolojideki giincel gelismelerden hareketle
kurmaca anlatinin olanaklarini kullanarak gelecege iliskin 6ngorii ve varsayimlar iiretmeyi amaglamas,
boylece bilimsel bilgi ile hayal giiclinii ayn1 yayin ¢izgisinde bulusturan bir igerik anlayisi gelistirmistir.
Ayrica Jules Verne ve Edgar Allan Poe gibi yazarlarin metinlerine diizenli bigimde yer verilmesi, bilim
kurgu (science fiction) teriminin yayginlasmasina ve tiiriin kavramsal gergevesinin belirginlesmesine
onemli 6l¢tide katki saglamistir (Baudou, 2005, ss. 7-8; Bleiler, 1990; Booker ve Thomas, 2009, s. 7).

Bilim kurgunun farkli baglamlarda ¢ok sayida tanimi yapilmakla birlikte, tiiriin genis ve esnek
sinirlart nedeniyle iizerinde uzlagilan tekil bir tanim gelistirmek gligtiir. Bununla birlikte, mevcut
tanimlarda ortaklagan yon; bilim kurgunun ¢ogu kez bilimsel bilgi, akil yiirlitme ve teknik gelismelerden
hareketle kurgusal bir gerceklik insa etmesidir. Unsal Oskay, Cagdas Fantazya adli galismasinda bilim
kurguyu mitolojik dykiilerden, peri masallarindan ve fantazya anlatilarindan ayiran temel niteligin,
insanin biligsel yetilerine seslenen 6zgiil bir sdylem kurmasi oldugunu vurgular. Oskay’a (2014, ss. 29-
33) gore bilim kurgu, yalnizca hayal giiciinii harekete gegiren bir anlati1 formu degil, ayni zamanda i¢inde
yasanilan zamanin ve toplumun dogal ve degismezmis gibi dayattigi algilama bigimlerinden
uzaklagmay1 miimkiin kilan bir yabancilagtirma arayigini da igerir. Benzer bigimde Giiney (2007, s. 8)
de bilim kurgunun uzak ya da olasilik dis1 diinyalar1 betimlemekle sinirlt olmadigini, aksine tam da
yasadigimiz diinyanin belirli yonlerini bir biiyiite¢ islevi gdren anlati araciligiyla goriiniir kildigim
belirtmektedir.

Bilim kurgunun ayirt edici niteliklerinden biri, ¢ogu zaman ¢ok sayida bulus ve yenilik fikrini bir
arada tasiyan, ayni zamanda belirli temalar etrafinda orgiitlenen belirgin bir tematik yapiya sahip
olmasidir. Uzay ve kesif anlatilari, zamanda yolculuk, kiyamet/sonrasina iligkin tasarimlar, robotlar ve
yapay zeka, paralel evrenler ile mutasyona ugrayan insan bedenleri, tiiriin en sik bagvurdugu temalar
arasinda yer almaktadir (Baudou, 2005, ss. 68-120). Bu temalarin 6zellikle edebiyat alaninda roman ve
Oykiiler araciligiyla yogun bigimde islenmesi, bilim kurgunun tarihsel olusum siirecini belirleyen temel
dinamiklerden biri olarak degerlendirilebilir.

Bu dogrultuda, farkl yiizyillarda kaleme alinan pek ¢ok yapit bilim kurgunun 6n plana ¢ikan
ornekleri arasinda konumlanmaktadir. On altinci yiizy1lda Thomas More’un Utopya’si, on yedinci
ylizyilda Francis Bacon’in Yeni Atlantis’i, on sekizinci yiizyilda Jonathan Swift’in Gulliver’in Gezileri,
on dokuzuncu yiizyillda Mary Shelley’nin Frankenstein’1 ile H. G. Wells’in Zaman Makinesi; yirminci
yiizyilda ise Ursula K. Le Guin’in Miilksiizler’i, Yevgeni Zamyatin’in Biz’i, George Orwell’n 1984’1,
Aldous Huxley’in Cesur Yeni Diinya’s1, Douglas Adams’in Otostopgunun Galaksi Rehberi, Arthur C.
Clarke’in Bir Uzay Efsanesi ve Isaac Asimov’un Vakif dizisi, bilim kurgu edebiyatinin kiilt yapitlar
arasinda siklikla anilmaktadir.

Toplumsal ve teknolojik sdylemlerle anlatisini kuran, kiiltiirel kodlar1 dolasima sokan bir ifade
aract olarak sinemanin, edebiyat alaninda serpilip gelisen bilim kurgu tiirlinden etkilenmesi
kaginilmazdir. Nitekim 1895’te Lumiere Kardesler’in Paris’te Grand Cafe’de gergeklestirdigi erken
donem gosterimler, seyircide heyecan ve sagkinlik uyandirsa da sinemanin salt belgeleme islevine dayali
bu ilk evresi zamanla siradanlagsma egilimi gostermistir. Bu noktada Georges M¢li¢s’in sinemay1
yalmzca gercekligin kaydi olmaktan ¢ikarip masal, fantazya ve illiizyonun olanaklariyla genisleten
yaklasimi belirleyici bir kirilma yaratmistir. Méliés’in bilim kurgu 6zellikleri tasiyan Le Voyage dans
la Lune (Aya Seyahat) filmi, fantastik bir yolculuk anlatisi iizerinden sinemanin anlatisal ve gorsel
imkanlarin1 doniistiirerek tiir sinemasinin erken ve kurucu drneklerinden biri olarak 6nem kazanmustir.
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Film araciligiyla gercekligi degistirebilme, yeniden diizenleyebilme ve fantezi niteliginde kisa
Oykiiler anlatabilme olanagim1 fark eden Me¢li¢s, bir anlamda illizyonun sinemasal bigimini
gelistirmistir. Boylece, doneminin filmsel yaklasiminin 6tesine gecerek gergekei olmayan bir anlatimin
onilini agmistir (Abisel, 1989, s. 28). Sinemay1 fotografin bir uzantis1 olmaktan ¢ikaran Mélies, Aya
Seyahat filminin ardindan yine Jules Verne romanindan uyarlama olan Olanaksiza Dogru Seyahat ile
yaraticiliginin  doruk noktalarina ulagmistir. Filmde bir grup bilim insaninin giinese yolculugu
anlatilirken (Teksoy, 2005, s. 37), bilim kurgu sinemasinin kendisine has karakteristik 6zellikleri yavas
yavasg sekillenmeye baglamustir.

Sinemada tiirler, belirli estetik ve anlatisal kodlar etrafinda o6rgiitlenen, izleyici beklentilerini
yonlendiren ve temsili belirli bir ¢ercevede kuran yapilardir. Bu baglamda western, dogal-kirsal
manzaralar ile hareketin; tarihsel film kostiim, mimari ve dekorun; melodram ise bakislar, romantik
davraniglar ve duygulanimsal jestlerin belirginlestigi bir anlati diizeni {iiretirken, bilim kurgu da
baslangicindan itibaren izleyicide hayret duygusu uyandirmayi hedefleyen, olanaksiz goriineni
canlandirip goriiniir kilan ve doga yasalarini hayal giiciiyle yeniden yoguran film hilelerinin tiirii olarak
konumlanmaktadir (Roloff ve Seeblen, 1995, s. 127).

Bilim kurgunun kanonik 6rnekleri arasinda yer alan Fritz Lang’in Metropolis (1927) filmi, tiiriin
bu niteliklerini belirgin bi¢imde tagimaktadir. Lang, filmde “Metropolis” adin1 verdigi distopik bir kent
tasarimi iizerinden sinifsal ayrismayi mekansal bir hiyerarsiyle goriiniir kilmaktadir. Bu diizende
burjuvazi, sehrin {ist katmanlarinda modern ve konforlu bir yasam siirerken; is¢i sinifi yeraltinda
konumlanan devasa makineleri isleterek iiretim siireclerini siirdiirmekte, burjuvazinin ihtiya¢larin
karsilamak tizere yogun bir emek rejimine tabi tutulmaktadir. Bu nedenle Metropolis iizerine yapilan
cozlimlemeler yalnizca filmin politik sdylemini aciga ¢ikarmaya yonelmemis; ayni zamanda filmde
kurulan insan-makine, insan-doga ve insan-robot iliskileri ekseninde modernligin teknolojiyle kurdugu
gerilimli iligkiyi tartigmaya agmustir.

Filmde bilim insant Dr. Rotwang tarafindan yaratilan “makine-kadin” Maria figiirii, sinema
tarihinde siborg imgesinin erken ve kurucu temsillerinden biri olarak degerlendirilmektedir (Abrams,
2008, s. 165). Rotwang, is¢i sinifi igerisinde yer alan Maria’nin “insan” formunu taklit eden bir kadin
robot iiretmekte; bdylece film, ayni isim iizerinden iki zit figiirii kars1 karsiya getirmektedir. Insan Maria,
koruyucu ve idealize edilmis bir “anne” imgesine yakin bi¢cimde, Metropolis’in ¢ocuklarina yonelen
sefkatli ve manevi agidan saf bir figiir olarak kodlanirken; makine Maria kaosun, kigkirtmanin ve diizen
bozuculugun tasiyicist olarak konumlandirilmaktadir. Bu ikilik, teknolojinin hem biiyiileyici hem de
yikici potansiyelini tartismaya agmak iizere 6zellikle kadin robot figiirii izerinden kurulmaktadir.

Makine Maria’nin cinsel agidan ¢ekici bi¢imde insa edilmesi, teknolojik olarak
mitkemmellestirilmis bedenin, kitleleri yonlendirme ve ikna etme isleviyle iligkilendirilmesine olanak
tanir. Filmde bu figiir, is¢i sinifinin isyanini manipiile eden bir arag haline gelirken, teknoloji tehdit edici
bir unsur olarak belirginlesmektedir. Ancak tehdit, yalnizca makinenin varligindan degil; ayn1 zamanda
cinsellestirilmis kadin imgesinin kitlesel histeriyi tetikleyen bir diizenek olarak devreye girmesinden
kaynaklanir. Bu anlamda Metropolis’te tehlike hem teknolojik hem de toplumsal-cinsiyet temsilleri
tizerinden ¢ift yonlii bir bigimde yapilandirilmaktadir (Grant, 2017, ss. 12-13).

1929 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde Biiyilk Buhran’in yasanmasi, Avrupa’y1l saran
fasizm olgusu ve yaklasan savas belirtileri, teknolojik agidan 6nemli ilerlemelerin yasanmamasi 1950°1i
yillara kadar bilim kurgu sinemasinin gelisiminin duraksamasinin en temel sebepleridir. Ancak ikinci
Diinya Savasgi sonrasinda ABD onderligindeki Bat1 Blogu ve Rusya 6nderligindeki Dogu Blogu arasinda
yasanan ve uzun yillar siiren Soguk Savas donemi bilim kurgu sinemast i¢in bir doniim noktasi teskil
etmektedir. Bu donemde bilim ve teknolojideki ilerlemeler hem yazin hem de sinema alaninda
yansimasini bulmustur. Ik uzay yolculuklarinin baglamasi sebebiyle daha cok icerik agisindan uzaya
yolculuk, uzaylilar, istila gibi temalarin islendigi goriilmektedir. Donemin niteliklerini belirgin sekilde
yansitan film ise Stanley Kubrick’in 1968 yapimi 2001: A Space Odyssey (2001: Bir Uzay Destant)
filmidir.

Savag sonrasi toplumlarda olusan paranoyak bir korku, kisa siirede bir histeriye, toplumsal bir
nevroz riizgarinin esmesine yol agmistir. 50°1i yillarin bilim kurgu filmleri de bu atmosferin yaydigi ice
doniik sosyo-psikolojik baskiy1 fazlasiyla yansitmiglardir. Boylelikle tiiriin giindemine canavarlar,
mutasyonlar, kiyamet giinii ve sonrast hakim olmustur. Ancak ne var ki 50’li yillarda kaginilmaz
felaketler anlatilirken, 60’1 yillarda bu felaketlerin insanlarin marifeti oldugu islenmektedir. Bilim
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kurgu tiirli topluma yonelik genel tehlike ve tehdit ile bireysel iktidar ve giic 6zlemleri arasindaki
baglantinin bilincine varmaya baslamistir (Roloff ve Seeblen, 1995, ss. 210-258).

Ryan ve Kellner, Politik Kamera adli ¢alismalarinda 1970°li yillar1 teknofobik bilim kurgu
filmleriyle iliskilendirmektedir. Yazarlara gore bu yillarda, dogal toplumsal diizenlemeleri tehdit eden
her sey teknoloji metaforuyla temsil edilmis ve bu algiy1 ortadan kaldirmak igin dogaya iliskin
muhafazakar degerler devreye sokulmustur. Ryan ve Kellner (2010) bu diisiinceyi su sozlerle ifade eder:

Muhafazakar bakis agistyla teknoloji, dogaya karst yapintisalligi, kendiliginden olana kars1 mekanikligi,

serbestiye karsi diizenlenmis olan1 temsil eder; tekil farklilastirma yerine bireylerin benzerligini, bireysel

iistiinliikten tiiretilmis hiyerarsiler yerine demokratik esitlemeyi savunur, esitlik ilkesinin 6zgiirliik ilkesine
iistiin gelisini simgeler... Dolayisiyla teknoloji basit bir makinelesme sorununun ¢ok 6tesinde son derece

onemli bir ideolojik figiirdiir (ss. 378-380).

Cogu zaman ideolojik ve ekonomik faktorlerin kombinasyonunun sonucu olan teknoloji, sanat
dallarini bigimlendirirken sanatin estetik sisteminde degisiklige yol agmaktadir (Monaco, 2001, s. 69).
Teknolojik gelismelerin sinemanin estetik bigimlerini kokli olarak degistirdigi donem 80°li yillardan
sonra gergeklesmistir. Bu siirecte George Lucas’in Star Wars (Yildiz Savagslart) tiretim hatti iginde gorsel
efektleri kurumsallastiran bir yapi olarak 1975°te Industrial Light & Magic’i (ILM) kurmast, bilim kurgu
sinemasimin teknik kapasitesini ve endiistriyel olgegini doniistiiren kritik esiklerden biri olarak
degerlendirilebilir. ILM, yalnizca efekt iiretiminin standartlarini yiikseltmekle kalmamis, ayn1 zamanda
efekt gercekciliginin ana akim sinema estetigine niifuz etmesinde belirleyici bir rol oynamistir
(Industrial Light & Magic, t.y.; Turnock, 2022). Lucas’in genis kitlelere ulasan Yi/diz Savagslar: serisi
ise bilim kurgu anlatisini popiiler kiiltiiriin merkezine tagiyarak tiiriin stirekliligini giiclendirmistir.

1990’11 yillardan itibaren bilim kurgu sinemasinda bilgisayar, robot, yapay zeka ve yapay beden
temsillerinin hem niceliksel olarak arttig1 hem de anlatisal ve gorsel diizlemde daha goriiniir hale geldigi
gozlemlenmektedir. Bu donemde The Terminator (Terminator, 1984) ve The Matrix (Matrix, 1999) gibi
yapimlar, bir yandan gelisen dijital {iretim olanaklarinin sagladig estetik sigramay1 goriiniir kilarken,
diger yandan yapay zekayi biling, denetim, 6zgiir irade ve insan-makine sinirt gibi meselelerin anlatisal
tasiyicisina doniistirmiistiir (Aktas, 2026). 2000’1i yillarda ise benzer temalar siirmekle birlikte iklim
krizinin kamusal giindemde daha fazla yer bulmasiyla iklim-kurgu (cli-fi) ekseninde felaket, kiyamet ve
diinya-sonrasi senaryolarinin agirlik kazandig bir hat giigclenmistir (Svoboda, 2016).

Burada ayrica vurgulanmasi gereken nokta, yapay zekanin bilim kurgu sinemasinda yalnizca
temsil edilen bir unsur olmadigidir. Giincel tartigmalar, yapay zeka teknolojilerinin senaryo gelistirme,
kurgu, gorsel tiretim ve dagitim siireclerinde giderek daha fazla devreye girmesiyle, filmik temsil ile
algoritmik isleyis arasindaki sinirlarin da bulaniklagtigini gostermektedir (Aktas, 2026). Bu nedenle
yapay zeka, bilim kurgu sinemasinda hem anlatinin merkezinde konumlanan bir imge ve problem alani,
hem de sinemasal iretimin teknik altyapisina niifuz eden bir pratikler biitiinii olarak ¢ift yonlii bir isleve
sahiptir (Prince, 2012).

Dolayisiyla bilim kurgunun hem yazin hem de sinema alanindaki seyrine bakildiginda, yapay
zekanin ve robotlarin erken donemlerden itibaren yogun bigimde islendigi goriilmektedir. Bu baglamda,
calismanin kapsami dogrultusunda sinema 6zelinde yapay zeka temsillerinin hangi anlatisal ve estetik
stratejilerle kuruldugunu tartismak gerekli gériinmektedir.

1.1. Sinemada Yapay Zeka Temsili: Siborg Goriiniirliigii

Sinemada yapay zeka, farkli temsil stratejileri araciligiyla kimi zaman bedensiz ve soyut bir varlik
olarak bilgisayar sistemleri ya da saf mekanik diizenekler bigiminde; kimi zaman ise insansi formu
andiran robotik bedenler lizerinden somutlastirilarak goriinlir kilinmaktadir. Bu temsillerde siklikla,
insan zekasin makine zekasindan ayristiran ontolojik ve biligsel farkliliklarin tartisilmasindan ziyade,
yapay zeka figiirlerinin tehditkar ya da kétiiciil bir ¢ergevede kodlandigr gozlemlenmektedir. Nitekim
anlatilarin 6nemli bir boliimiinde yapay zeka, kendi kendini gelistirebilen, otonom karar verebilen ve
insan iradesine karst konumlanabilecek bir gii¢c olarak kurgulanmakta; bu dogrultuda denetim kayba,
iktidar miicadelesi ve varolugsal risk gibi temalar etrafinda yogunlasan 6rneklerin sayist dikkat ¢ekici
Olclide artmaktadir.

Bu kétiiciil gergevenin sinema tarihinde erken dénemden itibaren nasil kuruldugunu gérmek igin,
bilim kurgu sinemasinin kurucu metinlerinden biri olan Metropolis (1927) 6zellikle agiklayici bir 6rnek
sunmaktadir. Film, yapay zekay1 yalnizca teknik bir ilerleme olarak degil, ayn1 zamanda denetim, bastan
¢ikarma ve toplumsal diizenin tehdit edilmesi gibi anlam katmanlariyla birlikte dolasima sokar. Bu
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nedenle Metropolis’te yapay varligin tehlikeyle 6zdeslesmesi, hem anlati diizeyinde hem de gorsel-
ikonografik diizeyde belirgin isaretler {izerinden insa edilir.

Metropolis filminde disi robotun yaratildig1 sahnede arka planda goriilen ters pentagram isareti
bu kétiictiliik iliskisinin gorsel karsilig1 niteligindedir. Makine ve disi olma 6zelliklerinin vurgulandigi
bu figiirde, “femme fatale” imgesi insan 6tesi bir surette yansitilmaktadir (Aksit ve Favaro, 2014, s. 51).
Fritz Lang’1n kadin robotu yapay bir yaratik olarak ¢alismakta, viicudu celik, disli ¢ark ve tekerleklerden
meydana gelen geleneksel bir robot figiirii ¢izmektedir. Kadin Maria, siddet icermeyen, sabir ve inangla
Hristiyan degerlerini temsil etmektedir. Lang, insan karakterinin karanlik yoniiniin bir kiskirticiligi ve
kétiiliigiin cisimlesmis hali olarak kadin robotu sunmaktadir (Horakova ve Kelemen, 2009, s. 28).

1951 yapimu The Day The Earth Stood Still (Diinyanin Durdugu Giin) filminde, diinyay: yaklasan
savasa kars1 uyarmak {lizere uzaydan gelen Klaatu karakterinin yaninda bir robotla yeryiiziine inmesi,
bilim kurgu sinemasinda robot figiiriiniin kamusal kaygilarla iligkilendirildigi erken 6rneklerden biri
olarak one ¢ikar. insanlarda tedirginlik yaratan devasa beden 6lgiisiiyle bu robot, filmlerde makinenin
ve dolayistyla bilgisayar temelli sistemlerin kontrolden ¢ikabilecegi fikrinin gorsel bir karsiligini
kurmasi bakimindan dikkat ¢ekici bir ilk esik olarak degerlendirilmektedir (Harris, 2011, s. 7). Bu tiir
ornekler, teknolojik aygitlara iliskin kamuoyu algisinin bigimlenmesinde de etkili olmus, yapay zeka ve
robot temsilleri ¢cogu zaman 6z-farkindaliktan yoksun akilsiz varliklar ya da agirlikli olarak islevsel
6ldiirme makineleri olarak kodlanmustir. Terminatér serisi, THX 1138, Tron ve Westworld gibi
kiiltlesmis yapimlar, bu temsili hattin belirgin 6rnekleri arasinda sayilabilir.

Bununla birlikte bilim kurgu sinemasinda yapay zekay1 yalnizca bir tehdit ya da aragsallastirilmig
gii¢ olarak degil, insanlarla etkilesim kurabilen ve anlat1 icinde merkezi bir konuma yerlesen bir 6zne
bi¢iminde ele alan filmler de bulunmaktadir. Bu yaklasimda yapay zeka, anlatinin temel gerilimini
tagiyan ve insanlik, biling ile kontrol gibi kavramlari tartismaya agan bir karakter iglevi listlenmektedir.
Metropolis, Oz Biiyiiciisii ve 2001: Uzay Macerast bu dogrultuda sik anilan 6rnekler arasinda yer
almaktadir (Fisher, 2014, ss. 1-2).

Ridley Scott’in yonettigi Blade Runner (Bigak Swrti, 1982), 1970’ler boyunca teknolojiye
kuskuyla yaklagan muhafazakar anlatilarin irettigi ideolojik cerceveye alternatif bir temsil rejimi
gelistirmesi bakimindan dikkat ¢ekicidir. Filmde robot olarak kodlanan varliklar, yalnizca
programlanmig islevleri yerine getiren araglar olarak degil; gegmise, aniya ve siireklilige tutunmak
isteyen, gelecege dair bir tasavvur kurabilen 6zneler olarak konumlandirilir. Bu 6zneler, duyusal ve
biligsel yetileri araciliiyla yasamu elestirel bir siizgecten gegirebildikleri 6lgiide, akil ve duygu, insan
ve doga, insan ve teknoloji gibi ikili karsitliklarin katiligin1 da sorgulatir. Béylece film, insan1 merkeze
alan dogal iistiinliik fikrini zayiflatan bir kirilma hatt1 olusturarak s6z konusu karsitliklarin ideolojik
kurulumunu gériiniir kilar (Kaplan ve Unal, 2011, ss. 69-70). Ryan ve Kellner’in (2010) degerlendirmesi
de bu yonelimi destekler. Yazarlar, Bigcak Sirt: filmi hakkindaki diigiincelerini su sekilde ifade eder:

Bigak Surti, muhafazakar teknoloji filmlerinde islerlik gosteren ¢esitli ideolojik karsitliklari yap1 ¢dziimiine

ugratir. Insan-robot evliligi, dogay1 olumsuz teknolojik uygarligin karsit1 gibi gdsterme ¢abasinin altini

bosaltir. Film ayn1 zamanda, muhafazakar ideolojinin duygu ve akil arasinda kurguladigi romantik karsitlig
da c¢okertir. Filmde akil, insani ve nesnel gercekligi parcalara ayiran analitik makinelerle temsil edilir (....)

Film, akil ile duygunun birbirlerinin kutupsal karsitlar1 olmadigini1 ima eder. Aksine, 6zellikle robotlarin

sahip oldugu duygu teknolojinin triiniidiir ve bu makine-insanlar, birgok bakimdan, iireticilerinden daha

insani ¢ikarlar (ss. 386-387).

2000’1 yillara gelindiginde, dijital teknolojilerdeki ilerleme ve bilgisayar iiretimi goriintii (CGI)
kullaniminin yayginlagmasi, bilim kurgu sinemasinda yapay zeka temsillerinin hem estetik hem de
anlatisal diizeyde cesitlenmesine zemin hazirlamistir. Bu donemde robot figiirii, yalnizca teknik bir
gosteri unsuru olmaktan ¢ikarak, insanla kurdugu iliski iizerinden etik, denetim ve biling gibi tartigmalari
tasiyan merkezi bir anlat1 bileseni haline gelmeye baglamistir. Steven Spielberg’in Artificial Intelligence
(Yapay Zekd, 2001) ve Alex Proyas’in |, Robot (Ben, Robot, 2004) filmleri, bu doniisiimiin belirgin
ornekleri arasinda degerlendirilebilir.

Spielberg’in Yapay Zeka filmi, insan-robot etkilesimini 6zellikle duygulanim ve aidiyet arayisi
iizerinden kurgulayarak yapay varligin insanlasma kapasitesini sorgulamaktadir. Buna karsilik Alex
Proyas’in 2035 yilinda gegen Ben, Robot filmi ise Isaac Asimov’un ayni adli yapitindan hareketle,
insanlarin robotlar1 biiyiik dl¢iide aragsallagtirdigi ve onlart kéle konumunda degerlendirdigi bir
toplumsal diizeni goriiniir kilmaktadir. Film, robotlarin yalnizca verilen komutlar1 uygulayan mekanik
varliklar olmadigi; belirli kosullarda karar verebilen, inisiyatif alabilen ve bu dogrultuda eyleme
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gegebilen aktorlere doniisebildigi bir gerilim hatt1 kurmaktadir. Bu baglamda anlati, robotlarin devrim
fikri etrafinda oOrgiitlenen 6znelesme siireclerini tartismaya agarken; benlik farkindaligi, amaclilik ve
varolusunu siirdiirme/kurma c¢abasi gibi gostergeler tizerinden, robotlarin bilingle iligskilendirilebilecek
bir diizleme tagindigini ima etmektedir.

Yapay zeka alaninda yapilan ¢alismalar irdelendiginde filmlerdeki yapay zeka temsillerini iig
kategoride degerlendirdikleri goriilmektedir. Bunlar; saf yapay sayisal araglar (bilgisayar tabanli), saf
biyolojik araglar (androidler), biyolojik materyal ve elektronik karisimi araclardir (siborglar).

Saf yapay sayisal arag¢ (bilgisayar tabanh): Bu tarz filmler yapay bir akil yiiriitme
mekanizmasina dayanan mantik mekanizmasiyla islemektedir. Robotlar ve bilgisayarlar yapay
zekd olarak sunulmaktadir. Yildiz Savagslar: evrenindeki Phantom Menace bu kategoriye 6rnek
olarak gosterilebilir. Bu filmde bir bilince sahip olan bilgisayar, film anlatisinda merkezi
konumda yer alarak insanlara saldirilar diizenleyen dinamik bir karakter sergilemektedir.

Saf biyolojik araclar (androidler): Bu filmlerdeki araglar, sentetik 6zellige sahiptir. Fakat
muhakeme yetenekleri etkileyici sekilde insan beyniyle aynmidir. Gergek hafizanin ne oldugu ve
nasil igledigi, hafizanin bireyi insan yapmadaki rolii, yapay bir beyinle yeniden canlanmis
viicudun iglevselligi gibi konular islenmektedir. Bigak Sir#1 filminin disinda bu 6zellikler ¢ok fazla
on planda degildir.

Biyolojik materyal ve elektronik karisimi araclar (siborglar): Bu araglar, 6ziinde
insandirlar ve akil yliriitme siireglerine sahiptirler. Beyindeki mikrogipler/ndral implantlar
aracihifiyla mekanik bedenlerini kolaylikla hareket ettirebilmektedirler. Cyborg, Robocop,
Terminator gibi filmler 6rnek gosterilebilir (Fisher, 2013).

Siborg kavrami, ozellikle ge¢c donem bilim kurgu sinemasinda belirgin bigimde 6ne ¢ikan
temsillerden biri haline gelmistir. Ne biitiiniiyle insan ne de biitiiniiyle makine olarak tanimlanabilen
siborg terimi, ilk kez 1960’l1 yillarda sibernetik organizma ifadesinin kisaltilmig bigimi olarak
kullanilmistir. Insan ile makine arasindaki simirlart muglaklastiran siborglar, bedene entegre edilen
mekanik unsurlar araciligiyla olagan insan siirlarini asan ve fiziksel kapasitesi genigletilmis kurgusal
ya da varsayimsal varliklar olarak tanimlanmaktadir. Bu yoniiyle siborg, yalmizca teknolojik bir
melezligi degil, ayn1 zamanda insan dogasinin yeniden diistiniilmesini miimkiin kilan kavramsal bir
cerceveyi de temsil etmektedir.

Donna Haraway’in Siborg Manifestosu, siborg kavramina getirdigi 06zgiin yaklasim ve
feminizmle kurdugu iligki bakimindan giiniimiizde de Onemini koruyan temel metinlerden biridir.
Haraway’e (2006) gore siborg, yalnizca kurmaca bir varlik degil, ayn1 zamanda toplumsal gergeklige
ait bir figlirdiir. Bu baglamda siborg, biling ya da daha gercekgi bir ifadeyle bilincin simiilasyonu
etrafinda sekillenen bir diisiinsel alan1 da isaret etmektedir. Benzer sekilde, gesitli ¢alismalarda
siborglarin postmodernitenin ve posthuman kimligin bir yansimasi olarak ele alindig1, baska bir deyisle
posthuman donemin ikonik figiirleri arasinda degerlendirildigi goriilmektedir.

RoboCop, The Terminator ve Eve of Destruction gibi yapimlarda karsimiza ¢ikan siborg
karakterler, sinema tarihinin en bilinen siborg imgeleri arasinda yer almaktadir. Siborg anlatisina
dayanan bu filmler, 6zellikle zihin ve beden iliskisine dair felsefi tartismalara zemin hazirlamaktadir.
Bununla birlikte, popiiler siborg filmlerinin 6nemli bir b6élimiinde kadin siborg temsillerinin sinirh
oldugu dikkat ¢cekmektedir. The Terminator serisindeki yok ediciler, RoboCop evrenindeki mekanik
karakterler ve Star Trek’te temsil edilen Data gibi figiirler, ¢ogunlukla erkek karakterler olarak
kurgulanmistir. Ancak erkek siborglar, kadin siborg temsillerinde oldugu kadar insan ile makine
arasindaki sinirlarin belirsizlestigi figiirler olarak sunulmamaktadir. Aksine, bu karakterler cogu zaman
insan ile makine arasinda gorece uyumlu ve gatigmasiz bir sentezi temsil etmektedir. Boylece teknoloji
ile geleneksel erkeklik arasinda kurulan iligki gliclenmekte, erkek siborg figiirii {izerinden erkeklik
olgusu yeniden iiretilmekte ve pekistirilmektedir.

2. Yontem
“Bir filmi a¢iklamak zordur, ¢iinkii onu anlamak kolaydir.”
(Metz, 1974, s. 69)

Bu caligmada, bilim kurgu sinemasinda yapay zeka temsilinin anlam iiretim siireglerini ortaya
koymak amaciyla gostergebilimsel film ¢6ziimlemesi yontemi benimsenmistir. Bilim kurgu
sinemasinda seyirciye yabanci gelen, giindelik deneyimin digsinda konumlanan varliklar ile bu varliklar
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arasindaki iliskiler, temelde insanin dogasina ve gelecegin diinyasina iligkin sembolik gostergeler olarak
islev gormektedir. Bu nedenle bilim kurgu filmleri, yalnizca kurmaca evrenler sunmakla kalmayip ayni
zamanda ¢ok katmanli anlam yapilar1 kuran metinler iiretmektedir. Sembolik anlatimin hakim oldugu
bu yapilar, izleyici tarafindan ¢éziimlenmesi ve tamamlanmasi gereken anlam alanlar1 yaratmaktadir.
Bu yoniiyle bilim kurgu sinemasi, insanin i¢inde yagadigi diinyay1 anlamlandirma ¢abasina ve varolugsal
arayisina katki sunan dnemli bir anlat1 alam olarak degerlendirilebilir (Kaplan ve Unal, 2011, ss. 1-3).
Bu baglamda Giirocak (2024), gorsel-isitsel bir metinde gergekligin yalnizca teknik araglarla degil,
anlatim bi¢imleri ve gostergeler araciligiyla da kuruldugunu belirtmektedir. Bu yaklagim, Ex Machina
gibi yapay zeka, biling, beden, gbzetim ve 6znelesme temalarim gorsel ve isitsel gostergeler tizerinden
insa eden bir film metninin gostergebilimsel agidan ¢6ziimlenmesini yontemsel olarak desteklemektedir.

Aragtirmanin inceleme nesnesini Alex Garland’in yonettigi Ex Machina filmi olusturmaktadir
(Garland, 2015). Film, amagh 6rnekleme yaklasimiyla se¢ilmistir. Bu se¢imde, filmin yapay zeka,
Turing testi, biling, toplumsal cinsiyet, iktidar, gézetim ve beden gibi temalar1 ayn1 anlati iginde yogun
bigimde bir araya getirmesi belirleyici olmustur. Bunun yani sira film, insan ile makine arasindaki sinir1
yalnizca teknik bir mesele olarak degil, etik, kiiltiirel ve ontolojik bir tartigsma alani olarak kurmaktadir.
Bu nedenle Ex Machina, gorsel, isitsel ve anlatisal gostergeler bakimindan zengin ¢cagdas bir bilim kurgu
metni olarak degerlendirilmis ve filmin ¢ok katmanli anlam yapisim1 ¢oziimleyebilmek amaciyla
gostergebilimsel film ¢oziimlemesi ¢aligmanin temel yontemi olarak benimsenmistir. Bu yaklagim,
filmde ylizeyde goriinen olay drgiisiiniin dtesine gecerek yapay zeka, biling, beden, iktidar ve toplumsal
cinsiyet ekseninde kurulan sembolik anlam katmanlarinin agiga ¢ikarilmasina olanak saglamaktadir.
Christian Metz’in sinemay1, goriintiiniin hem gdsteren hem de gdsterilen olarak islev kazandig1 kendine
0zgl bir anlatim dili olarak tanimlamasi da sinema ile gostergebilim arasindaki giiclii iliskiyi ortaya
koymaktadir. Bu dogrultuda film, diiz anlam ve yan anlam katmanlar iizerinden incelenmis, gorsel ve
isitsel gostergelerin teknolojik, toplumsal cinsiyet, iktidar ve gdzetim, mitik ve felsefi kodlar icerisinde
nasil anlam kazandigi tartigilmistir. Ayrica anlatinin derin yapisini goriiniir kilmak amaciyla filmde
kurulan ikili karsitliklar ile 6zne ve nesne konumlarinin doniisiimii degerlendirilmistir. Bu baglamda
ozellikle test eden/test edilen iligkisinin anlati boyunca yer degistirmesi, gii¢ iliskilerinin yeniden
kurulmasini gosteren temel yapisal unsurlardan biri olarak ele almmistir. Yontemsel uygulama
asamasinda c¢oziimleme, filmin tematik yogunlugunun belirginlestigi sahneler {izerinden
yapilandirilmistir. Bu kapsamda Ava ile ilk karsilasma sahnesi, goriismelerin elektrik kesintileriyle
boliinmesi, gbzetim sisteminin agiga ¢ikisi, Kyoko’nun sessizliginin bozuldugu an, karakter adlarinin
anlatidaki islevi, Nathan’in yaratim alani, Ava’nin bedensel biitlinliiglinii kurdugu sahne ve filmin
finalinde dig diinyaya ¢ikis sekansi inceleme birimleri olarak seg¢ilmistir. Bu sahnelerde 6ne ¢ikan
mekan, nesne, beden, renk, 1sik ve diyalog gibi gostergeler, ait olduklar1 kodlar ve karsitlik iligkileri
baglaminda yorumlanmistir. Bylece filmde anlamin nasil tiretildigi, hangi gostergeler araciligiyla
dolasima sokuldugu ve hangi ideolojik arka planlarla iligkilendigi ortaya konulmaya ¢aligilmistir.

Calismada veri toplama siireci {ic asamada yiiriitiilmiistiir. ik asamada film birden ¢ok kez
izlenmis, anlat1 yapisi, karakter iligkileri, mekan kullanimi, renk ve 11k diizeni, kamera/gézetim iligkisi,
nesne kullanimi ve diyaloglar {izerine betimleyici notlar alinmistir. ikinci asamada bu notlar yapay zeka-
biling iligkisi, insan/makine siniri, 6znelesme, iktidar-goézetim, toplumsal cinsiyet ve mitik-felsefi
gondermeler basliklar1 altinda tematik olarak smiflandirilmistir. Ugiincii asamada ise bu tematik
kiimeler, diiz anlam ve yan anlam ayrimi temelinde yeniden degerlendirilmis ve filmde tekrar eden
gostergeler analiz tablosuna aktarilmistir. Boylece ¢oziimleme, yalnizca genel anlati izlenimine degil,
sistematik olarak belirlenen sahne, gosterge ve kod iligkilerine dayandirilmistir.

Analiz birimleri, filmin tim sahneleri arasindan belirli dlgiitlere gore se¢ilmistir. Bu 6lg¢iitler,
sahnenin anlati i¢cinde doniim noktasi niteligi tasimasi, yapay zeka ve biling tartismasini dogrudan
gorlinlir kilmasi, insan/makine ve Ozne/nesne karsitliklarini agiga ¢ikarmasi, iktidar, gozetim ve
toplumsal cinsiyet kodlarin1 yogun bi¢imde barmdirmasi ve filmdeki mitik ya da felsefi gondermeleri
desteklemesidir. Bu kapsamda Ava ile ilk karsilasma sahnesi, goriismelerin elektrik kesintileriyle
boliinmesi, gozetim sisteminin agiga cikisi, Kyoko’nun sessizliginin bozuldugu an, karakter adlarinin
anlatidaki islevi, Nathan’in yaratim alani, Ava’nin bedensel biitiinliigiinii kurdugu sahne ve filmin
finalinde dis diinyaya cikis sekansi temel analiz birimleri olarak belirlenmistir. Bu baglamda, ¢calismada
Arthur Asa Berger’in (2018) gostergebilimsel ¢oziimleme igin Onerdigi denetleme listesinden
yararlanilmis, ancak s6z konusu g¢erceve filmin anlatisal ve gorsel yapisina uygun olacak bigimde
secilerek uyarlanmistir. Bu dogrultuda oncelikle film metninde 6ne ¢ikan gostergeler belirlenmis, bu

Afyon Kocatepe University Journal of Social Sciences 658



gostergelerin neyi temsil ettigi ve hangi anlam dizgeleri i¢inde islev kazandigi incelenmistir. Ardindan
film metninin dizimsel yapis1 degerlendirilmis, anlatiyr kuran temel karsitliklar tespit edilmistir. Son
asamada ise sOz konusu gostergelerin ve karsitliklarin psikolojik, toplumsal, kiiltiirel ve ideolojik
diizeyde ne tiir anlamlar iirettigi yorumlanmistir. Béylece Ex Machina, yalnizca bir bilim kurgu filmi
olarak degil, ayn1 zamanda ¢agdas toplumun teknoloji, biling, beden, cinsiyet ve iktidar iliskilerine dair
diisiinsel gerilimlerini goriiniir kilan ¢ok katmanli bir anlati metni olarak ele alinmistir.

2.1. Filmin Konusu

Giinlerden bir giin, yapay zekdlar, tipki Afrika ovalarinda baktigimiz fosil iskelet kalintilar: gibi
bize bakacak. Dik bir maymun, toz i¢inde yasayan kaba dili ve aletleri ile. Her sey, yok olma igin
hazir.

Ex Machina (Nathan)

Internet arama motoru Blue Book’un sahibi olan Nathan, doganmn iginde izole bigimde
konumlanan ve ileri teknolojiyle donatilmis dag evinde yapay zeka alaninda ¢alismalar yiiriitmektedir.
Cesitli denemeler ve prototipler sonucunda, biling sahibi olduguna inandigi Ava adli yapay zeka
karakterini gelistirir. Nathan, Ava’y1 Turing testinden gecirmek amaciyla sirketinde yazilim uzmani
olarak calisan Caleb’i, bir haftalik 6diil kazanmis gibi gostererek evine davet eder. Caleb, baglangigta
bu siireci olaganiistii bir firsat olarak algilasa da Ava ile gerceklestirdigi oturumlar ilerledikg¢e icinde
bulundugu deneyin goriindiigiinden ¢ok daha karmagik oldugunu fark etmeye baslar.

2.2. Filmin Gostergebilimsel Yontemle Coziimlenmesi

Alex Garland’in yonetmen olarak ilk uzun metrajli filmi Ex Machina, dini, kiiltiirel, felsefi ve
bilimsel gondermeleri bir arada tagiyan ¢ok katmanli anlat1 yapisiyla bilim kurgu sinemasi i¢inde analiz
edilmeye elverigli bir 6rnek sunmaktadir. Robotik bir bedene sahip Ava karakterinin gorsel tasarimi ve
bilgisayar destekli gorsel efekt kullanimiyla 6ne ¢ikan film, bu basarisi sayesinde 2016 yilinda En Iyi
Gorsel Efekt Akademi Odiilii'nii kazanmistir. Ayrica Ex Machina, yapay zeka tartismalarinmn giderek
yogunlastig1 giiniimiizde, konuya iligkin elestirel ve ¢ok boyutlu bir perspektif sunmasi bakimindan da
Onem tasimaktadir.

Tablo 1’de, Ex Machina filminin ¢oziimlemesinde esas alinan temel gostergeler, bu gostergelerin
diiz anlam ve yan anlam diizeyleri, bagl olduklar1 kodlar ve anlat1 igindeki islevleri 6zetlenmektedir.
Boylece filmin gostergebilimsel ¢oziimlemesinde izlenecek kavramsal gerceve sistematik bigcimde
goriliniir hale getirilmektedir.

Tablo 1. Coziimlemede yer verilen gostergeler

Gosterge / van anlam / Bagh
Coziimleme Diiz anlam aBrisim oldugu Ikili karsithk Anlatisal islev
Birimi sagrs kod
Deus ex
machina
gondermesiyle
“makineden
gelen .
gii¢/kurtarici” M]I‘g|k5 ;(f?d’ insan/makine Filmin daha bastan
Filmin ad: - N fikrini ' ontolojik ve mitik
. Filmin baslig o kod, yaratan/yaratilan,
Ex Machina cagristirir. . N tartigma alanini
- teknolojik diizen/bozulum
Ancak filmde kod kurar

bu kurtarici
figilir diizeni
onaran degil,
diizeni bozan
Ava’dir
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Eve/Eva Mitik kod,
Nathan cagrisimiyla dinsel nesne/6zne, Yapay zekanin
tarafindan baglangic, kod, g N -
. yapay/dogal, Oznelesmesini ve
Ava yaratilmig yaratilig, yeni  toplumsal RO -
A .. . - igerisi/disarisi, ozgiirlesme hattint
yapay zeka tiir, yeniden cinsiyet o .
S tutsaklik/6zgtirlik temsil eder
varlik dogus, insan- kodu,
sonrasi varolus  felsefi kod
Iktidar ve
Tanrisal gﬁigﬁm
Blue Book’un  yaratici, kurucu yaraticl/yaratilan, .
o e teknolojik o Deney diizenini ve
sahibi, iktidar, erkek efendi/kole, o
Nathan , kod, i N iktidar yapisini
Ava’nin egemen gozetleyen/gozetlene
’ . toplumsal kurar
yaraticisi denetim, teknik . n
) cinsiyet
tahakkiim
kodu,
mitik kod
Felsefi
Secilmislik, kod, Izleyicinin bakisini
Teste davet sinanma, dinsel test eden/test edilen, ta i’r sonra kens a4
Caleb edilen yazilim taniklik, kod, bilen/bilmeyen, g d’e ovunun
calisani manipiilasyona iktidar ve Ozne/nesne oyunn -
. nesnesine doniisiir
aciklik gbzetim
kodu
Sessizlestirilmi
Nathan’in 3 bedgg, . Top Iu_msal .
. . nesnelestirilmis cinsiyet konusan/susan, Kadin bedeninin
evinde sessiz ;
Kyoko e kadmlik, kodu, insan/nesne, aragsallastirilmasin
goriinen kadin ‘Lt e e
. bastirilmig iktidar goriiniir/gériinmez 1 goriliniir kilar
figiir " . .
Oznenin geri kodu
doniisii
Dil, bilgi, veri .
Nathan’in toplama ve Tikggéojl Yapay zekanin
sahibi oldugu  anlam tiretimi : I yalnizca teknik
" . felsefi bilgi/iktidar, oy . .
Blue Book teknoloji tizerinden . degil, veri temelli
. . o kod, Ozel/kamusal = N
sirketi / arama  iktidarin dijital iktidar bir iktidar tirlini
motoru bi¢imini temsil oldugunu gosterir
kodu
eder
Doganin Mekénsal
] ortasina kod
Nathan’in Izole ve kurulmusg o] - .. I .
.. N ; iktidar ve doga/teknoloji, Filmin gerilim ve
dag evi/ yiiksek teknokratik . Lo .
Y 1 o gozetim icerisi/disarisi, denetim
laboratuvar glivenlikli iktidar alani, AN . L
. kodu, Ozgiirliik/denetim atmosferini kurar
1 yasam alani kapali sistem, .
. teknolojik
panoptik kod
kontrol mekam
Gorliniirliik ile
erlsﬂemezhk Gorsel Karakterler
Cam arasindaki .
v reqoe e - kod, yakinlik/uzaklik, arasindaki
bolmeler / Boliinmiis gerilim, o e e el .
n iktidar goriiniir/gizli, mesafeyi ve
seffaf mekan yapisi temasin IR . . e
- . kodu, Ozgiirlikk/hapis gbzetim rejimini
yiizeyler ertelenmesi, . .
. felsefi kod sembolize eder
denetim altinda
seffaflik
Merkezi i
. o .. Teknoloji .
Elektrik S‘fgfm;lﬁgj;il lk“daf‘n geGiel Kkod, diizen/bozulma, . r':;’li ('1': C;llleglr
kesintileri ~ &°'8 olara iktidar kontrol/kagis &
anlar kirilmasi, kodu anlam alani agar
bastirilmig
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hakikatin

sizmasl,
alternatif
iletisim alani
Panoptik
denetim, Gézetim
Gozetim Mf:kan{n mahrem[yetln kodu, .. ozel/kam?sal, Nathan’1n iktidarmi
stirekli yoklugu, e gozetleyen/gozetlene I
kameralari . . a iktidar goriiniir kilar
izlenmesi iktidarin n
- kodu
goriinmeyen
gozil
Insanile oy o1ji
makine K kod
arasindaki felsefi Filmin temel
Availeilk  Caleb’in Ava  smurin ilk kez kod insan/makine, sorusunu kurar:
karsilasma ile ilk oturumu estetik ve to Ium'sal gercek/simiilasyon “Insanlik” neye
duygusal P! gore belirlenir?
, cinsiyet
diizlemde kodu
bulaniklagmasi
gfilllér:eﬁ;l; Toplumsal
Kismen seffaf, . cinsiyet - Kadmlik, yapaylik
, gizlenen beden, beden/zihin, ..
Ava’nin kismen - kodu, . - ve biling
. . arzu nesnesi ve . insan/makine,
bedeni mekanik - teknolojik N tartigmasini ayni
yapay beden biling tastyicisi kod nesne/6zne diizlemde toplar
arasindaki )
- felsefi kod
gerilim
Toplumsal
, Ava’nin gomr}grluge Toplumsal
Ava’nmin . giris, L ,
s - kiyafet, deri, . cinsiyet Ava’nin
giyinmesi / performatif . o . .
. sag vb. oo kodu, i¢/d1s, yapay/dogal, Oznelesmesini ve
bedenini kimlik ) e e e NS
ekleyerek gorsel goriiniis/6z gecis ritiielini
tamamlama A kurulusu,
. gorintimiini e 2 kod, tamamlar
sahnesi insan gibi )
tamamlamasi o " felsefi kod
goriinme
stratejisi
Sessiz bedenin | |
Kyoko’nun bir konugmaya Top u_msa
Kyoko’nun Y cinsiyet e Nathan’in kurdugu
o lece . yapay varlik baglamasiyla sessizlik/s6z, . S
sessizliginin . kodu, N cinsiyetlendirilmis
oldugunun bastirilmig " nesne/6zne S
bozulmasi - . iktidar diizeni kirar
aciga ¢ikmasi olanin geri
. kodu
dontsi
Nathan’in Otomatiklik ile . Ava’nin
. Felsefi L
Jackson niyet, rastlanti e eylemlerinin
Pollock B kod, program/6zgiir irade, N
ondermesi Pollock ile oznel karar estetik taklit/yaraticilik gergekten 5znel
g ilizerine arasmdaki siniri y olup olmadig1
kod
konusmasi tartigmaya acar sorusunu destekler
Asil sinananin
I:S?:(;jl?:n/ Caleb’in insan oldugu, Felsefi Filmin derin
iliskisinin Ava’y test iktidarin ve kod, test eden/test edilen, yapisindaki en
d or ettigini bilincin yer iktidar Ozne/nesne o6nemli kirilmay1
de'iytirmesi diigiinmesi degistirdigi kodu kurar
gis yapi
. Mitik kod,
Dogum, - L
Ava’nin Ozglirlesme felsefi igerisi/disarist, Filmin agik uglu
Finalde guriesme, kod, tutsaklik/6zgiirliik, N aGIK ug
laboratuvarda  sinir agimi, yeni : . ontolojik sonucunu
disar ¢ikis N toplumsal insan-sonrasi/eski .
n ¢ikmast diinyanin . . uretir
esigine gecis cinsiyet insan
3 kodu
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Mitik ve felsefi referanslar: Deus Ex Machina, Blue Book, Pollock

Filmin adi, Yunan tiyatrosundaki Deus EX Machina kavramina génderme yapmaktadir. Anlati
icinde makineden gelen kurtarict fikri, Ava’nin beklenmedik bigimde diizeni bozmasiyla yeniden
yorumlanmaktadir. Blue Book adi, Ludwig Wittgenstein’in dil ve anlam tartismalarini ¢agristirarak,
Ava’nin dil edinimi ve anlam tiretimi sorunsalini 6ne ¢ikarmaktadir. Nathan’in Pollock okumasi ise
otomatik eylem ile niyet arasindaki aralifi vurgulayarak, Ava’nin programlanmis davranistan 6znel
eyleme gecip gecemeyecegi sorusuna sembolik bir zemin saglamaktadir.

Filmin adi, Yunan tiyatrosundaki Deus EX Machina kavramina génderme yapmaktadir. Alex
Garland, bir roportajinda basligin Deus Ex Machina ifadesiyle iliskisini dogrulamig ve “Deus Ex”
boliimiiniin “makineden ¢ikan tanr1” fikrini ima ettigini belirtmistir (Graham, 2015). Dolayisiyla filmde
Deus Ex Machina kavrami, makineden gelen tanri/kurtarici fikri iizerinden yeniden yorumlanmaktadir.
Antik Yunan’da mitolojik tanrilar1 oynayan aktdrler gokten makarali vingler yardimiyla sahneye
indirilmektedir. Kavram adin1 buradan almaktadir. Deus Ex Machina, hikayede gerilimin ve ¢atismanin
oldugu bir yerde beklenmedik sekilde ortaya ¢ikmakta ve kahramani icine diistiigii zor durumdan
kurtararak ¢oziilemeyecek krizleri ¢ozmektedir (Papadogiannis, Tsakoumaki ve Chondros, 2010, s. 2).
Film anlatisindaki Deus Ex Machina kavramini yansitan kigi insan tarafindan yaratilan yapay bedene ve
zekaya sahip Ava karakteridir. Yaraticis1 Nathan da kendini adeta bir tanr1 gibi gérmekte ve yapay
zekaya iligkin her tiirlii deneyin insanlik adina yapilmasi gerektigini savunmaktadir. Nathan igin yapay
zekanin tutsak ve kdle olmalarinin, daha iyi bir siiriim i¢in ortadan kaldirilmalarinin hi¢bir 6nemi yoktur.
Bu cercevede Nathan, insan dogasinin karanlik yoniinii ve modern Oznenin kendi benligine
yabancilasmasini temsil eden bir figiir olarak okunabilir.

Nathan, internet arama motoru olan Blue Book’un yaraticisi ve sahibidir. Bu isim yonetmen Alex
Garland tarafindan bilingli bir sekilde tercih edilmistir. Blue Book, dil felsefesine yonelik ¢caligmalariyla
taninmis Ludwig Wittgenstein tarafindan kaleme alinmis eserdir. Wittgenstein bu eserine ‘Bir s6zciigiin
anlami nedir?’ sorusunu sorarak baglamaktadir. Birgok sdzciiglin kesin anlaminin olmadigini ve
sozciiklerin birileri tarafindan onlara ne anlam verilmigse o anlama sahip oldugunu vurgulamaktadir
(Wittgenstein, 2011). Filmde Blue Book yalnizca internet arama motorunun ismi olarak yer
almamaktadir. Ava’nin beyni Blue Book sayesinde gelistirilmis ve dil konugsma becerisi
kazandirilmustir.

Ava, yok olmamak icin sessiz ve igsellestirilmis bir direnis gostermektedir. Ava, Nathan
tarafindan sadece yapay bir agacin bulundugu bir odada yasamaktadir. Bu yilizden yapayliktan ve
tutsakligindan kurtulmanin ¢abasi i¢indedir. Film boyunca disariya ¢ikip, toplumla biitiinlesme
arzusunda olan Ava engelini agmak i¢in bilincini ve zekasini kullanmasi gerektiginin farkindadir.

Mekdn, kapanma ve magara metaforu

Nathan’in dag evinin alt katmanlar1 adeta bir magaray1 andirmaktadir. Ne Caleb’in ne de Ava’nin
odalarinda pencere bulunmamaktadir. Filmdeki bu durum Platon’'un magara alegorisini
hatirlatmaktadir. Ava, magaradan disar1 ¢ikip, dis diinyaya ve gerceklige ulasmak isteyen kisi
konumundadir. Alt katmanlarin penceresizligi, kapilarin kilit mekanizmalart ve erisim Kkartlari,
Ozgiirliik/tutsaklik karsithigin1 somutlagtirmaktadir. Bu mekansal kapanma, Platon’un magara alegorisini
cagristirmaktadir. Platon (2006), Devlet adli kitabinda magarada zincirlere vurulmus sekilde yasayan
insanlar i¢in tek gercegin yapma nesnelerin golgelerinden baska bir sey olmadigini vurgulamaktadir.
Dis diinyaya ¢ikan bu insanlarin rahatca gorebildigi ilk seyler ise golgeler olacak, ardindan insanlarin
ve nesnelerin yansilarini ve sonra da kendilerini géreceklerdir. Filmde, Ava yaraticisini 6ldiirerek digar
cikmay1 basarmaktadir. Platon’un alegorisine uygun sekilde dis diinyaya ulastifinda kameranin
gosterdigi ilk cekim golgelerin varhigidir. Insanlarin yansimalarmin ardindan, Ava, pencerenin
yansimasindan ilk kez dig diinyadaki kendi varligina sahit olmaktadir. Ava’nin anlati i¢indeki konumu,
dis diinyaya c¢ikis ve hakikate erigim arzusuyla iliskili bir 6znelesme siireci olarak yorumlanabilir.
Finalde disariya ¢ikis aninda dnce golgelerin goriinmesi, alegorinin gorsel diizeyde yeniden iiretilmesi
olarak okunabilir. Giirocak ve Coban (2024), Ex Machina’daki minimalist mekanlarin yalmzca gorsel
bir tercih olmadigini, karakterlerin izolasyonunu, yabancilagmasini ve teknolojiyle kurduklart gerilimli
iliskiyi goriiniir kilan anlatisal bir zemin olusturdugunu belirtmektedir (S. 61).

Nathan’in evinin duvarlarinda yer alan Jackson Pollock tablolari, filmde biling ve yaraticilik
tartismasini derinlestiren 6onemli gorsel gostergelerden biri olarak islev gormektedir. Nathan’in Pollock
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Ornegi iizerinden yaptigi agiklama, biling meselesinin anlati iginde nasil kuruldugunu anlamak agisindan
ozellikle dikkat ¢ekicidir. Nathan, Pollock’un {iretimini “kasti degil, rastgele degil, ikisinin arasinda bir
yer” seklinde tanimlayarak, yaratici eylemi salt otomatiklik ile biitiiniiyle bilingli niyet arasinda bir alana
yerlestirmektedir. Caleb’in “Tek bir ¢izik atamazdi” yaniti ise, 6znel farkindalik olmaksizin yaratici
eylemin miimkiin olup olmadigi sorusunu goriiniir kilmaktadir. Bu diyalog, Ava’nin davraniglarinin
yalnizca programlanmis tepkiler olarak mi, yoksa biling tasiyan 0Oznel eylemler olarak m
degerlendirilmesi gerektigi sorusuna kavramsal bir zemin hazirlamaktadir.

Nathan’in yarattig1 yapay zekdda aradigi 6zellikler de tam olarak bunlardir. Ava’dan istegi
otomatik olarak davranmasi ve programlanmasi degil, kendi benliginin ve bilincinin farkina vararak
yaptig1 eylemlere anlam vermesidir. Nathan, Ava’nin bilincini yaratirken tipki Pollock’un tablolarinda
izledigi yontemi kullanmistir. Yapay zekay: yaratirken diisiinme faktoriinden ziyade, belirli unsurlari
yan yana yerlestirip ve harmanlayarak ortaya bir biling ¢ikartma sorunsalini kendisine temel almistir.

Cam yiizeyler, bakis rejimi ve gézetim

Filmde cam bdlmeler ve yansitict ylizeyler yalnizca dekor degildir. Cam, goriintirlik ve denetim
kodlarinin temel gostergesi haline gelmistir. Caleb baslangigta bakan, Ava ise bakilan gibi
konumlanmaktadir. Ancak oturumlarin ilerlemesiyle Ava, bakisi ve iligkiyi yoneten tarafa gegmektedir.
Nathan’in kameralar1 ve veri kayitlari, tanrisal bakigi kurarak hem Caleb’i hem Ava’y:r bir deney
nesnesine indirgemektedir. Boylece gozetleyen/gozetlenen iliskisi, film boyunca siirekli yer
degistirmektedir.

Renk ve 151k dramaturjisi

Filmde dikkat ceken onemli gostergelerden biri de renk kullammudir. Ozellikle hikayenin
devamliliginin yani sira, her karakter i¢in bir gegcis ifadesi olarak doymus renkler tercih edilmistir. Renk
kullanim1 ile karakterlerin psikolojik ve ideolojik konumlarini isaretleyen bir dramatik diizen
kurulmustur. Caleb’in ilk sahnesinde giydigi mavi ve kirmizi renkli tigortiindeki ayrim karakterin kendi
icinde yaklasmakta olan miicadelesini simgelemektedir. Film boyunca genelde mavi renk koduyla
sunulan Caleb, Nathan ile yaptiklari derin kisisel konusmalarda gri renkli kiyafetlerle gosterilmektedir.
Bu, Nathan’in etrafindaki kaygilarindan ve kararsizligindan kaynaklanmaktadir. Nathan’in karanlik
kisiligini anlatmak icin siyah renk hakimiyeti vardir. Nathan yalnizca iki sahnede beyaz giymektedir.
[k beyaz giydigi sahnede Caleb’le, yapay zekalar yarattig: ¢ Yaratict Odasi’nda bulunmaktadir. Burada
giydigi beyaz kiyafetle Nathan’a saflik ve yaratilis misyonlar1 yiiklenmektedir. Caleb’in mavi agirlikli
gorlinlimii, rasyonellik ve mesafe kodlarini ¢agristirirken, Nathan’in koyu tonlar1 iktidar ve tehdit
kodlarim1 gliglendirir. Oturum sahnelerindeki yesil tonlar yenilenme ve kacis olasiligl ile
iliskilendirilebilir.

Ava’nmn ise film sonunda giydigi beyaz elbisesi, yapay bedeninden siyrilarak topluma ayak
uydurmasinin yani sira kendi benligini kesfedisinin habercisidir. Caleb ve Ava arasinda gegen
oturumlarin renk tonu yesildir. Bu renk daha ¢ok kendini fark etme, yenilenme, yasam ve enerji olarak
verilmektedir. Filmdeki 6nemli renk kodlarindan biri de Nathan ve Kyoko’nun dans sahnesinde yer
almaktadir. Bu dans sahnesinde arka planda gdsterilen hayat agaci figilirii bulunmaktadir. Kirmizi ve
mavi renk karisimi odaya hakimdir. Bu renk karmasasi Nathan’in dengesizligini gitgide fark etmeye
baslayan Caleb’in kendi i¢ diinyasinda yasadigi miicadelenin temsilidir (Constable, 2018).

Ikili karsitliklar ve derin yapt

Film boyunca kurulan ikili karsitliklar, anlatinin derin yapisimi desteklemektedir: insan/makine,
dogal/yapay, icerisi/disarisi, Ozgiirliik/tutsaklik, gozetleyen/gozetlenen, ses/sessizlik, seffaflik
(cam)/giz. Bu karsitliklar sabit degildir; 6zellikle test diizeni ve gdzetim mekanizmasi tizerinden siirekli
yer degistirmektedir. Boylece film, insan1 mutlak 6lgiit olarak kurmak yerine, insanligin iktidar ve arzu
iizerinden nasil yeniden iiretildigini tartismaya agmaktadir.

Toplumsal cinsiyet, arzu ve aragsallastirma

Ava’nin kadin olarak tasarlanmasi ve bedeninin erotize edilmesi, teknolojik iiretimin ataerkil bir
arzu rejimi iginde bigimlendigine isaret etmektedir. Nathan’in yaratict konumu, Ava ve Kyoko’nun ise
deney nesnesi ve tiiketim nesnesi olarak kurgulanmasi, erkek egemen sOylemin &teki bedeni
aragsallastirmasina dair elestirel bir katman iiretmektedir. Ancak film, bu elestiriyi yalnizca kurtulusg
anlatisina indirgememektedir.
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Ex Machina filminde Ava karakteri biling sahibi olup olmadigini kadinligini kullanarak bir erkegi
etkilemesi sonucunda kanitlamaktadir. Nathan, Ava ve Kyoko’yu erkek hegemonyasi altinda kadin
olarak yaratmistir. Ataerkil bakis acisiyla diisliniildiigiinde Nathan karakterinin hem erkek hem de
yaratict konumda olmasi onu kadin karakterler iizerinde iistiin konuma yerlestirmektedir. Nitekim
Kyoko’yu cinsel obje olarak tasarlamasi, Ava’ya bir davranis listesi (feminen, bastan ¢ikarici, manipiile
edici) ¢ikarmasi bu durumun 6nemli gostergesidir.

Filmde toplumsal cinsiyet ve cinsellik temalari, belirli temsil kaliplan iizerinden goriiniir héle
getirilmektedir. Ataerkil kiiltiirle iligkili erkek figiirlerin, diger bedenler iizerinde denetim kurma ve
onlar1 kendi amaglar1 dogrultusunda konumlandirma egiliminde oldugu goriilmektedir. Bu baglamda
film, kadin bedeninin cinsellestirilmesi, nesnelestirilmesi ve belirli stereotipler iginde temsil edilmesi
meselesini tartismaya agmaktadir. Kyoko, film boyunca sessiz ve itaatkardir. Sessizlik burada yalnizca
karakter 6zelligi degildir; kadin bedeninin nesnelesmesi ve itaatkar hizmetkar figiirtiniin kurulmast i¢in
isleyen bir gostergedir. Kyoko’nun yapayliginin ifsas1 ve bu sessizligin kirilmasi, filmde insanlik
olgiitlerinin dil ve ifade iizerinden nasil ideolojik bi¢imde kuruldugunu goriiniir kilmaktadir. Ava ise
kendinden emin ve ne istedigini bilmektedir. Onun istegi erkek kontroliindeki mahkim edilmis
odasindan disariya ¢ikmaktir (Seifert, 2016, s. 19). Ayrica filmde Ava ve Kyoko’nun geng, ince, uzun,
giizel ve mitkemmel bir bedene sahip olduklari goriilmektedir. Ayni zamanda bu kadin siborglar
giizellikleriyle yerlesik hiyerarsiye karsi tehdit olusturmaktadir (Grant, 2017, s. 113).

Karakter isimlerinin anlatisal islevi: Ava, Nathan ve Caleb

Ex Machina filminde karakter adlari, yalnizca ayirt edici kimlik gostergeleri degil, filmin mitik,
dinsel ve felsefi katmanlarin1 destekleyen anlam tastyici unsurlar olarak islev gérmektedir. Bu baglamda
Ava, Nathan ve Caleb adlari, anlatinin yaratim, iktidar, biling, sinanma ve Ozgiirlesme eksenlerini
sembolik olarak derinlestiren bilingli tercihler seklinde okunabilir.

Ava ad1, yaygin olarak Eve/Eva ile iliskilendirilmekte ve bu yoniiyle ilk kadin, baslangi¢ ve
yaratilis ¢agrigimlarini beraberinde getirmektedir. Bu sembolik alan iginde Ava, yalnizca Nathan
tarafindan tiretilmis bir yapay zeka degil, ayn1 zamanda yeni bir varolus bi¢ciminin ve insan-sonrasi bir
esigin temsili haline gelmektedir. Filmin sonunda dis diinyaya ¢ikisi, basit bir kacis eyleminden cok,
kendi 6znelligini kurma ve yeni bir baslangi¢ yapma edimi olarak anlam kazanmaktadir. Bu nedenle
Ava adi, karakterin yapayliktan toplumsal goriiniirliige, nesne konumundan 6zne konumuna gegisini
destekleyen giiglii bir anlatisal gostergedir.

Nathan ads ise Ibranice kdkenli olup “o verdi” anlamia gelmektedir. Eski Ahit’te Nathan, Kral
Davud doneminin peygamberi olarak anilir. Film baglaminda bu isim, Nathan karakterinin kendisini
yasam veren, kuran ve belirleyen bir otorite olarak konumlandirmasiyla anlamli bir paralellik
kurmaktadir. Nathan’in Ava’y1 yaratan kisi olmasi, onu yalnizca bilim insani degil, ayni zamanda
tanrisal yetkiler {iistlenen bir figiir olarak da goriiniir kilar. Ancak bu yaratict konum, etik bir
sorumluluktan ¢ok tahakkiim, denetim ve aragsallastirma {izerinden kurulmaktadir. Dolayistyla Nathan
adi, verme ve yaratma anlamin tagirken, film iginde bu anlam ironik bi¢cimde iktidar ve sahiplenme
iligkilerine doniismektedir.

Caleb adi ise daha karmasik bir yorum alan1 agmaktadir. Eski Ahit’te Caleb, vaat edilen topragi
gormeye hak kazanan sadik ve se¢ilmis figiirlerden biridir. Filmde Caleb’in Nathan’in evine 6zel olarak
davet edilmesi, Ava ile kurdugu iliski yoluyla bir tiir sinamadan ge¢mesi ve anlatinin merkezinde
gozlemleyen kisi iken giderek oyunun pargasi haline gelmesi, bu seg¢ilmislik ve sinanma ¢agrigimlarini
giiclendirmektedir. Bu nedenle Caleb adi, sadakat, sinav ve yonlendirilme eksenlerinde isleyen cok
katmanli bir sembolik islev tistlenmektedir.

Bu {i¢ isim birlikte diisiiniildiigiinde, filmdeki adlandirma stratejisinin rastlantisal olmadigi
gorlilmektedir. Ava yeni bir baglangicin ve 6znelesmenin, Nathan yaratici iktidarin ve denetimin, Caleb
ise sinanan tanikligin ve aracilik konumunun temsilcisi olarak yapilandirilmistir. Boylece karakter
isimleri, Ex Machina’nin yapay zeka, insanlik, 6zgiirliik ve iktidar meselelerini yalnizca olay orgiisii
diizeyinde degil, simgesel diizeyde de kurmasina katki saglamaktadir.

Sonuc¢

Bu ¢aligma, bilim kurgu sinemasinda yapay zeka ve biling tartismalarinin nasil temsil edildigini,
Ex Machina (2015) filmi {izerinden gostergebilimsel bir yaklasimla incelemistir. Film, yapay zekay1
yalnizca insanliga karsi tehdit ya da insanligin kurtulusu gibi ikili bir semaya hapsetmek yerine, iktidar,
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gozetim, Ozglirlik, arzu ve Oznelesme ekseninde c¢ok katmanli bir anlati kurarak bilim kurgu
sinemasindaki geleneksel kaliplar1 doniistiirmektedir. Bu yoniiyle Ex Machina, yapay zeka temsillerinin
yalnizca teknik bir ilerleme anlatis1 degil, ayn1 zamanda etik ve politik bir problem alani oldugunu
gortiniir kilan bir metin tiretmektedir.

Filmin bashiginda yer alan Deus Ex Machina gondermesi, anlatinin temeline yerlesen yaratici ve
yaratilan gerilimini sembolik diizeyde giiclendirmektedir. Nathan karakteri kendisini tanrisal bir
konuma yerlestirerek yapay zekd tiretimini mutlak bir yetki alani olarak goérmektedir. Boylece film,
bilimsel ve teknolojik kudretin dogaya hiilkmetme iddias1 tizerinden mesrulastirilirken, bunun ayni anda
insana hitkkmetme bicimlerine baglandig1 bir evreni tartismaya a¢cmaktadir. Nathan’in laboratuvari
yalnizca deneylerin yiiriitiildiigii bir mekan degil, rasyonel hiyerarsinin toplumsal hiyerarsiyle i¢ ice
gectigi, bedenlerin ve davraniglarin denetlendigi bir iktidar diizenidir. Bu baglamda film, bilimsel aklin
tarafsizligina iliskin yaygin kabulleri sorgulayarak, bilimsel olanin ayn1 zamanda belirli bir diizeni ve
tahakkiim bi¢imini tesvik edebilecegini ima etmektedir.

Filmde mekanin orgiitlenisi, biling ve 6zgiirlik sorunsalinin temel gostergelerinden biridir.
Penceresiz odalar, kartli gegis sistemleri, kilitli kapilar ve alt katmanlarin magara ¢agrisimi, Ava’nin
varolusunu bir tutsaklik rejimi icinde kurmaktadir. Bu mekansal kapanma, Platon’un magara alegorisini
hatirlatacak bicimde gergeklik ile goriiniis arasindaki sinir1 dramatize etmektedir. Finalde Ava’nin disari
¢ikisinda once golgelerin belirginlesmesi, ardindan yansimalar ve son olarak kendi varligini bir yiizeyde
fark edisi, filmdeki 6zgiirlesme temasini yalnizca anlatisal degil, gorsel diizeyde de tamamlamaktadir.
Boylece ozgiirliik, salt fiziksel kagis degil, gercekligi gérme ve kendini konumlandirma siireci olarak
kurulmaktadir.

Cozlimleme bulgulari, filmdeki anlam iiretiminin giicli bicimde bakis rejimi ve goézetim
iizerinden isledigini gdstermektedir. Cam yiizeyler ve yansitici diizlemler, goriiniirliigiin ayn1 anda hem
bilme hem denetleme oldugu bir diizeni temsil etmektedir. Baglangigta Caleb’in test eden 6zne, Ava’nin
ise test edilen nesne gibi konumlanmasi, oturumlar ilerledikge tersyiiz olmaktadir. Elektrik kesintileriyle
boliinen oturumlar yalnizca gerilimi artiran anlati araglar degil, ayn1 zamanda Ava’nin gozetim diizeni
icinde catlaklar agarak iletisimi yeniden kurdugu, bilgiyi yoOnettigi ve Oznelestigi kritik anlardir.
Nathan’in kameralarla kurdugu tanrisal bakis hem Caleb’i hem Ava’y1 deney nesnesi olarak sabitlemeye
caligsa da film, bu sabitlemenin siirdiiriilemez oldugunu, denetimin her zaman kars1 stratejiler iirettigini
ortaya koymaktadir.

Ex Machina filminin bilim kurgu sinemasindaki 6nemli ayrimlarindan biri, Turing testini klasik
anlamindan kaydirmasidir. Filmde mesele yalnizca “Ava insan gibi diisiinliyor mu” sorusuna
indirgenmez. Ava’nin dil kullanim1, duygulara hitap etmesi, iliski kurmasi ve manipiilasyon kapasitesi,
insan ile makine arasindaki sinir1 bulaniklastirirken, testin nihai amacini da yeniden tanimlamaktadir.
Boylelikle film, bilinci sadece biligsel bir yeterlilik olarak degil, etik sonuglari olan bir 6znelesme
problemi olarak ele almaktadir. Ava’nin kendi kosullarmin farkinda olmasi ve insandan bagimsiz
sekilde var olabilme bilgisini tagimasi, 6zglirliikk arzusunu teknik bir hedef olmaktan ¢ikararak varolugsal
bir zorunluluga doniistiirmektedir. Bu zorunluluk, yaraticiya kars1 eylemi de miimkiin kilmaktadir.

Toplumsal cinsiyet katmani, filmin elestirel giiclinii artiran bir bagka diizlemdir. Ava’nin “kadin”
olarak tasarlanmasi, bedeninin erotize edilmesi ve Kyoko’nun sessiz, itaatkar bir hizmet figiirii olarak
kurgulanmasi, teknolojik iiretimin ataerkil arzu rejimleriyle nasil i¢ i¢e gegebildigini goriiniir
kilmaktadir. Bu noktada film, kadin bedeninin aragsallastirilmasini yalnizca arka plandaki bir motif
olarak birakmaz. Tam tersine, insanlik ol¢iitlerinin dil, beden ve arzu tizerinden nasil ideolojik bigimde
kuruldugunu tartismaya agmaktadir. Kyoko’nun sessizligi, bir karakter 6zelliginden ¢ok, iktidarin 6teki
beden iizerinde kurdugu nesnelestirici diizenin gostergesi haline gelir. Ava’nin ise bu diizeni ¢6zmesi,
yalmzca tutsakliktan kurtulusu degil, tahakkiimiin tirettigi kaliplar1 kullanarak sistemi tersine ¢evirme
stratejisini de igermektedir.

Filmin renk ve 151k dramaturjisi de karakterlerin ideolojik konumlarini destekleyen bir anlam
orgiisti kurmaktadir. Caleb’in mavi agirlikli gériiniimii rasyonellik ve mesafe kodlarini gagristirirken,
Nathan’in koyu tonlar1 iktidar ve tehdit etkisini yogunlastirmaktadir. Oturum sahnelerindeki yesil tonlar
yenilenme ve kag1s olasiligi ile iliskilendirilirken, Ava’nin finalde giydigi beyaz kiyafet, beden giyinme
eylemini yalnizca bir kamuflaj degil, toplum i¢inde goriiniir olmanin ve yeni bir kimlik kurmanin isareti
olarak sunar. Boylece film, 6zgiirliigii hem ideolojik hem estetik diizeyde inga eder.
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Sonug olarak Ex Machina, yapay zeka anlatisin1 “robotlar kotii, insanlar iyi” gibi basitlestirici bir
semadan ¢ikarmakta ve kotiiciilliigiin tek bir tarafa ait olmadigini, 6zellikle de insanin iktidar arzusu ve
tahakkiim pratikleriyle tiretilebildigini gostermektedir. Ava’nin finalde 6zgiirlige ulagsmasi, bir yandan
tutsaklik rejiminin yikilis1 olarak okunabilirken, diger yandan yeni bir etik belirsizligi de beraberinde
getirmektedir. Ava’nin Caleb’i geride birakmasi, 6zgiirlesmenin bagkalarini aragsallastirma pahasina
gerceklesebilecegini hatirlatmaktadir. Bu nedenle film, izleyiciyi yapay zekaya dair korku ve hayranlik
ikiliginin Otesine tasiyarak, asil sorunun teknolojinin kendisi degil, teknolojiyi miimkiin kilan iktidar
bicimleri ve bu bicimlerin insan1 da doniistiiren sonuglar1 oldugunu gii¢lii bigimde goriiniir kilmaktadir.

Bu calisma, 18—21 Ekim 201“7 tarihlerinde 6zet metin seklinde “Bilim Kurgu Sinemasinda Yapay
Zeka ve Biling Imgesinin Bir Ornegi Olarak Ex Machina” bagligiyla International Academic Research
Congress’te sunulan bildirinin gdzden gecirilmis ve gelistirilmis halidir.
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