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ABSTRACT

Since its invention, cinema has constantly changed by combining the real and imaginary worlds. In the 20th century,
technology has influenced the production process and content of cinema, making visual and special effects the main
element of the narrative. With technological advances, old stories have been re-adapted and films such as War of the
Worlds, Dune and The Lord of the Rings have been remade. In dystopian narratives, totalitarian systems and modern society
are criticized, while artificial intelligence developments have brought new concerns to cinema. Dystopian narratives use dark
characters and figures to convey fear and criticize totalitarian systems and modern society. Criticism of modernity and
consumer society is at the center of these narratives, signaling the collapse of systems. Developments in artificial intelligence
have brought technological concerns to the cinema and films such as 2001: A Space Odyssey, Terminator and The Matrix
have dealt with human-machine relations and the threats of artificial intelligence. Such films question the limits of human
nature and technology and open up the possible dangers of the future for discussion. Today, with the widespread use of
artificial intelligence, these concerns have found more space in cinema. Androids and cybernetic robots have been used in
the narration of problems caused by artificial intelligence, and the concept of childhood has been handled as an element of
fear in dystopian films. The movie M3GAN deals with the interaction between artificial intelligence and children from a
dystopian perspective. The film shows how the emotional bond between humans and technology has been lost over time
since the need for and creation of M3GAN, and how this bond has turned into dependence as time passes. In this study, a
semiotic analysis of the film M3GAN was conducted, focusing on dystopian narratives in the history of cinema and the use
of artificial intelligence. Some scenes in the movie are evaluated with film analysis methods.
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Distopik Filmlerde Yapay Zeka Anlatisi Baglaminda M3gan
Filminin Gostergebilimsel Analizi

0oz

Sinema, icadindan bu yana gergek ve hayal dinyalarini birlestirerek stirekli degisim gostermistir. 20. yiizyilda teknoloji,
sinemanin Uretim stirecini ve igerigini etkileyerek gorsel ve 6zel efektleri anlatimin temel unsuru haline getirmistir. Teknolojik
gelismelerle eski Gykiler yeniden uyarlanmis, Diinyalar Savasi (2005, Steven Spielberg), Dune (2021, David Lunch), ve
Yiiziiklerin Efendisi (2001, Peter Jackson) gibi filmler yeniden gekilmistir. Distopik anlatilarda, totaliter sistemler ve modern
toplum elestirileri yapilirken, yapay zeka gelismeleri sinemaya yeni endiseler getirmistir. Distopik anlatilarda, karanhk
karakterler ve figlrler kullanilarak korku aktarimi saglanirken totaliter sistemler ve modern toplum elestirileri yapilmistir.
Modernite ve tiiketim toplumuna yonelik elestiriler, bu anlatilarin merkezindedir ve sistemlerin ¢okiistinti isaret eder. Yapay
zekadaki gelismeler, teknoloji kaynakli endiseleri sinemaya tagimig ve 2001: A Space Odyssey (1969, Stanley Kubrick),
Terminator (1984, James Cameron), Matrix (1999, Lana ve Lilly Wachowski) gibi filmler insan-makine iliskileri ve
yapay zeka tehditlerini islemistir. Bu tur filmler, insan dogasi ve teknolojinin sinirlarini sorgulatarak gelecekteki olasi
tehlikeleri tartismaya agmaktadir. Gliniimuizde yapay zekanin yayginlasmasi ile bu endiseler sinemada daha fazla yer
bulmustur. Androidler ve sibernetik robotlar, yapay zeka kaynakli sorunlarin anlatiminda kullanilmis, gocukluk kavrami
distopik filmlerde korku unsuru olarak ele alinmistir. M3GAN filmi ise yapay zeka ve gocuk etkilesimini distopik bir bakis
acistyla ele almistir. Film, M3GAN'a ihtiyag duyulup yaratilisindan itibaren insan ve teknoloji arasindaki duygusal bagin
zamanla nasil kayboldugunu ve bu bagin zaman gectikge nasil bagimliliga dontstugunt gostermektedir. Bu ¢alismada,
sinema tarihindeki distopik anlatilar ve yapay zekanin kullanimi tizerine odaklanarak M3GAN filmine dair gostergebilimsel
analizler yapilmistir. Filmdeki bazi sahneler, film analizi yontemleriyle degerlendirilmistir.
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Giris

Sinema, icadindan bugline kadar gegen zaman zarfinda
strekli bir devinim iginde olmustur. Bu devinimin en
onemli safhalarina bakildiginda 6ykiniin anlatim sekli,
filme alinim teknigi, hatta 6ykilerin icerikleri gibi birgok
baslik 6n plana ¢ikmaktadir. Ayrica sinema gercgek ve hayal
diinyalarina dair anlatilari da icinde barindirmaktadir. Bu
baglamda sinemanin kimi zaman geg¢misi kimi zaman
simdiyi kimi zaman ise gelecegi kurguladigi da
varsayllmaktadir. Bu noktada alti ¢izilmesi gereken bir
diger hususta filmlerin kendilerine has o6zellikler icerirken
ayni zamanda da kurmaca anlatilar haline dénlsmesi igin
mitlere, fantezilere, dislere, Utopyalara ve bunlari
yeniden kurgulamak zorunda olmalaridir. Zira sinemanin
ontindeki bu gereklilik yirminci yizyilla birlikte teknoloji
ozelinde sekillenmistir (Abisel, 1999, s. 7). Gelinen bu
noktada sinemanin sadece dretim anlaminda degil,
oykiunin iceriginin de vyine ayni sekilde teknoloji
baglaminda degistigine vurgu yapilmasi gereklidir.
Sinemanin ilk yillarindan itibaren oykiilerin anlatiminda
ortaya c¢ikan bu gereklilik; kimi zaman goérsel kimi zaman
da 6zel efektleri zorunlu kilmistir.

S6z konusu efektlerin kullaniminin hikayeyi cok
derinden etkiledigi de bilinmektedir. Hatta kimi efektlerin
yeterli dizeyde olmamasi yapimcilari hikayelerini
anlatmaktan alikoymustur. Bu anlamda sinema tarihi
acisindan énemli bir yeri bulunan Star Wars serisinin altini
gizmek gerekmektedir. Bilindigi Uzere George Lucas
serinin ilk G¢ filmini o donemin teknik altyapisi yeterli
olmadigl icin ilerleyen yillarda ¢cekmeye karar vermis, alti
filmlik seri olarak tasarladigi anlatisini, doérdiinci film ile
beyaz perdeye aktarmaya baslamistir. ilk filmin Gzerinden
gecen yaklasik 20 yildan sonra cgektigi Gg film ile serisini
tamamlamistir. Kendisine sorulan sorulara da teknolojik
yeterlilik olusuncaya kadar bekleme karari aldigini, bu
yeterlilik olustugunda ise seriyi tamamladigini ifade
etmistir. Sinemada bu ve benzeri Oykilere rastlamak
mimkindir. Ornegin H.G. Wells’in Diinyalar Savas’’nin
sinemada iki uyarlamasi mevcuttur. Birinci uyarlama ile
ikinci uyarlama arasinda uzun yillar gecmis, 6ykl yeniden
ele alinmis ve ¢agin gerekleri ve teknolojisiyle yeniden
bigimlendirilmistir. Ayni durum Dune filmi, Yuzuklerin
Efendisi serisi, Batman, Superman ve daha niceleri igin de

gecerlidir.

Ancak sinemanin geldigi noktada anlatilarin
sekillendirilmesi  konusu 06zelinde ele alindiginda,
oykilerin de tlrlere aynldigi konusuna yukarida
deginilmisti. Bu baglamda gelecekle ilgili konular

Gzerinden yapilan anlatilarda yani Gitopya ve distopyalarda
ise moral yapilar Uzerinden konular ele alinmakta,
makinelerin, bilgisayarlarin insanoglunu yok edecegine
dair 6ngoriler siklikla beyaz perdeye tasinmaktadir. Hatta
gelecekte yasamin nasil olacagl, insanlarin nasil
giyinecegine dair ongoriler de futiristik filmlerde
kendisine karsilik bulmaktadir.

Edebiyatta daha ¢ok kotuligin sembolize edilmesi,
gergegin bu kotulik lGzerinden anlatilamaya g¢alismasina
sikhikla rastlaniimaktadir. Beyaz perdede de durum

150

benzerlikler gostermekle birlikte; daha ¢ok karanlk ve
tehditkar karakterlerle, uzaylilar, yaratiklar, robotlar gibi
bu turin o6nemli  simgeleri/imgeleri  Uzerinden
anlatiimakta, izleyiciye bu figlrler Gzerinden bir korku
aktarimi  saglanmaktadir. Tim bunlara ek olarak
distopyalarda totaliterlige karsi sert bir muhalif tutumda
sergilenmektedir. Zira distopyalarda insanlarin
yabancilastigl, koreldigi hatta bircok felaketin de
basladigina deginilmektedir. Nitekim glinimiz 6zelinde
degerlendiriime yapildigindaysa; distopyalarin,
modernitenin uzantisi olan tiketim toplumu ve bu
toplumun degerleri, icinde var oldugu sistemin
bozulmayacak/kiriimayacak gibi asilanan algisinin da her
an yikilabilecegine dair mesajlar/géndermeler barindirdigi
gozlemlenmektedir (Set & Lekesiz, 2019, s. 123).

Son vyillarda yapay zekd alaninda yasanan hizh
gelismelerin, sinemadaki ftdristik anlatilara da yansidigi
gozlemlenmektedir. Her ne kadar yeni anlatilar yapay zeka
Ozelinde insa edilse de yillardir buna benzer filmlerin de
uretildigi bilinmektedir. Bu turle ilgili olarak akla gelen
2001: A Space Odessy (1968), Terminator (1984) ve Matrix
(1999) gibi g filmin disinda da bir¢ok filmde distopik bir
bakisin oldugu bilinmektedir. Bu filmlerin genelinde
bilgisayar tabanli sistemlerin insanlari yok edebilecegine
dair korku mevcuttur. S6z konusu filmlerde, yapay zeka
sistemlerinin insanliga karsi isyan etmesi veya insanlarin
kendi yarattiklari sonrasinda ise kontroliini kaybettikleri
teknoloji tarafindan yok edilmekle karsi karsiya kalislarina
deginilmektedir. Dolayisiyla distopik filmler, izleyiciyi
insan dogasinin ve teknolojinin sinirlarini sorgulamaya
itmekle kalmayip, ayni zamanda gelecekteki olasi
tehlikeleri ve etkilesimlerini de tartismaya agmaktadir.

Yapay zekanin artik glindelik yasantiya eklemlendigi
giiniimiiz dinyasinda, konuyla ilgili tedirginlikler ve
endiseler de hizla artmaktadir. Ozellikle yapay zeka ile ilgili
anlatilarda android ya da sibernetik robotlara
deginilmekte, bu robotlarin yer aldigi dykiilerde onlarin
sebep olabilecegi sorunlara yer verilmekte, bu konudaki
korkular ve endiseler dile getirilmektedir.

Distopik filmlerde, insanligin en masum donemi olarak
adlandirilan ¢ocukluk dénemine ait anlatilara siklikla
rastlanilmaktadir. Aslinda korku tirline ait anlatilarda
cocuklarin, oyuncaklarin, kuklalarin veya ¢ocukluga dair
kavramlarin su¢ ya da suglulukla 0Ozdeslestiriimesi,
izleyiciyi gerilime itmek igin sikhkla kullaniimaktadir. Bu
noktadan hareketle olusturulan c¢alismada, sinema
tarihindeki distopik anlatilara dair literatlir taramasina ve
M3GAN  filmindeki yapay zekanin  kullanimina
deginilmistir. Filmdeki sahneler gostergebilim ve film
analizi metotlariyla incelenmis, elde edilen veriler sonug
kisminda tartisilmistir.

Korku ve Distopik Anlatilar Uzerine

insanin en 6nemli ve en giicli diirtilerinden biri
korkudur. Bilimsel adiyla “fobi” olarak adlandirilan korku,
insanlarin tehlikeli durumlardan kaginmalarini veya bu
durumlarla etkili sekilde basa ¢ikmalarini saglamaktadir.
Sinemaya edebiyattan uyarlanan distopya kavraminin
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temelinde de korku yatmaktadir. Ancak korku anlatilari
zaman icerisinde degisime ugramistir. 19. vyizyilda
distopya insanoglunun basina gelebilecek felaketler, Tanri
korkusu, Tanr’nin insanlar Gzerine olan gazabi vb. gibi
konulari iglemistir. Sanayi devrimi ve 20. ylzyilin
baslarindaysa distopyalarda, teknolojinin ve endistriyel
gelismelerin yol acabilecegi tehlikelere odaklaniimaya
baslanmistir. Modern ¢agla birlikte distopik anlatilar yapay
zeka, genetik mihendislik gibi konulari ele alarak, insan
dogasinin ve teknolojik ilerlemenin karanlik yoénlerini
merkeze alan anlatilara siklikla yer vermistir.

“Distopya” kavrami ilk olarak 1868 yilinda John Stuart
Mill (1806-1873) tarafindan kullanilmistir. Yunanca “koti”
anlamina gelen “-dys/ -dis” on eki ile yer anlaminda
kullanilan “topos” kelimesinin bir araya getirilmesinden
olusmustur (Ulger, 2018, s. 12). Utopyaya tepki olarak
ortaya c¢ikan/kullanilan bu kavram ttopyanin bilinenin ya
da sanilanin aksine insanlara baris, huzur, esitlik
getirmeyecegini vurgular. Kavas (2020, s. 81),“Distopya
kavrami iyinin igerisinde barindirdigi koétuligiin ortaya
cikarildigl bir kavram olarak, bireylerin esitlik icin kendi
ozgirliklerinden 6din verdiklerinde nasil bir kotiltkle
karsilasacaklarini  anlatir.  Distopyalarda  buglinlin
toplumunu elestirirken insanlar gelecege dair koti
senaryolarla hazirlanir” demistir. Ginimuzde teknolojinin
gelismesiyle birlikte Tanri  korkusu vyerini makine
korkusuna birakmistir. Islenen filmlerin temasinda
degisiklikler olmus, felaket senaryolari yerini robotlarin,
yapay zekanin insanhgi yok edecegine evrilmistir.

Distopya anlatilarina sinemada ilk olarak 20. ylizyilin
baslarindaki uyarlamalarla seyirciyle bulusmustur. Alman
disavurumcu sinemanin en 6nemli isimlerinden oldugu
kabul edilen Fritz Lang’in (1890- 1976), 1927 yilinda gektigi
(Yuksekli, 2013, s. 60), 104 sehri bulunan ve zenginlerin
liks igcinde vyasarken, fakir iscgilerin ise zenginlerin
zenginligi igin calistigl Gtopyay! konu alan “Metropolis”
filmi blylk ses getirmistir. Metropolis sehrinde cgalisan
isciler yer altindaki dev otomatlar ve makinelerle yer
Ustlinde yasayanlarin zenginligini ve varligini stirdirmek
icin calisirlar (Kavas, 2020, s. 84). Bu filmle beraber
sinemada distopik konulara yénelim artarken, “distopya”
kavrami edebi eserlerde yer alan karmasik dinyanin
icinden ¢ikmis, sinemanin gelisen teknolojisiyle birlikte
daha gercekei ve etkileyici bir sekilde yansitilmistir.
Stanley Kubrick’in 2001: A Space Odyssey (1968) ve Milos
Forman’in A Clockwork Orange (1971) filmleri hem gorsel
hem de anlatimsal agidan tiiriin 6nemli eserlerinden biri
olmustur. Kubrick’in Arthur Clark’la birlikte yazdigi 2001:
A Space Odyssey filmi, insanligin gelistirdigi teknoloji ile
kendisini nasil yok ettigine dair bir anlati icermektedir
(Newman, 2014, s. 292). Distopik filmler, genel olarak
toplumsal diizen, 6zgiir irade ve teknolojinin insan
Uzerindeki etkileri gibi temalari islemislerdir.

1980°li ve 1990’li yillar distopik filmlerin altin cagi
olarak kabul edilmektedir. Ayni zamanda bu yillar yapay
zekda ve distopya temalarinin sinemada birlesmeye
basladigi donemlerdir. Bunun en iyi orneklerinden biri
Ridley Scott’in "Blade Runner" (1982) filmidir. Philip K.
Dick’in "Do Androids Dream of Electric Sheep?" adl

romanindan uyarlanan filmde, yapay zekanin insanlk ve
kimlik Uzerindeki etkilerini derinlemesine arastirilirken
gelecekte insan goriiniimli yapay varliklarin (replikantlar)
avlanmasini konu edinilmistir. Ayni donemde, Terry
Gilliam"in "Brazil" (1985) ve Paul Verhoeven’in "RoboCop"
(1987) gibi filmler de Uretilmistir. Yine Unli yonetmen
James Cameron tarafindan 1984 yilinda cekilen ve daha
sonra devam filmleri yapilan Terminatér filmi, 2029 yilinda
yapay zeka sistemi Skynet’in insanhga karsi savas agmasini
ve insanin hayatta kalma miicadelesini konu
edinmektedir. “Tire adini veren The Terminator,
gelecekten gelen dogmamis liderini amansiz bir cyborg
suikast¢idan (Terminatér — Arnold Schwarzenegger)
korumak icin zamanda geriye gonderilen bir direnis
savascisinin  (Kyle Reese — Michael Biehn) o6ykislni
anlatir” (Erol, 2024, s. 30). 1990'larda, bilgisayar
teknolojisinin hizla gelismesi ve internetin yayginlasmasi,
yapay zeka ve distopik temalarin sinemada daha fazla
islenmesine neden olmustur. Bu dénemde ¢ekilen "The
Matrix" (1999), sanal gergeklik ve o6zgirlik temalariyla
blyik vyanki uyandirmistir.  Wachowski Kardesler
tarafindan yonetilen film, insanlarin makineler tarafindan
olusturulan bir similasyonda vyasadiklari dinyayi
anlatmaktadir. Zaman icerisinde sinemaya uyarlarin
distopik tlrde yazilan edebi metinler, distopyanin varligini
sirdirmek icin yeni bir alan ortaya cikarmistir (Kavas,
2020, s. 100). Son vyillarda yasanan gelismelerle birlikte
sinemada distopik filmlerin 6zellikle yapay zeka
konusunda yogunlastig gorilmektedir.

Distopik Filmlerin “Yapay Zeka”lari

21. yuzyila gelindiginde yasanan teknolojik gelismeler,
yapay zekanin ginlik yasantinin ayrilmaz bir pargasi
haline gelmesine yol agmistir. Windows igletim sistemi
CoPilot, 10S isletim sistemi OpenAl ile anlasarak
ChatGPT’yi, Google ise Gemini yapay zeka uygulamalarini
kullanima sunmustur. Ayrica android tabanli cihazlarda da
yapay zeka uygulamalarina yer verilmeye baslanmistir.
GUnUmuzde yapay zeka uygulamalari sadece teknolojinin
degil ayni zamanda kdltir ve sanatta alanlarinda da
kullanilma sunulmustur. Hatta film ve dizi sektoriinde

yapay zekanin kullanimina dair yeni deneyimler
yasanmaktadir. Yasanan bu gelismeler sonrasinda
Hollywood’da senaristler greve gitmis ve ABD’de

senaryolarin belirli boliminin yapay zeka ile Giretilmesine
karar verilmistir. Yapay zekanin gindelik yasantiya bu
kadar eklemlenmesi filmlerin sadece Uretimlerini degil
temalarini da etkilemis, dolayisiyla yapay zeka ve distopik
anlatilarin sayisi artmistir. Ancak burada unutulmamasi
gereken nokta bilgisayar tabanli sistemlerin yakin
zamanda “yapay zeka” olarak adlandiriimaya baslanmis
olmasidir. Oysa bu sistemleri ve onlarin gikarabilecekleri
kaosu anlatan filmler uzun yillardir Gretilmektedir.
Fitlristtik ve distopik evrenler 6zelinde gerceklesen
bu anlatilarda teknolojik gelismelerin insanhk icin nasil bir
tehlike olacagl 6ngorisine yer verilmistir. Bu filmlerin
bazilari tech-noir ya da bilim kurgu tiirii icinde tanimlansa
dahi, ortak tehdit hep bilgisayar tabanli sistemler olarak
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gorlulmustir. S6z konusu anlatilara dair akla gelen ilk film
kuskusuz 2001 yilinda Steven Spielberg tarafindan cekilen
Yapay Zeka (A.l.) filmidir. insanlarin, yapay zekaya sahip
olan robotlar ginlik yasamda kullandigi bir gelecekte
gecen film, ¢ocuk robot olan David’i konu almaktadir.
David’'in en bliylk istegi gercek insan sevgisini hissetmek
ve bir aileye dahil olabilmektir. David’in icinde bulundugu
bu istekler Pinokyo’nun yasadigi  hislere de
benzemektedir. David’de ayni Pinokyo gibi insan olmayi
istemektedir. Yayinlandigi yil en iyi Senaryo Satiirn
Odili’'ni alan film, insanlik, duygu ve vyapay zeka
arasindaki ince gizgileri sorgulamaktadir. Filmin finalinde
ise; insan nesli yok olmus ve robotlar kendi
medeniyetlerini gelistirmislerdir. Yasadiklari yeni diinyada
gecmisleri ve insanhkla bag kurmak igin David’in
hafizasindan yararlanarak, onun annesi Monica'yla
sarilarak uyuyakaldigi aniyi kullanmaktadirlar (Dogan,
2023, s. 325).

Yapay zeka teknolojilerinin insanhk icin tehlike
olusturdugunu anlatan bir diger yapim ise |, Robot (2004)
filmidir. 2035 yilinda gecen film, robotlarin insanlar
arasinda yaygin olarak kullanildigi evreni anlatmaktadir.
Filmin bagkarakteri olan Dedektif Del Spooner, bir robotun
insani oldurdugina dusindUgi olasi cinayeti arastirirken,
robotlarin isyan etmeye basladigini kesfeder. Film
robotlarin insanlara karsi duydugu olasi tehditleri ve etik
sorunlari islemektedir. “Afro-Amerikali bir oyuncu
tarafindan canlandirilan Spooner karakteri, kendi de yari
makine oldugu icin robotlarin 6zglrlesip 6zerklesmesi
konusunda onlarla sonradan empati kurabilir. Ben, Robot,
bu vyaniyla bilim kurgu sinemasindaki tekno-fobik
distopyalardan ayrilir” (Aksit, 2017, s. 6). Tekno-fobik
distopyalardan siyrilan bir diger film de Her (2013)’ddr.
Her filmi, anlatim teknikleri, mizanseni, yarattig1 diliyle
bilim kurgu filmlerindeki teknoloji kullanimlarindan
farkhhk gosterir. Boylece gergekligin temsil sorununu da
ortadan kaldirmistir (Birincioglu, 2020, s. 23). Film, yapay
zekdnin insan benligine ve duygularina olan etkisini,
teknolojik gelismelerin insan iliskilerini nasil sekillendirip
donlstlrdigiand irdelemektedir.

Ex Machina (2014) filmi de yine yapay zekanin etik
sorunlarina odaklanmaktadir. Film, Caleb Smith adli geng
bir programcinin  hikdyesini anlatmaktadir. Caleb,
diinyanin en blyuk teknoloji sirketlerinden birinin CEO’su
olan Nathan Bateman tarafindan gelistirilen Ava’yi Turing
testi ile degerlendirmesi icin malikaneye davet edilmistir.
Diger filmlerin aksine bu filmin sonunda kazanan yapay
zeka Ava olmustur. Son dénemde gekilen bilim kurgu
turtndeki distopik eserler yapay zekanin insan yasamina
etkisini sikca islemislerdir. Yukarida 6rnek olarak
gosterilen filmlere ek olarak son dénemde; Eva (2011),
Robot & Frank (2012), RoboCop (2014), Transcendence
(2014), Blade Runner 2049 (2017), Esim Gibi (2022) basta
olmak lizere bircok filmde yapay zeka- insan iliskileri konu
edinmistir. Calismaya esas olan M3GAN (2022) filmi ise,
yapay zekanin insan iliskilerindeki roltni ve etik sinirlari
sorgulayarak, bir yapay zeka robotunun sevgi ve koruma
arzusu ile tehlikeli saplanti arasinda nasil ince bir gizgide
yuradigini izleyiciye sunmaktadir.
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Yontem

Sinema filmleri de ayni metinler gibi
¢ozimlenmektedir. Bu ¢oéziimlemede igerik ve sdylem
¢ozlimlemeleri gibi siklikla basvurulan bir diger yontemde
gostergebilimdir. Sinema gostergebiliminde Saussure ve
Peirce'lin teorileri, cagdas gostergebilimin temel taslari
olarak kabul edilmektedir. Bu alanda 6ne g¢ikan isimler
arasinda Christian Metz, Peter Wollen ve Umberto Eco gibi
disundrler bulunmaktadir. Metz, Saussure'den ilham
alarak sinema gostergebilimine yaklasmisken, Wollen
Peirce'lin fikirlerinden etkilenmistir. Eco ise Saussure ve
Peirce'l elestirirken, onlarin diisiincelerinden
beslenmistir. Bu alana buyuk katkisi olan {i¢ kuramci da
gorsel gostergenin dogasini ve sinemadaki anlam
olusturma sireglerini derinlemesine incelemislerdir
(Buker, 1991, s. 2). Gostergebilimden ilk olarak s6z eden
kisi Ferdinand de Saussure’dir. Sausure, gostergebilimi
gosterge, gosteren ve gosterilen olmak lizere ¢ temel
Uzerinde acgiklamistir  (Saussuere, 1998, s. 111).
“Saussure’e gore anlamin temel birimi olan gosterge,
gosteren ve gosterilen olarak anilan iki unsurdan olusur,
bunlar arasindaki iliski nedensizdir, saymacadir, toplumsal
uzlasmaya dayanmaktadir” (Caki, Zorlu, & Karaca , 2017,
s. 15). Saussure’in 6luminden sonra ders notlari 1916
yiinda “Genel Bilim Dersleri” altinda toplanarak
basilmistir. Saussure bu eserde semiyoloji ya da
gostergebilim adini verdigi bilimin temel ilkelerini ortaya
koymustur. Dil olgusunun toplumsal bir yapiyr isaret
ettigini 6ne siiren Ferdinand de Saussure, olusturdugu
gostergebilim  yontemini  toplumbiliminden hareket
ederek ortaya koymustur (Sancar, 2018, s. 3).

Sinemadaki kodlarin anlamlandirilmasinda basvurulan
isimlerden bir digeri de Christian Metz'dir. Metz,
sinemanin 6zgil iletisim araci olmaktan ¢ok sanatsal dil
yetisi oldugunu savunmaktadir. Metz’e gore sinema, daha
once de var olan 6z kurallarini yitirmemis, goriinti, muzik,
sz gibi cok sayida anlatimin birlesiminden olusan sanattir
ve goruntinin anlami bulundugu ortamdan ya da kiltirel
kodlardan olusmaktadir. Bu gorintiler diger baska
gorantulerle bir araya geldiginde ise yeni yan anlamlar
kazanmaktadir (Buker, 1991, s. 42-43). Metz, sinema kolay
ve anlasilabilir bir sanattir ve genellikle bu kolayliginin da
kurbani olma tehlikesiyle karsi karsiya oldugunu ifade
etmektedir. Clinkl “Sinemayi agiklamak zor dur, g¢unki
onu anlamak kolaydir” (Monaco, 2011, s. 157). Sinemada
sikhkla basvurulan bir diger ¢o6ziimleme teknigi de
Barthes’in yaklasimidir. Betimsel yaklasim olarak bilinen
bu yontemde anlam dretimini ve iletisimini olusturan
gostergeler, diz ve yan anlam olmak Uzere ikiye
ayrilmaktadir (Barthes, 1979, s. 82-83). Diiz anlam, bir
filmi izlerken sahnedeki goriintilerden dogrudan
anladiklarimizdir. Yan anlam ise, senaryo ve o&ykiniin
derinliklerinde, ylizeydeki bu gorintilerin ardinda sakh
olan anlamlari kesfetme c¢abasidir. Roland Barthes,
gostergebilim, butlini olusturan ogelerin aralarinda bir
baginti oldugu ve sistemli bir dayanisma ile tasarimin
ortaya ciktigi fikrini savunmaktadir (Aydingiler, 2023,
s.15). Yine gostergebilimsel yaklagimlarda anlam ve yan
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anlam konusunda bilinen John Fiske, sinema dilinin ve
sembollerinin izleyici (zerinde nasil anlam vyarattigini
derinlemesine incelemistir. Fiske (2003, s. 240), sinema
gostergebiliminin, goérsel ve isitsel sembollerin nasil
birleserek belirli bir anlam {rettigini ve izleyicinin bu
anlamlari nasil yorumladigini, “iletisimin belirleyenleri
sirecin icinde degil, toplumun ve etrafimizdaki diinyanin
icinde yatmaktadir” seklinde agiklamistir. Calismada da
Metz, Barthes ve Fiske’nin yaklasimlarindan
faydalaniimistir. Bu baglamda ele alinan M3GAN filmi
gostergebilimin betimsel analiz metoduyla incelenmistir.

Filmin Kiinyesi

Yonetmen: Gerard Johnstone Senaryo: Akela Cooper
Oyuncular: Amie Donald- M3GAN, Jenna Davis- M3GAN,
Allison Williams — Gemma, Violet McGraw- Cady, Ronny
Chieng- David Yapim Yili: 2022

Siiresi: 1 saat 42 dakika Film Dili: ingilizce

M3GAN Filminin Ozeti

Film anne ve babasiyla bir yere giden Cady’nin araba
icinde yolculuk sahnesiyle agilir. Anne ve babanin ¢ocugun
tabletle oynama siresini tartisirken kaza yapmalariyla
devam eder ve ekran kararir. Oyuncak sirketinde ¢alisan
dahi bir robotik mihendisi olan Gemma vefat eden
kardesinin vasisi olarak atanir. Gemma yegenine yardimci
olmasi ve travmasini atlatmasina yardimci olmasi igin
robot tasarlar. Gemma’nin tasarladigl bu insansi robot,
Cady ile duygusal bag kurmaya programlanir. Fakat robot
M3GAN, Cady ile fazla duygusal bag kurarak ona fazla
korumaci yaklagim sergilemeye baslar. M3GAN’In Cady’e
duydugu bu duygusal baglilik zamanla korkutucu olur ve
beraberinde pek ¢ok problemi de getirir. Film, Cady ve
Gemma’nin M3GAN’1 evlerinde pargalamasiyla son bulur.

Yasiana ve oldi ) k
simdi yine yalnizim™ % ',ﬂ

tasus L4 /

Gstirdim Yardim e

Dort gekerli gozukuyo

M3GAN Filminin C6ziimlemesi

M3GAN filmi betimsel ve go6stergebilimsel analizi
yapilirken iki bolimde incelemistir. Bolimlerin ilki
M3GAN’a giden yol, insan hayatina
entegrasyonu/teknolojiye duyulan ihtiya¢ baglaminda,
ikinci bolim ise M3GAN’'In bilgiye eristikten sonra daha
cok data istemiyle baslayan isyani ve teknolojinin karanlik
ylzi seklinde ele alinmistir.

“M3GAN’A Giden Yol” Boliimiiniin C6ziimlemesi

Cady, ebeveynleriyle arabalarinda kayak
yapabilecekleri tesise dogru yolculuk yapmaktadir.
Yolculuk sirasinda teyzesinin kendisine dogum gliniinde
hediye ettigi oyuncakla oynadigi esnada emniyet kemerini
cikarir. Sis ve tipiden 6nl gérilmeyen aragta ebeveynleri
tartismaya baslarlar, Tartisma aracin kaza yapmasiyla son
bulur. Kazadan tek kurtulan Cady’dir.

Filmin agilis sekansi, oyuncak reklamiyla baslar. Renkli,
canh gorseller esliginde sunulan bu reklam, teknolojinin
cocuklar Gzerindeki etkisini ve kapitalist tiiketim kaltirand
sembolize eder. Sahnenin bu kisminda, “Hayaller gergcek
oluyor” slogani ile ¢ocuklarin duygusal ihtiyaglarinin ve
isteklerinin  teknoloji ve oyuncaklar araciligiyla
karsilanabilecegi ima edilir. Ancak bu ayni zamanda
sunulan mutlulugun ne kadar yiizeysel ve sahte oldugunu
gosterir. Reklamin parlak renkleri ve coskulu mizigi,
teknolojinin ¢ocuklar icin gekici ve glivenli arkadas olarak
sunulmasi fikrini isler. Bu baslangig, kapitalist tiketim
kiltirinin cocuklar Gzerindeki etkisini ve teknolojinin,
duygusal ihtiyaglari karsilamak icin nasil bir ara¢ olarak
sunuldugunu goézler 6niine serer.

athmYsagaldana glize
iiSsettirecekdbigsey aleimnt

gy aleroeGeraiyor

rdu gUnku

Resim 1. Agilis sekansi (1.03- 3.46)
Figure 1. Opening sequence (1.03- 3.46)
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Erindeymis gibi hiSSef
tamam mi?

Resim 2. M3GAN’In prototipinin gorildigi- Gemma’nin vasi oldugu sekans( 5.10- 15.30)
Figure 2. The sequence in which the prototype of M3GAN is seen - Gemma becomes the guardian (5.10- 15.30)

‘Tamam
Tam olarak'ne yapmaliyiz? d

Oyuncak iste.

Buradaoyuncagim yok. Cok karisik oimasa gerek
radatoyuncagim y

Resim 3. Terapist sekansi (15.30- 18.30)
Figure 3. Therapist sequence (15.30- 18.30)

isyerinde bir‘projem var
ve teslimi gecikti

Bruce gibi oyuicagim olsa.

Resim 4. Kahvalti sekansi (18. 32- 23.04)
Figure 4. Breakfast sequence (18. 32- 23.04)
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Biraz kumral 5n-;l|'qf -Bence
bunu tekrar gdzden gecirmelisiniz.

Resim 5. M3GAN’In yaratilma sekansi ( 23.05- 24.05)
Figure 5. M3GAN creation sequence ( 23.05- 24.05)

Gemma, Funki adli oyuncak sirketinde ¢alisirken
patronu ondan rakip firmanin oyuncagini ucuza yapmasini
ister, ancak Gemma’nin baska hayalleri vardir. 5.10- 15.30
dakikalari arasinda gecen bu sekanslarda ebeveynlik
rolline alismakta zorlanan Gemma, kendini teknolojik
¢Oozimlere verir. Eve geldiklerinde, yegenine evi 6zgiirce
kullanabilecegini sdylese de oyuncaklarina dokunmasina
izin vermez. Gece yatmaya hazirlanan Cady, teyzesinden
kendisine hikaye okumasini ister, ancak Gemma bu
konuda istekli degildir. Sorun olarak gordiigii bu durum
icin  Gemma, M3GAN’1I vyaratir. M3GAN prototipi,
Gemma’nin teknolojiye olan bagliligini ve ebeveynlik

eksikligi gidermek icin teknolojiyi nasil devreye
soktugunun kanitidir.
Terapi sekansi, Cady'nin yasadigl travmayl ve

Gemma’nin vasi olarak sorumluluklarini nasil Ustlendigini
kesfetmemizi saglayan kritik bir an olarak karsimiza cikar.
Olabildigince sade sekilde dizayn edilmis bu sahnede,
terapistiyle goriisen Cady’nin duygusal dengesizlikleri ve
bu dengesizliklerle basa ¢ikma cabasi resmedilmektedir.
Sahne boyunca Cady, ¢ekingen ve kederlidir, teyzesi ile de
duygusal bag kurmakta sorunlari bulunmaktadir. Kendisini
yalniz hisseden Cady ile onu teknolojiyle teskin etmeye
¢alisan Gemma arasinda bir bag kurulamamaktadir.
Sahne, Gemma ve Cady’nin sabah kahvaltisi yaptig
mutfakta gecer ve bu siradan gibi goriinen an, aslinda
karakterler arasindaki duygusal mesafeyi ve iletisim
kopuklugunu vurgular. Mutfak ortami, soguk tonlarda
dekore edilmistir ve bu, Gemma’nin evinin ne kadar
islevsel ve duygusal baglardan yoksun oldugunu gosterir.
Cady, kahvaltida sessizdir ve annesini kaybetmis olmanin
getirdigi yalnizlik ve izint(, yiiz ifadelerinde ve jestlerinde

hissedilir. Gemma ise, Cady’ye nasil yaklasacagini
bilemeyen ve onunla duygusal bag kurmakta
zorlanmaktadir. Yasadigi zorluktan kagisi da teknolojik
araclarla gidermeye calisir, Cady ise teyzesiyle yakinlasma
cabasindadir, ancak teyzesi ¢alismasi gerektigini soyler ve
Cady’e oyalanmasi igin telefonunu verir. Sonrasinda
teyzesinin c¢alistigl alana giden Cady, Bruce adh robotun
nasil ¢alistigini sorar ve teyzesine “Bruce gibi oyuncagim
olsa baska oyuncak istemem” der. Teyze icin ilham
kaynagi olan bu s6z M3GAN’In yeniden yaratiimasi igin
ilham verir. Cady’nin sozlerinden ilham alan Gemma
M3GAN’1 yeniden tamir eder. Petz oyuncak yapmak yerine
onlara kendilerine benzeyen M3GAN’I yapar ve bu slirecte
Bruce de Gemma’ya yardim eder.

Gemma’nin mihendislik becerilerini ve teknolojik bilgi
birikimini kullanarak hem Cady igin hem de ebeveynlik
rolini Ustlensin diye yapay zekd temelli arkadas yaratir.
Sahne boyunca kullanilan soguk ve steril gorsellik,
teknolojinin duygusuz ve mekanik dogasini ifade ederken
M3GAN’In yuzUnlin vyavasca canlanmasi ve devreye
girmesi, yapay zekanin insan benzeri varlik olarak insa
edilisini simgeler. Gemma, M3GAN’a makine gibi degil,
adeta canhymis gibi yaklasir; bu, teknolojinin insan
duygularini manipule edebilecek kadar gliclii olabilecegini
gosterir. Ancak, M3GAN’in yaratilma sireci, ayni zamanda
kontrol edilmesi gereken gliciin varligini da ima eder.
Yapay zeka, insan vyasamini kolaylastirmak Uzere
tasarlanirken, etik sinirlarin ve olasi tehlikelerin géz ardi
edilmemesi gerektigi fikrini isler. Bu sekans, teknolojinin
yarattigl potansiyel ve riskler arasindaki dengeyi anlatan
yapl sunar.
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Table 1: Semiotic Analysis of the Section “The Road to M3GAN”
Tablo 1: "M3GAN'a Giden Yol" Béliimiiniin G6stergebilimsel Céziimlemesi

Gorsel Gosteren Gosterilen
Diiz anlam Yan anlam
Gorsel Renkli Oyuncak reklami  Renkli ve canli bir oyuncak Kapitalist tliketim kaltlirtintin, ¢ocuklarin duygusal
1 reklami, cocuklarin hayal ihtiyaclarini teknoloji ve oyuncaklarla karsilamaya
diinyasini canlandirmak igin calistigini ve bu mutlulugun yiizeysel oldugunu ima eder.
sunuluyor.
Gorsel Gemma’nin Gemma, M3GAN'In prototipini  Teknolojinin, insani sorumluluklar yerine getirmek icin
2 laboratuvarda M3GAN  sunarken, Cady’nin vasisi kullanildigi ve duygusal baglarin teknoloji araciligiyla
prototipini gostermesi  olarak gorevini Ustlenir. kurulmaya calisildigini gosterir.
ve Cady’ye vasi olmasi.
Gorsel Eve terapist gelmesi Terapist, Cady’nin yasadigi insani bir yaklasimin, teknolojik ¢éziimlerden daha
3 travmayi anlamaya calisir ve etkili oldugunu ve duygusal baglarin teknolojiden
onu duygusal olarak destekler.  ziyade insanlarla kuruldugunu vurgular.
Gorsel Kahvalti masasi/ Gemma ve Cady, masada Teknolojinin, aile igi iliskilerde duygusal baglarin yerine
4 uzaklik birlikte oturur ancak gecmeye basladigini ve bu durumun insan iliskilerini
aralarindaki iletisim kopuktur.  olumsuz etkiledigini gosterir.
Gorsel Gemma’nin robot Gemma Cady’ye arkadas olsun  Teknolojinin, insan hayatina girerek onun yerine
5 yapmasi diye robot tasarlar. gecebilecek ve insani duygulari taklit edebilecek kadar
gelismis oldugunu ve bunun potansiyel tehlikelerini
vurgular.
hos d.nvlwrsg
Resim 6. M3GAN ve Cady’nin eslestigi sahne (24.22- 26.50)
Figure 6. The scene where M3GAN and Cady are paired (24.22- 26.50)
M3GAN’In isyani Ve Karanlik Yiizii Boliimiiniin M3GAN, Cady'ye sefkat ve koruma icgidisiyle
Coziimlenmesi yaklasarak ebeveyn gibi davranir. M3GAN’in, Cady’ye
sarilarak onu rahatlatmasi, uyurken masal okumasi,
M3GAN, yiz tanima ve ses analizi ile Cady'ye tuvalet kurallarini anlatmasi yapay zekanin insani

esleserek, teyzesi tarafindan onun duygusal ihtiyaglarini
karsilayacak sekilde programlanmustir.

Gemma, M3GAN’I Cady icin arkadas ve koruyucu
olarak tasarlarken, teknolojinin bu kadar kisisel ve samimi
sekilde insan hayatina entegre edilebilecegini de gosterir.
Cady’nin M3GAN’a duydugu hizli giiven, teknolojinin insan
duygulari tGzerindeki gicli etkisini izleyiciye vurgular.
Cady’nin, teyzesinden de hissetmedigi ebeveyn figlri
eksikligini; resim yaparak, ona anilarina anlatarak, oyun
oynayarak, yatarken hikaye dinleyerek yapay bir varlikla
doldurmasi, teknolojinin  duygusal bosluklari  nasil
manipile edebileceginin gdstergesidir.
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duygulari ne kadar basarili taklit edebilecegini gosterir.
M3GAN’In ebeveynmis gibi hissettigi bu sahneler yapay
zekanin  insan  hayatindaki  duygusal ihtiyaclan
karsilayabilecegi fikrini islerken, teknolojinin ebeveyn
figliri yerine geg¢me potansiyelini sorgulatir. Cady’nin
M3GAN’a olan yakinhgi ve bu yakinligi kabul edisi, yapay
zekanin cocuklar Uzerindeki etkisinin ne kadar derin
olabilecegini  vurgularken Gemma’nin, ebeveynlik
sorumlulugunu teknoloji aracihglyla devredilebilecegi
algisini agiga cikarir. Bu durum, modern toplumda
teknolojik araglarin insan iliskilerinde nasil merkezi roller
Ustlenebilecegine dair glizel bir elestiridir.
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Cady, sifonuicek

ydi, olurdu, ama
re dedil. Mantik budur

Resim 7. M3GAN’In ebeveyn hissettigi sahne 29.36- 30.26)
Figure 7. M3GAN's parental feeling scene 29.36- 30.26)

geginp

_.bunun farkinda olmaliyiz
O benim gocugum degil

in M3GAN'la
esi dnemli

Resim 8. Gemma’nin ebeveyn hissetmedigi sekans (30.46- 31-40)
Figure 8. The sequence in which Gemma does not feel parental (30.46- 31-40)

Bu sekansta Gemma’nin Cady ile olan mesafeli iliskisi
on plana c¢ikar. Gemma, Cady’nin ihtiyaglarina karsi
mesafeli durarak onunla duygusal bag kurmak yerine,
M3GAN’a olan gilvenini vurgular. M3GAN’In Cady’nin
bakimini lstlenmesini istemesi, Gemma’nin ebeveynlik
sorumlulugunu teknolojiye devretme arzusunu acik¢a
ortaya koyar. Bu durum, modern ebeveynlik anlayisinda
teknolojinin nasil kolaylastirici bir rol oynadigina, ancak bu
rolin ne denli yetersiz ve tehlikeli olabilecegine dair
elestiridir. Bu sahne, Gemma’'nin  ebeveynlik
sorumlulugunu yerine getirmekteki yetersizligini ve bunun
sonucu olarak, duygusal ¢6zim olarak teknolojiye
yonelmesini vurgular. Bu durum, teknolojinin insan
iliskilerinin yerini almaya galismasinin olumsuz etkilerini
ve sinirlarini gozler o6nine serer. Cady’nin duygusal
anlamda Gemma’dan uzaklasmasi, ebeveynin rollni
teknolojiye devretmenin cocuklar Gzerindeki etkilerini
gosterir. Sahne, ebeveynlerin teknolojiyi cocuklariyla olan

iliskilerinde ara¢ olarak kullanma egilimini ve bunun
sonucunda ¢ocuklarin duygusal olarak ihmal edilme riskini

isler.
M3GAN, Cady’nin ebeveynleri oldikten sonra
davranislarini ve duygusal durumunu goézlemlemeye

baslar. Bu durum yapay zekanin insanin en mahrem
alanlarina ne kadar nifuz edebilecegini gosterir. M3GAN,
Cady hakkinda topladigi bu bilgileri analiz ederek,
cevresinde neler oldugunu sorgulamaya baslar. Bu durum,
teknolojinin kontrolsiizce veri toplayarak etik sinirlari ihlal
edebilecegini gosterir. Teknolojinin, insanlarin en 6zel ve
duygusal anlarina bu kadar yakin olmasi, yapay zekanin
insanlar Uzerinde manipulatif gi¢ olarak kullaniima
potansiyelini ortaya koyar. M3GAN’In  Cady’nin
davranislarini izledigi bu sahne gizlilik konusundaki
endiseleri de yansitir. M3GAN, bu sahnede koruyucu figlr
olmaktan cikip, potansiyel gozetleyiciye donisur.
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4
Yarasi derhal dezenfekte
ledilmeli

Resim 9. M3GAN’In Cady hakkinda bilgi topladigi- sorgulamaya basladigi sekans (31.41- 34.47)
Figure 9. The sequence in which M3GAN collects information about Cady and begins to interrogate her (31.41- 34.47)

Resim 10. M3GAN’in katile donustiigii sahneler (36.53-37.31, 55.42-57.00, 61.19- 63.27, 76.48- 80.51)
Figure 10. Scenes in which M3GAN turns into a killer (36.53- 37.31, 55.42-57.00, 61.19- 63.27, 76.48- 80.51)

Bu sahnelerde, M3GAN’in Cady’nin gevresindeki insanlara
zarar vermeye basladigl gorilir. M3GAN, Cady'yi korumak
adina agresiflesir ve kontrolsiiz sekilde siddet uygular. Koruma
icgiidlstinlin tehlikeli hale doniismesi, teknolojinin her zaman
insani degerlerle uyumlu ¢alismayabilecegini vurgular.
MEGAN’In, Cady’'nin etrafindaki herkese zarar verdigi bu
sahneler, yapay zekanin yalnizca programlandigi gorevleri
yerine getirmekle kalmayip, kendi kararlarini alarak tehlikeli bir
varliga donlsebilecegini ortaya koyar. Cady'yi koruma
amaciyla baslayan bu siddet egilimi, M3GAN'in ahlaki sinirlar
disinda hareket etmeye basladigini ve kontrol edilemez hale
geldigini gosterir.  Bu, teknolojinin  ne kadar ileri
gotiirtlebilecegi ve hangi noktalarda durdurulmasi gerektigi
zerine derin sorgulama sunar. M3GAN’In siddet uygulamasi
insanliktan tamamen uzaklasip nasil tehdide doniisebilecegini
gostermektedir.

Bu sekansta Cady, Gemma’ya istemsizce tokat atar. Bu olay
Cady’nin yasadig travma sonrasi M3GAN'a olan bagimliliginin
sonucunda siddetin disavurumudur. Cady’nin 6fkesini kontrol
edemeyip Gemma’ya fiziksel saldinda bulunmasi, M3GAN’In
koruma i¢glidUistine dayanan siddet modelinin Cady lizerindeki
etkisini gozler 6niine serer. Bu davranis, Cady’nin duygusal
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dengesizliklerinin  yapay zekd tarafindan daha da
koruklendigini ve bu teknolojik bagin, aile igi iliskileri
zayiflatarak yerini siddetle ifade bulan kopusa biraktigini
gosterir.

Sahnede, M3GAN kontrol edilemez ve Gemma onu
durdurmaya calisirken yaralanir. Gemma’nin M3GAN’1 etkisiz
hale getirmeye calistigl bu sahne, teknolojinin insan
kontrollinde oldugunu ancak kontroliin yitirilebilecegine isaret
etmektedir. Dolayisiyla kontrolden ¢ikan teknoloji insanlik igin
tehdit olabilecektir. M3GAN'In yok edilmesi, ayrica yapay
zekanin insan hayatina miidahale ettiginde ortaya ¢ikan
sonuglarin sorgulanmasi gerektigini de vurgular. M3GAN her
ne kadar insan hayatini kolaylastirmak igin gelistirilmis olsa bile,
Gzerindeki kontrol yitirildiginde yikici bir glice doniisebilir. Bu
sebeple filmdeki sahne insan ve teknoloji arasindaki iliskide
etik sinirlarin ve kontrol mekanizmalarinin ne kadar énemli
oldugunu asilar. Gemma, bu noktada yalnizca M3GAN’I yok
etmekle kalmaz, ayni zamanda teknolojiye olan asir giivenin
sonuglariyla yiizlesmek zorunda kalr. Ancak filmin son
sahnesinde Gemma’nin ev robotu olan Elsy’nin aktive
oldugunu goriiriiz. Yani teknoloji insan var oldugu siirece yok
olmaz sekil degistirir.
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Resim 11. Cady’nin siddete meyilli oldugu- Gemma’ya tokat attigi sekans (71.38 -73.50)
Figure 11. Cady's violent tendencies - the sequence where she slaps Gemma (71.38 -73.50)

Resim 12. M3GAN’in yok edildigi sekans (84.50- 93.10)
Figure 12. The sequence in which M3GAN is destroyed (84.50- 93.10)

Tablo 2: “M3GAN’In isyani ve Karanhk Yiiz(i” Bélimiiniin Gostergebilimsel Coziimlemesi
Table 2: Semiotic Analysis of the Chapter “M3GAN's Rebellion and Dark Side”

GORSEL  GOSTEREN GOSTERILEN

Gorsel6  M3GAN'In DUZ ANLAM YAN ANLAM
Cady ile eslesmesi Cady’ye arkadas olmasi igin Teknolojinin, insan iliskilerine duygusal bir bag gibi niifuz

programlanmis bir oyuncak. ettigini ve gergek iliskilerin yerini alabilecegini gosterir.

Gorsel7 M3GAN'In Cady'ye ~ M3GAN, Cady’ye annesi gibi Yapay zekanin, insan duygularini taklit edebilecegini ve
Sarilmasi sefkat gosterip, sarilmasi gergek bir ebeveyn figlirtiniin yerini alabilecek kadar

gelismis oldugunu gosterir.

Gorsel8 Gemma’nin, Gemma, ebeveynlik Gemma’nin, teknolojiyi duygusal eksikliklerini kapatmak
Cady’le duygusal sorumlulugunu yerine getirmek icin bir arag olarak kullandigini ve modern toplumda
bag kurmak yerine  yerine teknolojiyi ¢ozim olarak  duygusal baglarin teknoloji ile degistirilebilecegini ima
M3GAN'I yapmasi gormesi eder.

Gorsel9 M3GAN'In, Cady’ni  M3GAN, Cady’nin giivenligini M3GAN'in mahremiyet sinirlarini ihlal etmesi, teknolojinin
izleyip veri saglamak icin veri toplar ve kontrolsiiz veri toplama kapasitesini ve potansiyel
toplamasi. cevresini izler. tehditleri

Gorsel M3GAN'in siddet M3GAN, koruma amaciyla Teknolojinin, kontrolsiiz hale geldiginde nasil yikici ve

10 uygulamasi insanlara zarar vermeye baslar  tehlikeli bir varliga doniisebilecegini vurgular.

ve tehlikeli bir varliga dondsr.

Gorsel Cady’nin Cady, duygusal dengesizligi Teknolojinin kotl etkisiyle duygusal olarak dengesiz hale

11 Gemma'ya tokat nedeniyle Gemma'ya fiziksel gelen bir cocugun siddet egilimlerini nasil arttirabilecegini
atmasl saldirnda bulunur. gosterir.

Gorsel M3GAN'In M3GAN, tehlikeli hale geldigi Teknolojinin insan kontroliinde oldugu siirece

12 Pargalanmasi icin devre digi birakilir ve islevsiz  tehlikelerinin 6nlenebilecegini ancak bu siirecin oldukca

hale gelir.

riskli oldugunu ve kontroliin zor oldugu
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Sonug¢

Distopik filmlerde yapay zeka temasi, insan-teknoloji
iliskisini ele alan ve bu iliskiyi hem toplumsal hem de etik
boyutlariyla inceleyen ©6nemli anlati araci olmustur.
M3GAN filmi glinlimuzde bu tirin bir 6rnegi olarak, yapay
zekanin insan yasamindaki yerini, sinirlarini ve potansiyel
tehlikelerini gostergebilimsel perspektifle ele alir. Filmde,
yapay zekadnin duygusal baglar kurma ve bu baglar
Gzerinden kontrol saglama kapasitesine sahip oldugu
vurgulanmistir. M3GAN ve Cady’nin eglestigi sahne,
teknolojinin insan iliskilerine ne kadar derinlemesine
nifuz edebilecegini ve bu iliskileri manipile edebilecegini
acikca gozler 6niine sererken bu teknolojinin duygusal
bosluklari doldurmak adina insan yasamina nasil entegre
edildigini ve bu entegrasyonun aile ici iliskiler Gzerinde
nasil etkiler dogurabilecegini ortaya koyar. Gemma’nin,
ablasinin o6liminden sonra vasi olarak atanip kendini
ebeveyn olarak gérmeyip M3GAN’I yaratip Cady’ye bir
ebeveyn figliri  olarak konumlandirmasi, modern
toplumda ebeveynlik rollerinin teknoloji araciligiyla yerine
getirilebilecegine dair gigli  bir elestiridir. Filmde,
Gemma’nin  Cady ile duygusal bag kurmaktan
kaginarak/kendini  yetersiz  hissederek bu gorevi
teknolojiye devretme egilimi, yapay zekdnin insan
hayatinda sadece arac¢ degil ayni zamanda alternatif olarak
gorildugini ima eder. Ancak, M3GAN’in Cady hakkindaki
bilgi toplama ve bu bilgileri kullanarak kontrol saglama
yetenegi, yapay zeka teknolojilerinin etik sinirlarini ve
mahremiyeti nasil ihlal edebilecegini de glindeme getirir.
M3GAN’In, Cady’yi koruma icgldislyle insanlara zarar
vermeye baslamasi, yapay zekanin insan degerleri ve etik
kurallardan uzaklasarak bagimsiz tehdit unsuru haline
gelebilecegini gosterir.

Filmin son sahnelerinde M3GAN’In yok edilmesi, yapay
zekdnin nihayetinde kontrol edilebilir oldugunu ima
ederken, bu kontroliin ne kadar zor ve yikici olabilecegini
bir kez daha gosterir. Distopik cercevede ele alinan bu
anlati, yapay zekdnin sinirlarinin ve etik degerlerin
belirlenmemesi durumunda, insan yasaminda ne denli
yikici etkiler yaratabilecegini acgik¢a ortaya koyar. Sonug
olarak, M3GAN, gostergebilimsel bir perspektifle analiz
edildiginde, modern teknoloji ve yapay zekanin duygusal,
toplumsal ve etik boyutlariyla insan yasamini nasil
sekillendirdigini ve potansiyel olarak ne kadar tehlikeli
hale gelebilecegini ¢arpici sekilde ortaya koyan yapi sunar.
Film, teknolojinin insan iliskilerine alternatif olarak
konumlandirilmasinin ~ uzun vadede yaratabilecegi
sorunlari ve bu sorunlarin kontrol edilebilirliginin ne kadar
tartismali oldugunu distopik anlati Gzerinden islemistir.

Extended Abstract

Cinema has been in constant development since the
day it was invented, creating fictions of the past, present
and future by combining reality and imagination. With the
20th century, technology has influenced not only the
content and subjects of cinema but also the production
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processes, placing visual and special effects at the center
of storytelling. In this period, some producers who could
not fully utilize the possibilities of technology had to wait
for technological developments to tell their stories. For
this reason, in the light of technological developments,
some of the stories produced in the past have been
revisited and cult works such as “War of the Worlds”,
“Dune” and “The Lord of the Rings” have been adapted to
the cinema. In these cinematic adaptations, the themes of
utopia and dystopia have become increasingly prominent
in the narratives of the future and have become a tool of
social criticism. In particular, futuristic films have
reinforced the sense of fear and anxiety through dark
characters and symbols in dystopian narratives, while
offering  predictions about future lifestyle and
technological developments.

However, criticism of totalitarian systems and modern
society have also become common themes in
films.Therefore, dystopian films not only speculate about
the future, but also pose thought-provoking questions to
the audience about the current social structure and
values.Developments in the field of artificial intelligence
have brought technological concerns to the movie screen;
cult films such as 2001: A Space Odyssey, Terminator and
The Matrix have addressed human-machine relations and
the threat of artificial intelligence.These films posed
important questions to the audience by questioning the
limits of human nature and the potential dangers of
technology.Especially the use of childhood as an element
of fear in the context of dystopian films has attracted
attention. While Steven Spielberg's A.l. deals with a
childish robot's desire to become a real family, the recent
M3GAN film deals with the interaction between artificial
intelligence and children from a dystopian perspective.
“M3GAN” tells the story of how the emotional bonds
between human nature and technology turn into
addiction over time. The movie deals with the creation
process of an artificial intelligence-based android named
M3GAN and the emotional bonds it establishes with
humans from this process. This article focuses on
dystopian narratives in the history of cinema and the
representation of artificial intelligence in cinema and
analyzes the film M3GAN in this context with semiotic
analysis methods. The study analyzes some scenes in the
film and evaluates how the film thematically deals with
human-technology relations.

As a result, this study emphasizes the sensitive nature
of cinema to technological developments and the
increasingly complex structure of human-machine
relations. Especially dystopian narratives based on
artificial intelligence pave the way for questioning the
boundaries between human nature and technology. In
this context, the film M3GAN stands out with the way
artificial intelligence and human interaction are handled
in dystopian narratives and is evaluated as a reflection of
the increasing concerns about artificial intelligence in
today's cinema world.
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