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Öz 
İnsan ile makine arasındaki sınırların bulanıklaştığı günümüzde sinema makinenin insan gibi 
hissetme ve davranma arzusuna imge kazandırmak gibi bir işleve sahiptir. İmgeleri beyaz perdede 
robotlar, cyborglar, androidler biçiminde görmek mümkündür. Sinema, bilimsel ve teknolojik 
gelişmelerin gelecekteki tasarımlarına dair ilham verici fikirlerin de gelişmesine yardımcı olur. 
Özellikle yapay zekâ teknolojisinin gelişimi sinemanın geleceğine dair önemli bir aşamadır. 
Çalışmada amaçlı örneklem çerçevesinde çözümlenen G.O.R.A. ve Arif V 216 filmlerindeki Robot 
216 karakterinin yapay zekâ formuna uygunluğu betimsel analiz yöntemiyle ele alınmaktadır. 
Filmlerde 216’nın fiziksel görünümünün yanı sıra ona verilen insansı özelliklerle yalnızca robotun 
biçimi ve eylemleri değil aynı zamanda insan ve robot arasındaki toplumsal ilişkilerin de 
antropomorfize edildiği görülmektedir. 
 
Anahtar kelimeler 
sinema, türk sineması, yapay zekâ, g.o.r.a., arif v 216 
 
 
Öne çıkanlar 
• Bilimkurgu türünde yapay zekâ tasarımı olarak robotlar film türünün ortaya çıktığı dönemden 

itibaren vazgeçilmez öğesi olmuşlardır. 
• Türk sinemasında gerçek anlamda bir bilimkurgu filmi henüz yapılmamıştır. Yapılan filmlerin büyük 

bölümü bilimkurgu türünün parodisi şeklindedir. 
• Cem Yılmaz tarafından senaryosunu yazılan G.O.R.A. ve Arif V 216 filmleri, yapay zekâya sahip insansı 

bir robot olan 216’nın “insan gibi yaşamak” arzusunu merkezine alarak, insan-makine sınırlarının 
giderek belirsizleştiği post hümanist bir sorgulama alanı yaratır.
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Abstract 
Nowadays, the desire to feel and behave like a human being is served by cinema. Cinema also helps 
to develop inspiring ideas about the future designs of scientific and technological developments. 
In particular, the development of artificial intelligence technology is an important milestone for 
the future of cinema. The development of artificial intelligence technology is a significant 
milestone for the future of cinema. In the context of purposeful sampling, the present study 
investigates the Robot 216 character’s suitability for the domain of artificial intelligence as 
depicted in the cinematic productions G.O.R.A. and Arif V 216, employing descriptive analysis 
methodologies. In the films, it is observed that not only the form and actions of the robot but also 
the social relationships between humans and robots are anthropomorphised through the human-
like characteristics given to 216, in addition to its physical appearance. 
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Highlights 
• Robots have been an indispensable element of the robot film genre since its inception as a science 

fiction genre. 
• No true science fiction film has yet been made in Turkish cinema. Most of the films made are parodies 

of the science fiction genre. 
• The films G.O.R.A. and Arif V 216, written by Cem Yılmaz, centre on the desire of 216, a humanoid 

robot with artificial intelligence, to “live like a human,” creating a posthumanist space of inquiry 
where the boundaries between humans and machines become increasingly blurred. 
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Giriş 

20. yüzyılın sonu 21. yüzyılın başları itibariyle insan-makine ya da insan-teknoloji ilişkisi, 
katmanlı bir temsil ve anlam sisteminin parçası olarak ortaya çıkar. Bu ilişkinin sanatsal 
ve kültürel ifadesi bilimkurgu türünü akıllara getirir. Bilimkurgu sineması, insan-
teknoloji etkileşimini olumlu ve olumsuz yönleriyle iki yönlü olarak beyaz perdeye taşır. 
Bir yandan teknolojik gelişmelerin insan yaşamı üzerindeki etkilerini, toplumsal 
dönüşümleri ve etik sorgulamaları gündeme getirirken; diğer yandan insanın varoluşsal 
sınırlarını, kimlik krizlerini ve öznellik arayışlarını teknoloji aracılığıyla yeniden 
düşünmeye olanak tanır. Bu kapsamda günümüzde bilimkurgu türünün ele aldığı en 
önemli konuların başında yapay zekâ gelir. 

Teknolojik ilerlemeler ekseninde yapay zekâya dair gelişmeler, özellikle son yıllarda tüm 
dünyada merakla takip edilmekte ve gelişmelerin sonucuna dair çeşitli tahminler 
yapılmaktadır. Çoğunlukla yapay zekânın insanlık için olumlu özellikleri ön plana 
çıkarılır. Ancak bazı gruplar yapay zekâyı nükleer silah kadar tehlikeli bulurlar. Yapay 
zekâ tehdidi hakkında konuşmak için Google’daki görevinden ayrılan Geoffrey Hinton, 
yapay zekânın yol açabileceği yanlış bilgi ve sosyal adaletsizlik konusunda endişelerini 
belirtmiştir (Murphy, 2024, s. 1-2). Bu durum yapay zekâya yönelik endişeli bir bakış 
noktasında farklı disiplinlerin akademik anlamda konuya eğilmelerini de beraberinde 
getirmiştir. 

21. yüzyılda gelişen yapay zekâ teknolojileri ve bu gelişmelere paralel olarak artan 
yönetimsel ve etik kaygılar insan ile makine ilişkisini yeniden düşünmeyi gerekli 
kılmaktadır. Kullanıcıların başta yapay zekâ olmak üzere yeni teknolojileri 
değerlendirirken antropomorfik bir bakışa sahip oldukları söylenebilir. Yapay zekâya 
insani duygular ve özellikler atfederler. Antropomorfizm, insana özgü niteliklerin, insan 
dışı varlıklara (tanrılara, hayvanlara ve nesnelere) atfedilmesi olarak tanımlanır. Antik 
Yunan’dan itibaren kavram üzerine farklı alanlarda düşünülmüştür. Tanrılara yönelik 
insani özellikler atfedilmesi (Xenophanes), yer şekillerinde, bulutlarda, ağaçlarda insan 
yüzlerine atıfta bulunulması, Ezop Masalları başta olmak üzere hayvanlara insani 
özellikler biçilmesi ve sonrasında cansız varlıkların insani özelliklerle ifade edilmesi söz 
konusu olmuştur. Dünyayı kuran özne olarak insanlar, diğer canlıları ya da varlıkları 
anlamaya çalışırken aynı zamanda evrendeki yerleri ve nitelikleri üzerine de düşünürler 
bu noktada insan dışındaki varlıkları keşfetmek amacıyla kendilerinden yola çıkarlar. 
Böylelikle bilinmeyeni ortadan kaldırmak amaçlanır ve insan dışı varlıkların duygu ve 
düşüncelerine dair genel bir çıkarım yapabileceklerini düşünürler. 

Felsefeden psikolojiye birçok alanda antropomorfizm kavramına dair çeşitli yaklaşımlar 
söz konusu olmuştur. David Hume’ün The Natural History of Religion adlı eserinde 
alışılmadık ve gizemli bir dünyayı açıklamak için insanların tüm varlıklara kendi 
özelliklerinden yola çıkarak yaklaştıklarını hatta kişiselleştirdiklerini belirtmiştir (Hume, 
1957). Sigmund Freud, insanın duygusal bir nedenden ötürü insan dışı varlıkları, tanıdık 
ve daha az tehdit edici kılmak amacıyla antropomorfize ettiğini belirtmiştir (Guthrie, 
2025). Yani insan olmayan bir varlığa tanıdık insan benzeri nitelikler atfetmek, varlığı 
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daha tanıdık, açıklanabilir veya öngörülebilir hale getirebilir. Antropomorfizm yapay 
zekâ alanında yeni boyutlar kazanan bir olgu olarak görülmelidir. Yapay zekâ robotlar 
hem biçimsel hem de içerik bazında insani hale geldikçe insanlar için tanıdık ve sevilebilir 
bir kategoriye geçeceklerdir. Robotun biçimine, davranışına ve etkileşimine insansı 
özellikleri atfetmek onların kabulünü ve entegrasyonunu kolaylaştırmaktadır. 

Yapay zekânın ilk kez görünür hale geldiği dönemden başlayarak, 21. yüzyıldaki çağdaş 
sinema örneklerine kadar nasıl temsil edildiğine dair günümüzde çok sayıda ulusal ve 
uluslararası çalışma bulunmaktadır. Bu çalışmaların büyük bölümü benzer niteliktedir ve 
yapay zekâ teknolojisi ile sinema arasındaki ilişkiye odaklanmaktadır1. Bu çalışma, gerçek 
dünyadaki yapay zekâ hakkında değildir ve yapay zekâ biliminin mevcut durumu veya iyi 
ya da kötü potansiyeli hakkında bir yargıda bulunmaz. Bunun yerine, yapay zekânın 
kurgusal temsillerine odaklanır; dolayısıyla, esas ilgi odağı insanlığın bu fenomene dair 
zihinsel ve duygusal tepkilerini ortaya koyabilmektir. 

Çalışmada amaçlı örneklem çerçevesinde Cem Yılmaz’ın senaryosunu yazdığı ve 
oynadığı G.O.R.A. (2004) ve Arif V 216 (2018) filmlerindeki yapay zekâ örneği olarak 
antropomorfize edilmiş Robot 216 karakteri üzerinden Türk sinemasındaki yapay zekâ 
temsillerine odaklanılmıştır. Bu kapsamda makalede nitel araştırma yöntemlerinden 
betimsel analiz yöntemi kullanılmıştır. Türk sinemasındaki yapay zekâ örneği olarak 
insansı robot tasarımlarından 216’nın farkı ortaya konmuş ve onun insan olma isteğinin 
altı çizilmiştir. Daha önce Cem Yılmaz’ın filmlerinin yapay zekâ tasarımı robotlara dair 
incelenmemiş olması çalışmanın önemini ortaya koymaktadır. 

 

Yöntem 

G.O.R.A. ve Arif V 216 filmlerinde yapay zekâ tasarımlarının temsiline odaklanan 
çalışmada nitel araştırma yöntemlerinden betimsel analiz kullanılmıştır. Araştırmacı bu 
yöntemde önceden belirlenmiş olan temaların altında verileri özetleyerek 
yorumlamaktadır. Betimsel analiz, araştırmacıların verileri temaların süzgecinden 
geçirerek anlamlandırmalarına olanak tanımaktadır. Bu yöntem sayesinde elde edilen 
verilerden yola çıkılarak filmlerin detaylı bir biçimde analizi yapılmakta temalar 
belirlenmektedir. Betimsel analize dair dört aşamadan bahsedilebilir. Bunlar; bir çerçeve 
oluşturma, tematik çerçeveye göre verilerin işlenmesi, bulguların tanımlanması ve 
yorumlanmasıdır (Altunışık, Coşkun, Bayraktaroğlu, ve Yıldırım, 2005, s. 322). Betimsel 
analiz yöntemin verilerin açıkça betimlenmesi, açıklanması ve yorumlanması söz 
konusudur bununla birlikte sebep sonuç ilişkisi çerçevesinde anlamlandırma aşaması 
başlar (Yıldırım ve Şimşek, 2011, s. 224). Bu bağlamda çalışmada antropomorfizm kavramı 

 
1 Ferhat Zengin’in Akıllı Makine Çağı Sinemasına Giriş: Sinema Sanatında Yapay Zekâ Teknolojilerinin Kullanımı 
adlı makalesi ve editörlüğünü yaptığı Yapay Zekâ ve Sinema adlı kitap çalışması Burak Türten’in Yapay Zekâ 
ve Sinema: Film Yapımında Olanaklar ve Fırsatlar, Mehtap Doğan’ın Sinemada Yapay Zekâ: Robotlarda Bilinç, 
Duygular ve Etik , Ayça Coşkuner’in Sinemanın Denetimsiz Teknolojiyle Sınavı: Yapay Zekâ’nın Film Endüstrisine 
Etkisi (2023) isimli çalışmaları başta olmak üzere birçok ulusal çalışmada sinema ve yapay zekâ ilişkisine 
değinilmiştir. 
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çerçevesinde yapay zekâ tasarımı Robot 216 karakterinin insansı özellikleri ele alınmış ve 
değerlendirilmiştir. 

 

Sinema, teknoloji ilişkisi ve yapay zekâ 

Sanat ve teknoloji arasındaki ilişki insanlık tarihi süresince karşılıklı bir etkileşim 
içerisinde gelişmiştir. Bu etkileşim sadece teknik araçların sanatsal üretimlerde 
kullanılmasıyla sınırlı kalmamış, aynı zamanda sanatın estetik, biçimsel ve kavramsal 
dönüşümünü de kapsamıştır. Teknolojinin sunduğu olanaklar sanatın üretim sürecine 
katkı yaparak onu dönüştürmekte, ifade biçimlerine çeşitlilik kazandırmakta ve 
alımlayıcı ile sanat eseri arasındaki ilişkiyi yeniden tanımlamaktadır. Bununla birlikte 
sanat da teknolojinin biçimlenişinde önemli bir etki alanı oluşturmuştur. Özellikle 
teknolojik araçların kullanım amaçlarını, sunum biçimlerini ve toplumsal anlamlarını 
etkilemiştir. Estetik duyarlılıklar, görselleştirme teknikleri ve anlatı yapıları gibi sanatsal 
nitelikler, teknolojik ürünlerin tasarım sürecinde belirleyici rol oynamışlardır. Dijital 
çağda karşılıklı etkileşim daha fazla ön plandadır; sanat ve teknoloji birbirlerine 
muhtaçtırlar ancak aralarındaki ilişki çok katmanlı ve birbirlerine olumlu etki yapar 
niteliktedir (Atal, 2016, s. 56). 

Sinema, diğer hiçbir sanatsal ifade biçiminde olmadığı kadar teknoloji ile iç içedir. James 
Monaco öncelikle sanat dallarının sadece toplumun politik yapısı, felsefesi veya 
ekonomisi tarafından biçimlendirilmediğini yanı sıra teknolojinin de bu biçimlendirmede 
önemli rol oynadığını belirtir ve teknolojik gelişmelerin sanatın estetik sisteminde 
değişikliklere yol açabileceğini vurgular (Monaco, 2001, s. 68). Teknolojinin gelişimine 
paralel olarak sinemanın uygulama ve üretim araçları değişmiş (hazırlık aşamasından 
gösterime kadar) (Çağıl, 2025, s. 32); anlatı yapısına dair yenilikler ortaya çıkmıştır. 

Dijital teknolojilerin gelişmesinin en önemli aşamalarından birisi olan yapay zekâ 
kullanımı ile sinema sanatında olumlu anlamda yeni gelişmeler görülmeye başlanmıştır. 
Ferhat Zengin 1970’lerle birlikte görüntünün dijitalleşmesinin başladığını 2000’li yıllarla 
birlikte post prodüksiyon aşaması daha fazla ön plana çıkmak kaydıyla dijitalleşmenin 
etkisinin klasik sinemanın geleneksel film üretim modellerini tamamıyla değiştirdiğini 
vurgulamıştır (Zengin, 2020, s. 156). Bu noktada sinema ve dijitalleşmenin parçası olarak 
yapay zekâ ilişkisi iki türlü ele alınabilir. Bunlardan ilki, yapay zekânın sinema tarihi 
içerisinde filmlerde nasıl kullanıldığıdır. İkincisi ise yapay zekânın film endüstrisi 
içindeki yeri ve önemidir. İkincisine dair Türkçe literatürde çok sayıda çalışma 
bulunmaktadır. Bu sebeple çalışmada Türk sinemasında yapay zekâ tasarımının nasıl 
kullanıldığı ele alınmaktadır. 

 

Yapay zekâ 

Yapay zekâ; genellikle insanlar tarafından gerçekleştirilmesi beklenen bilişsel ya da 
davranışsal işlevlerin bilgisayarlar ya da makineler tarafından yerine getirilmesi ya da 
taklit edilmesi anlamındadır (Oxford English Dictionary, 2025). Tanım, teknolojik 
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ilerlemenin yanı sıra insan zihninin işleyişini anlamaya ve modellemeye yönelik bilimsel 
çabayı içermektedir. Yapay zekâ kavramı, insan benzeri düşünebilme, akıl yürütme, 
öğrenme, karar verme yani insan gibi davranabilme yetilerinin makineler tarafından 
simüle edilmesi fikrini temel almaktadır. Bu bağlamda yapay zekânın gelişim şemasında 
sadece mühendislik ya da yazılım alanıyla sınırlı kalınmaz aynı zamanda felsefeden, 
bilişsel bilimlere kadar birçok disiplinin ilişkili olduğu söylenebilir. 

Yapay zekâ olgusunu, insan ve makine ilişkileri çerçevesinde değerlendirdiğimizde, 
gelişiminin önemli bir bölümünü Sanayi Devrimi’ne dayandırmak mümkündür. Sanayi 
Devrimi tamamlanan bir süreç değildir, buhar makinesinin bulunmasıyla başlayan 
süreçte yapay zekâ teknolojisinin kullanımı 2016 yılında düzenlenen Dünya Ekonomik 
Forumu’nda dördüncü bir endüstriyel devrimin içinde bulunulduğu tartışmalarını 
gündeme getirmiştir (Zengin, 2022, s. 37). 21. yüzyılla birlikte teknolojik gelişmeler yeni 
bir dünyanın kapılarını aralamıştır. Bu çerçevede yapay zekâ çalışmalarıyla eş zamanlı 
olarak önüne “akıllı” sıfatıyla anılan evler, arabalar, fabrikalar, caddeler, sokaklar vb. daha 
pek çok teknolojik projenin geliştirildiği bilinmektedir. Söz konusu gelişmeler bir yandan 
gündelik yaşamı kolaylaştırıp konforu ön plana çıkarırken diğer yandan da geleceğe dair 
tahmin edilmesi mümkün olmayan riskleri de barındırmaktadır. Bu riskler gelecekte 
insanlık ile teknoloji arasındaki ilişkinin nasıl şekilleneceğini belirlemede önemli bir rol 
oynayacaktır. 

Güncel çalışmalarda yapay zekânın modern bilgisayar teknolojisinin gelişimiyle 
ilişkilendirildiği görülür ancak düşünsel köklerini çok daha eski dönemlere kadar 
götürmek mümkündür. Her ne kadar elektronik bilgisayarların icadı, yapay zekânın 
teknik ve uygulamalı gelişimi açısından milat oluştursa da insan benzeri yapay varlıklar 
üretme düşüncesinin tarihsel anlamda daha eskilere dayandığı, Antik Yunan mitolojisi ve 
felsefesine kadar uzandığı düşünülmektedir. Homeros’un destanlarında yer alan 
otomatonlar ya da Pygmalion efsanesi gibi anlatılar, cansız nesnelere canlılık atfetme 
arzusunun ve insan biçimli makineler tasavvurunun oldukça erken örnekleridir. Modern 
anlamda yapay zekânın bilimsel temellerinin atılması 20. yüzyılın ortalarında 
gerçekleşmiştir. Walter Pitts ile Warren McCulloch tarafından 1943 yılında geliştirilen 
nöral hesaplama modeli yani biyolojik anlamda sinir sisteminin matematiksel 
modellemesini ortaya koyma çalışması, yapay zekâ araştırmalarında bilişsel süreçlerin 
hesaplanabilirliğine dair ilk önemli teorik adım olarak nitelendirilebilir (Warwick, 2022, 
ss. 10-11). Diğer önemli çalışma, İngiliz matematikçi Alan Turing’in öncülük ettiği ve “Bir 
makine insan gibi düşünebilir mi?” sorusuna yanıt aradığı Turing Testi’dir. Bir insanla 
makine arasında ayırt edilemeyecek düzeydeki ilişki, doğal dilde iletişim kurup 
kuramayacağını sınama, testin ana konusudur. Buradaki temel amaç, insan zihninin 
dışavurum biçimlerini simüle edebilen bir makinenin, bilişsel anlamda insandan ayırt 
edilip edilemeyeceğini test edebilmektir. Böylelikle sadece bir sorgulama ortaya çıkmaz 
aynı zamanda insan ile makine arasındaki ayrıma dair ontolojik ve epistemolojik 
tartışmalar da beraberinde gelir (Gedikli ve Cibroğlu, 2023, s. 107). 

Nils J. Nilsson yapay zekâ kavramını ele alırken insan ve düş kurma arasındaki ilişkiye 
vurgu yaparak yapay zekâ arayışının temelinde düşlerin olduğunu belirtir ve insansı 
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yeteneklere sahip makinelerin ortaya çıkışında hayal etmenin önemine vurgu yapar. Bu 
hayaller çoğu zaman öykülerde, heykellerde, resimlerde betimlenmiştir. Antik Yunan’dan 
itibaren otomasyon düşlenmiş ve insanlığın geleceğine dair yeni tasavvurlar ortaya 
konmuştur (Nilsson, 2018, s. 19). Martin Ford, Robotların İktidarı adlı çalışmasında yapay 
zekâyı, elektriğe benzetir; elektriğin geçmişte tüm yaşamı dönüştürmesi gibi, yapay zekâ 
da uygarlığın her alanında köklü değişim yaratma potansiyeline sahiptir. Bununla 
birlikte çeşitli farklılıklarının olduğunu da kabul eder ancak yine de ona göre yapay zekâ, 
gelecekte evrensel bir kamu hizmeti hâline gelecek; her iş modelinin ve toplumsal 
kurumun vazgeçilmez parçası olacaktır. Ancak elektrik gibi öngörülebilir ve sabit değil; 
daha dinamik, yıkıcı ve dönüştürücü bir güç olarak etkisini sürdürecektir. Zekâ, insan 
uygarlığının temel kaynağı olduğundan, bu zekânın herkese açık bir hizmete dönüşmesi, 
tarihin en büyük teknolojik sıçramalarından biri olacaktır (Ford, 2022, s. 22).  

Tarihsel anlamda yapay zekâ çalışmalarının gelişim süreçlerini Bahadır Kapır yedi 
dönemde değerlendirir. Bunlar; 1) Antik Dönem Mitoloji ve Mitlerde Doğaüstü 
Yaratımlar; 2) Orta Çağ’da Otomat İmgesi; 3) Rönesans ve Erken Modern Çağ’da Yapay 
Zekâ Düşüncesi; 4) Mekanik Dönem: 19. yüzyılda Makinelerin Yükselişi; 5) Elektronik 
Çağın Başlangıcı: 20. Yüzyılda Yapay Zekâ; 6) Yapay Zekâ Biliminin Doğuşu; 7) Yapay Zekâ 
ve GPU (Graphics Processing Unit) Teknolojisi: Teorik Alandan Pratiğe Geçiş şeklindedir 
(Kapır, 2022, ss. 76-77). Özellikle sanayi devrimi, kendiliğinden hareket eden insan 
düşüncesini olumlu bir biçimde etkilemiştir. Bu noktada Birinci Sanayi Devrimi 
öncesinde canlıyı taklit eden ve otomat (kendi kendine hareket eden) olarak ifade edilen 
makineler (Kang, 2015, s. 9), 20. yüzyılla birlikte robotlara dönüşmüş ve sonrasında insan 
benzeri bir üretimin kapılarını aralamıştır. 

 

Sinemada yapay zekâ tasarımı olarak robotlar 

Filmleri yalnızca sanat ya da eğlence aracı olarak değil aynı zamanda söylemsel, tarihsel, 
kültürel ya da politik kodların taşıyıcıları biçiminde de değerlendirmek gerekir. İnsan ile 
makine arasındaki sınırlar bulanıklaşırken, sinema; bir makinenin hissetme ve insan gibi 
davranma arzusuna imge kazandırmıştır. Bu imgeler, makinelerin robotlar, yapay 
zekâlar, cyborglar ve insansı androidler biçiminde canlandığı görsel temsillerde 
karşımıza çıkar. Böylelikle sinemanın uzun zamandır yapay yaşam ve zekâ tasarımlarına 
dair öngörüler ortaya koyduğu söylenebilir (Barron, 2023, ss. 89-90). Sinema teknolojik 
gelişmelere öncülük ederek ya da gelişmeleri izleyerek yapay yaşamlar, robot 
teknolojileri gibi yapay zekâ kullanımlarıyla ilgilenmektedir. Bunu da bilimkurgu türüyle 
yapmaktadır. Bilimkurgu sinemasında yapay zekânın filmlerde temsil edildiği beden, 
büyük oranda bilince ve akla sahip robotlardan oluşmaktadır. Bu robotlar iki temel 
yaklaşımla ele alınır; birincisinde yapay zekâ olarak robotlar, insanlığın geleceğini tehdit 
eden korku figürüdürler. İkincisinde ise robotlar, insanlar için birer yardımcı haline 
dönüşerek insanlığı daha üst seviyeye taşıyacak olan dostluk mertebesine erişmişlerdir 
(Zengin, 2022, s. 50) ve onların yaşamlarını kolaylaştırmışlardır (Uslu, 2022, s. 173). Bu 
noktada akıllara Isaac Asimov’un 3 Robot Yasası gelir. Kurmaca metinlerde genellikle bu 
yasa geçerlidir: “1. Bir robot, bir insana zarar veremez. Ya da hareketsiz kalarak bir 
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insanın zarar görmesine neden olamaz. 2. Bir robot, insanların verdikleri emirlere uymak 
zorundadır. Ancak bu emirler Birinci Yasa’yla çeliştiği zaman durum değişir. 3. Bir robot, 
Birinci ve İkinci yasalarla çelişmediği sürece varlığını korumak zorundadır” (Asimov, 
1996, s. 6). Üç maddede etik ilkelerini ortaya koyan Asimov’un robotları; ilgi çekici, kimi 
zaman acıklı, çoğu zaman mantıklı, işlevsel ve etik davranışlara sahip figürlerdir 
(Kakoudaki, 2014, ss. 126-127). Asimov’un yasaları yapay zekâların düzenlenmesi 
konusundaki önemli adımlardan birisidir. Birçok yapay zekâ, Asimov’un yasalarının 
güncelleştirilmiş halini kullanmaktadırlar. 

Günümüzde insanların akıllı makineler ya da robotlar hakkında bildikleri şeylerin büyük 
bölümü akıllı makineler ya da robotlarla karşı karşıya kalmadan edinilen bilgilerden 
oluşmaktadır. Bu noktada insanların okudukları edebi metinlerde ve sinema filmlerinde 
gördükleri kurgu ürünleri devreye girer. Kurgunun bilimsel gelişmelere yol göstermesi 
söz konusudur. Robotların sinema perdesine aktarılan fiziksel nitelikleri ve işlevsel 
kapasiteleri, sadece kurgusal bir estetik tercih olmaktan çıkmış aynı zamanda robotik 
mühendisliğin tasarım ve modelleme çalışmalarına yön veren önemli bir ilham 
kaynağına dönüşmüştür (Doğan, 2023, s. 321). 

Sinemada yapay zekâ temsilleri noktasında robot imgesinin ortaya çıkışı ele alınması 
gereken ilk konudur ve robot denildiğinde akla gelen film türü bilimkurgu sinemasıdır. 
Bilimkurgu, sinema tarihi açısından ana türler arasında yer almayan melez bir türdür ve 
bilimsel bir faaliyet ile görsel bir dilin uyumlu bir biçimde birlikteliğine vurgu yapar 
(Baudou, 2005, s. 18). Sinema tarihinin ilk yıllarından itibaren yönetmenler, bilimkurgu 
türünün ilksel örneklerini vermeye başlamışlardır. Diğer film türlerinde olduğu gibi 
bilimkurgunun da temellerinde edebiyat yer alır. Edebi eserlerden yapılan uyarlamalar 
bilimkurgu filmlerinin ana kaynağıdır2. Jules Verne’nin Aya Seyahat (1903) adlı eserinin 
George Melies tarafından beyaz perdeye aktarılması, sinemada bilimkurgu türünün 
doğuşunu imlemiştir. Ancak bilimkurgu sinemasından önce de yapay zekâ tasarımına 
sahip filmlere rastlanır. Zengin, sessiz sinema döneminde yapay zekâya sahip öncü 
filmlerden bahsederken 1895 yılında Lumière Kardeşler tarafından çekilen La Charcuterie 
Mécanique (Mekanik Kasap) filminde canlı bir domuzu çeşitli şarküteri ürünlerine 
dönüştüren şarküteri makinesinin sınırlı bir yapay zekâ içerdiğini belirtir3. Sonrasında 
1910’lu yıllarla birlikte yapay zekâ temsillerinin filmlerde görünmeye başladığının altını 
çizer (Zengin, 2022, ss. 46-47). Frankenstein’in 1910’lu yıllardaki sinema perdesine 
aktarılan hikayesinden itibaren yapay zekâya yönelik sinemasal temsillerden 
bahsedilebilir. 1927 yapımı Metropolis (Fritz Lang) bu noktada ayrıksı bir yere sahiptir. 
Metropolis filminde insansı robot temsili olarak Maria, bir yapay zekâ formudur. 
Bilimkurgudaki insansı robotlar genellikle “akıllı makineler”dir (Cawsey, 1998). 1930’lu 
yıllardan itibaren birçok film çekilir ancak bu filmlerde yapay zekâ formu sınırlıdır. 

 
2 Ünsal Oskay, Çağdaş Fantazya çalışmasında bilimkurgunun bir paraliterature olduğunu belirtir. 
Praliterature edebi olmadığı düşünülen daha çok kâr amacı güdülerek yazılan neredeyse birbirini kopyası 
olacak nitelikteki estetik olarak ilkel olan bir yana atılan kötü yazınlar için kullanılmaktadır (Oskay, 1982, s. 
12). 
3 Paula Murphy yapay zekâyı, güçlü/genel yapay zekâ veya dar/zayıf yapay zekâ olarak ikiye ayırır. Yapay Dar 
Zekâ veya zayıf yapay zekâ, bir görevi veya bir grup görevi yetkin bir şekilde yerine getirebilir ancak sınırlı 
özellikleri vardır (Murphy, 2024, ss. 1-2). 
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Gelişen bilgisayar teknolojisine paralel olarak yapay zekâ kavramının ortaya çıkışından 
itibaren film sayılarında artış olmaya başlamıştır4. Bu da 1950 sonrası dönemi işaret eder. 
Yapay zekâ formu olarak robotların insanlarla kurmuş oldukları ilişkiler itaat formunun 
dışında başka bir yapı da içerebilir. 1960 sonrası çekilen bilimkurgu filmlerinde iyi kötü 
ayrımları netlik kazanır. Akıllı makine de denilen robotlar kimi zaman kötücül bir 
karakter olarak beyaz perdede yer alırlar. Stanley Kubrick tarafından 1968 yılında çekilen 
2001: A Space Odyssey (2001 Uzay Macerası) filminde yapay zekâ olarak Hall 9000 ön plana 
çıkar. Kubrick filmde bilgisayarları ve robotları Amerikan toplumunun semptomu olarak 
işlemiştir ve net bir mesaj vererek dünyayı teknolojiye emanet etmemek vurgusunun 
altını çizmektedir. George Lucas’ın 1977 yapımı Star Wars (Yıldız Savaşları) filminde 
teknoloji ile kurulan ilişki 2001 Uzay Macerası’na göre olumlu bir seyir izler ve teknolojiye 
güvenilmesini salık verir (Oskay, 1982, ss. 175-176). 

1980 sonrasında film sayısında artış görülür. Filmlerde yapay zekâya sahip robotlar, 
cyborglar, androidler; yedi uygulama alanıyla sınıflandırılmışlardır: Asker Robotlar, 
Bakıcı ve Eğitici Robotlar, Uzay Asistanı Robotlar, Hizmetçi Robotlar, Azat Edilmiş 
Robotlar, Ölümsüz İnsan Robotlar, İnsan Yapımı Olmayan Robotlar5. 1980 sonrası 
filmlerde yapay zekâlara karmaşık temsiller atfedilir; onlarda da insanlar gibi hissedip 
yanıt verebilen bir algısal zihin bulunmaktadır. Bu filmlerin en önemlilerinden birisi ise 
Blade Runner’dır (Bıçak Sırtı, Ridley Scott, 1982). Film izleyicilere, yapay zekâ etiği başta 
olmak üzere, teknolojik gelişmeler ve insan hakları gibi temel konuları sorgulatırken 
onların insanlık, bilinç, yapay zekâ ve özgürlük gibi evrensel temalar üzerine 
düşünmelerini sağlar. Makineler ve insanlığın büyük savaşını anlatan The Terminator 

(James Cameron, 1984), insan ve makinelerin işbirliğini içeren insansı robotlar 
kategorisine konulabilecek Robocop (Paul Verhoeven, 1987) insan olmayı ve duyguları 
keşfetmeyi isteyen bir robotun programcısıyla ilişkisini anlatan Ex Machina (Alex 
Garland, 2014) robot bir çocuğun insan annesinin sevgisini kazanma mücadelesini içeren 
Artificial Intelligence (A.I., Steven Spielberg, 2001), animasyon bir film olarak Wall-E 
(Andrew Stanton, 2008) ve yapay zekâ ve insan arasındaki duygusal ilişkiyi ele alan Her 
(Spike Jonze, 2013) filmleri, “makineler ve insanlar arasındaki iletişimin duygusal 
boyutuna yönelik bilimsel bakış açısının sanata yansımasıdır; aynı zamanda makine-
insan etkileşiminin süreç içerisinde geçirmiş olduğu değişim ve gelişimi de 
göstermektedir” (Kurt, 2024, s. 108). Bu yönüyle filmlerde antropomorfize edilmiş yapay 
zekâ tasarımı robotlara ana karakter olarak rastlanmaktadır. 

 

Türk sinemasında yapay zekâ robot tasarımı olarak G.O.R.A. ve Arif V 216 filmleri 

Türk sinema tarihine bakıldığında insan-robot ilişkilerine dair temsillerin Türkiye’de 
sinemanın kurumsallaşmaya başladığı erken dönemlerden itibaren izlenebildiği 

 
4 Bu dönemde çekilen The Day the Earth Stood Still (Robert Wise, 1951), Tobor The Great (Lee Sholem, 1954), 
Forbidden Planet (Fred M. Wilcox, 1956) … vb. filmlerde sınırlı ya da güçlü yapay zekâya sahip robotlar filmlere 
konu olmuştur (Zengin, 2022, ss. 52-53). 
5 Görünüşleri bakımından da robotların; insana benzeyenler, metalik insansı, metalik olmayan insansı, 
insansı olmayan, bir gövdesi olmayan şeklinde sınıflandırılması söz konusudur (Zengin, 2022, s. 58). 
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söylenebilir. Her ne kadar bu temsiller başlangıçta oldukça sınırlı ve yüzeysel düzeyde 
kalmış olsa da bilimkurgu sinemasının uluslararası düzeydeki etkisiyle şekillenen bazı 
anlatılarda robot figürlerinin yer aldığı görülmektedir. Bu dönemdeki robot tasvirleri, 
genel olarak Batı sinemasındaki klişe temsillere benzer. Sinemada yer alan robot 
karakterler ya da tiplemeler, genellikle soğuk, metalik renklere sahip, fiziksel boyutlarıyla 
dikkat çeken (büyük) varlıklardır. Bu robotlar, çoğu zaman başka bir gezegenden gelmiş, 
insani duygulardan yoksun, sadece kendilerini yaratanlara sadakatle hizmet eden 
şeklinde kurgulanmışlardır. Robotları yalnızca teknolojik ilerlemenin getirmiş olduğu 
mucizevi birer makine olarak değil; aynı zamanda belirli bir güç, tehdit veya kontrol 
arzusunu simgeleyen figürler olarak da okumak mümkündür (Kakoudaki, 2014, s. 71). 

Türk sinemasında bilimkurgu türüne sıklıkla rastlanmaz bu durumun önemli sebepleri 
arasında teknik yetersizlikler ve bilimkurgunun pahalı bir tür olması gelir. Ancak yine de 
1950 sonrasındaki çeşitli denemeler arasında bilimkurgu filmleri yapılmıştır. Orhan 
Erçin tarafından 1955 yılında yönetilen Uçan Daireler İstanbul’da, Türk sinemasının ilk 
bilimkurgu öğeleri taşıyan filmidir. Filmde fantastik, bilimkurgu ve ağırlıklı olarak da 
komedi öğelerinin iç içe geçtiği görülür. Böylece Türk sinemasında ilk defa yapay zekâ 
tasarımı olarak robota ve uzaylı temsillerine rastlanır. Agah Özgüç bu film için; o yıllarda 
uçan dairelerle ilgili gazete ve mecmualarda çok sayıda haberin çıktığından bahseder. 
Film de bu etkiyle çekilmiştir (Özgüç, 2005, s. 294). Bilimkurgu yapımları dünyadaki 
örneklerine oranla hem estetik hem de tematik anlamda inandırıcılıktan uzaktır. 

1972 yılında çekilen ve yönetmenliğini Yılmaz Atadeniz’in yaptığı Yılmayan Şeytan6 
filminde de çılgın bilim adamı ve robot olgusuna rastlanır. Çılgın bilim insanı olarak 
Doktor Şeytan, Tangayt sayesinde binlerce robot üreterek dünyayı ele geçirmeyi ister. 
Ancak filmin sonunda Doktor Şeytan’ın robotu kısa devre yapar, silahı ters teper ve 
etkisiz hale getirilir. Doktor Şeytan’ın emellerini yerine getirmek üzere programlanmış 
olan robot, konuşamaz ancak Doktor Şeytan’ın söylediklerini yerine getirir. Robot 
temsilinin yer aldığı bir sonraki yapım ise Turist Ömer Uzay Yolunda (Saner, 1973) filmidir. 
1973 yapımı film, dünyada büyük yankı uyandıran Star Trek (1966) dizi filminin Türk 
versiyonudur. Filmde yapay zekâ tasarımı olarak Orin 7 gezegeninde robotlara rastlanır. 
Robot kullanımının söz konusu olduğu diğer film ise 1973 yılında Cavit Yürüklü’nün 
yönettiği Çılgın Kız ve Üç Süper Adam’dır. Filmde yapay zekâ tasarımı olarak yine 
robotların kullanılması söz konusudur. Doktor Şeytan filminde olduğu gibi dünyayı ele 
geçirmek isteyen çılgın bilim insanı Büyük Şeytan ve ona karşı savaşan üç süper adamın 
hikayesi anlatılır. Bu yapımlar, bilimkurgudan ziyade süper kahraman filmleri olarak da 
adlandırılabilir. 

1982 yapımı Çetin İnanç’ın yönettiği Dünyayı Kurtaran Adam, yapay zekâ tasarımı olarak 
robotlara rastlanan bir diğer Türk filmidir. 1987 yapımı, yönetmenliğini Kartal Tibet’in 
yaptığı Japon İşi filminde de aslında gynoid olan Robot Başak’ın yapay zekâ olarak 
tasarımı söz konusudur (Balcı, 2021, s. 270). 2006 yapımı Dünyayı Kurtaran Adamın Oğlu 
(Kartal Tibet), yapay zekâ örneklerini yansıtan içinde robotlar bulunan bir diğer Türk 

 
6 Yılmayan Şeytan filmi, 1940’tan kalma Esrarengiz Dr. Şeytan (The Mysterious Dr. Satan) dizisinin kısaltılmış 
bir uyarlaması olarak beyaz perdede boy göstermiştir (Scognamillo ve Demirhan, 2005, s. 46). 
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filmidir. Filmde robot kızlar ve yapay zekâ formatında bilgisayarlar ön plana çıkar. 2004 
yılında senaryosunu Cem Yılmaz’ın yazdığı, yönetmenliğini Ömer Faruk Sorak’ın yaptığı 
G.O.R.A.’da bir yapay zekâ tasarımı olarak da nitelendirilebilecek insansı robot karakter 
Robot–216 yer alır. 216 kendi ifadesiyle 215’in geliştirilmiş versiyonudur. 2004 yapımı 
G.O.R.A. filminin devamı olan Arif V 216 filmi Kıvanç Baruönü tarafından çekilmiştir. Cem 
Yılmaz’ın senaryosunu yazdığı ve başrolünü oynadığı filmde 216 yapay zekâ formatında 
yeni nesil insansı bir robot temsili olarak beyaz perdeye yansır. 2024 yapımı Mucize 
Aynalar (Tolga Örnek) da bilimkurgu-fantastik öğeleri taşıyan bir diğer filmdir. Aziz 
Nesin öykülerinden uyarlanarak tasarlanan filmde yapay zekâ uygulaması olarak mucize 
aynalar yer verilir. 

 

G.O.R.A. (2004) 

2004 yılında Ömer Faruk Sorak tarafından çekilen ve senaryosunu Cem Yılmaz’ın yazdığı 
G.O.R.A.; bilimkurgu, melodram ve komedi tür ve alt türlerini harmanlayan Türk 
sinemasının en popüler yapımlarından birisidir. Filmde bilimkurgu türüne daha fazla atıf 
yapılmış olsa da G.O.R.A.’yı türler arası ve filmlerarası yapım olarak değerlendirmek 
mümkündür.  

1990’larda önce karikatürleri ve sonra stand-up gösterileriyle ünlenen Cem Yılmaz, 
sonraki dönemde oyuncu, yapımcı, senarist ve yönetmen olarak sinema dünyasına adım 
atmıştır. Cem Yılmaz tarafından tasarlanan filmler genellikle burleks komedilerdir ve 
postmodern sinemada kullanılan anlam stratejilerinden pastiş ve parodi unsurlarını 
barındırırlar. “Bu filmlerde Mel Brooks ve Mike Myers gibi dünya çapında tanınan 
Hollywood komedyenlerine benzer şekilde, Cem Yılmaz genellikle aynı filmde 
kahramanlar, düşmanlar ve bazı yardımcı roller gibi birden fazla karakteri 
canlandırmaktadır” (Örsler ve Kennedy-Karpat, 2020, s. 40). G.O.R.A. başta Star Wars 
(Yıldız Savaşları, 1977) olmak üzere, Beşinci Element (Luc Besson, 1997), Matrix (Wachowski 
Brothers, 1999), Doktor No (Terence Young, 1962), Karate Kid (John G. Avildsen, 1984) gibi 
daha onlarca filme göndermeler yapan bir tür parodisidir (Kalıpçı, 2016, ss. 74-75). Cem 
Yılmaz tasarladığı filmlerinde sıradan insanların hikayelerini anlatırken G.O.R.A. 
filminde de olduğu gibi Yeşilçam filmlerine ya da karakterlerine saygı duruşu niteliğinde 
sıklıkla göndermeler yapar. 

Filmde Arif’in dünyada başlayan hikayesi önce uzay gemisinde sonra ise G.O.R.A. 
gezegeninde devam ederken karakterler arasında yapay zekâ tasarımı olan insansı 
Robot-216’ya rastlanır. 216; algısal mekanizmalar, dünya bilgisi, kısa süreli çalışma belleği 
alt sistemi, sağduyu bilgisi, planlama yeteneği, aktüatör mekanizması (örneğin konuşma 
veya robotik hareket alt sistemi) ve akıl yürütme mekanizması (Fisher, 2001, s. 7) gibi 
yapay zekâların sahip olduğu özellikleri barındırır. Kullanım amaçları çerçevesinde 
insanlara hizmet etmek için tasarlanmış bir robottur. 216, biçimsel olarak mekanik robot 
görünümünden sıyrılmış ve daha çok insan görünümlü robota dönüşmüştür (insana 
benzer biçimde kafası, elleri, ayakları, bedeni bulunmaktadır ve insanlar gibi 
giyinmektedir). Bununla birlikte uzuvları, konuşmaları, tepkileri ve belleğiyle gerçek bir 
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insanın mükemmel kopyası gibidir. 216, yapay yollarla tasarlanmış bir zihne sahiptir, 
teknoloji sayesinde oluşturulmuş bedeni yalnızca fiziksel anlamda değil aynı zamanda 
duygusal ve davranışsal olarak da insansı bir görünüm sunmaktadır. Bu yönüyle 216’nın 
antropomorfik bir robot olduğunu söylemek yerinde olacaktır. 

216’nın fiziksel görünümünün yanı sıra ona verilen insansı özelliklerle yalnızca robotun 
biçimi ve eylemleri değil aynı zamanda insan ve robot arasındaki toplumsal ilişkilerin de 
antropomorfize edildiği görülmektedir. Buradan yola çıkıldığında izleyici açısından 
216’nın bir insanda bulunması gereken tüm fiziksel ve zihinsel yeterliliklere (akıl 
yürütme, bellek, bilinç, duygulanım, irade … vb.) sahip olduğu söylenebilir. 216’nın iki 
parçadan oluşan kendine özgü bir kıyafeti de vardır. Üst kısmında gri ve beyazdan oluşan 
bir kıyafet, alt kısmında ise dizlerine kadar inen bir şort bulunmaktadır. Bu yönüyle de 
tıpkı insan gibi giyinmektedir. Başının bir kısmı insan formundayken diğer kısmında 
metal bir başlık bulunmaktadır. Yine yüzünün sağ ve sol tarafları da birbirinden farklıdır. 
Yüzü bembeyaz olan 216’nın sol kaşı siyah, sağ kaşı ise yoktur. Robot-216, Arif’in 
G.O.R.A.’da âşık olduğu prenses Ceku’nun en yakın arkadaşıdır. Her ne kadar erkeksi bir 
görünümü olsa da Ceku ile diyaloglarından daha kadınsı bir karakter olduğu ortaya 
çıkmaktadır. 216, Ceku ile birlikte sürekli melodramatik öğeler içeren Türk filmleri 
izlerler. Filmlerdeki kadın ve erkek Yeşilçam çiftlerinin yaşadıkları aşklara ve duygulara 
özenirler onlar gibi öpüşebilmeyi de arzularlar. Hatta 216, Ceku’nun kahve falına bile 
bakmaktadır. Komutan Logar tarafından cezalandırılan 216, dünyalılarla birlikte 
mahkûm edilir. Mahkumların yanına gönderildiğinde Bob Marley Faruk, Arif’e onun 
robot olduğunu söyler. Arif önce inanmaz ancak Faruk, 216’nın bir android olduğunu 
vurgular. Robot-216 Arif ve Faruk’a kendini tanıtırken 215’in bir üst modeli olduğunu 
ikinci nesil 16. segment, geliştirilebilir zekâya sahip, yüksek hareket kabiliyeti olan ve 
ayrıca 7 saat ses ve görüntü kaydı yapabilen bir robot olduğunu belirtir. Arif ve Faruk ile 
dostluk kurarak birlikte zaman geçirirler. Bu sırada Robot-216, Arif’e yardımcı olur ve 
uzay gemisinde mahpus olarak tutuldukları yerden kaçmalarını sağlar. Arif’in 216’ya 
karşı duyduğu güven, robotların yalnızca programlanan varlıklar değil, deneyimleyen ve 
dönüşen özneler olduğunu ortaya koyar. Arif, 216, Garabel Usta ve Faruk, Komutan Logar 
ile evlenmek zorunda kalacak olan Ceku’yu kurtarırlar ve onun Arif ile birlikte dünyaya 
dönmesini sağlarlar. 

Film boyunca Robot-216’nın insandan farksız bir biçimde hareket ettiği, kimi zaman 
duygusal tepkiler verdiği kimi zaman da hatalar yaptığı görülür. 216, arkadaş ve dost 
canlısı bir robot olarak temsil edilmiştir. Mümkün olduğu kadar basit mantıkla hareket 
eder ve Arif’in verdiği kararlarda ona yardımcı olur. Yapay zekâyı verilere ve çevresine 
tepki veren bir robot olarak düşündüğümüzde 216’nın bu işlevi yerine getirdiği 
söylenebilir. 

Bilimkurgu sinemasında son dönemlerde çekilen filmlerde yapay zekâ ile insanlar 
arasındaki ilişkide yapay zekâların insan olmaya dair derin bir özlem duyduğu açıktır. 
Bununla birlikte insanlarla kurmuş oldukları etkileşimde yapay zekâların duygulara dair 
eksiklikleri ve hissetmeye dair vurguları ön plana çıkar. 216, film boyunca insanlara dair 
her şeye ilgi duymakta ve insanlar gibi olma duygusunu tatmak istemektedir. 
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Yapay zekâların ortaya çıkış mantığında makinelerin insanların yaptıkları şeyleri yapıp 
yapamayacakları üzerine yapılan tartışma oldukça önemlidir. Önceleri hayatı ve işleri 
kolaylaştıracak bir programlama durumu söz konusuyken günümüzde duyguları tespit 
etme noktasına da gelmiştir. Filmde 216 hem makinelerin yaptığı şeyleri yapabilme 
özelliğine sahip olmakla birlikte duyguları tespit ederek kendisi de duygusal tepki 
verebilecek yapay zekâ bir robot olarak sunulmaktadır. Bu durum, 216 karakteri 
üzerinden bir robotun başkalarının duygularını anlama yeteneğine sahip olabileceği 
düşüncesine dair öngörü sunmaktadır. 

 

Arif V 216 

2018 yılında Kıvanç Baruönü tarafından yönetilen Arif V 216 filmi, G.O.R.A.’nın devamı 
niteliğindedir. Cem Yılmaz’ın senaryosunu yazdığı ve başrolünü oynadığı film bu sefer 
dünyada geçer. Ülkenin geçmişine yapılan göndermeler ve türe özgü ortak estetik 
özelliklerin yanı sıra, Arif V 216, iyilik, dostluk ve dayanışma gibi toplumsal değerleri 
aktaran Yeşilçam sinemasının bazı anlatı klişelerine odaklanmaktadır. Film 2017 yılında 
başlar sonrasında zaman yolculuğuyla 1969 yılına gidilir. 

Filmin 2017 yılında başlayan hikayesi pili tükenmekte olan Robot 216’nın Ceku ve Arif’i 
dünyada ziyaret etmek üzere uzay gemisiyle dünyaya inmesiyle başlar. Arif’in evinin 
yakınlarına inen uzay gemisinin içinde bir bavul vardır ve bavulda 216’nın parçalara 
bölünmüş biçimde yerleştirildiği görülür. Arif, 216’nın montajını yaptıktan sonra pili 
takıldığında 216 canlanır ve kendisini tanıtıcı bilgiyi tekrarlarken Arif’le kucaklaşır. Sabah 
kahvaltı öncesinde 216, Arif’e robot olmaktan çok sıkıldığın söyler ve bazen pili çıkarmak 
istediğini belirtir. 216 insan olmak istemektedir. Bu sahnede yönetmen, Steven 
Spielberg’in A.I. Artificial Intelligence filminde yapay zekâ karakter David’in sevilmeyi ve 
insan olmayı dilemesine atıf yapar. 216, filmin birçok sahnesinde insan olmak istediğini 
ve G.O.R.A.’ya dönmeyeceğini vurgular. Robot olmaktan sıkıldığını söyler ve insanlar gibi 
sevmek sevilmek istemektedir. Genellikle insan görünümlü robotlar filmlerde insan 
olmak gibi bir çabaya girerler. Bu durum insanların robot olduklarını duyduklarında 
verdikleri tepkiyle doğrudan ilişkilidir. Robotlar yaşayan bir varlık olarak kabul 
edilmedikleri için insan olmak onlar için kabul görmek anlamına gelmektedir. Bu noktada 
216, yapay sınırları aşarak kendi kaderini tayin etmek istemektedir. Ekranda gördüğü 
Türk filmindeki iki sevgiliye bakarak onlar gibi olmak istediğini söyler. 216 duygusal bir 
robottur ve âşık olmak istemektedir. Besim’in 216 için “yüzlerce binlerce üretelim senden, 
çoğaltalım seni herkesin ama herkesin sevgilisi olursun, insanları kalbine girersin” 
sözleri 216’nın büyülenmesine neden olur. Özellikle “insanların kalbine mi?” diye yeniden 
sorar ve sonrasına “herkes beni sever mi diyorsunuz?” diye yineler. İnsan merkezli bir 
bakışla 216, canlı bir varlık gibi yaşamak ve sevmek istemektedir. G.O.R.A.’da olmasa da 
Arif V 216 filminde bir robotun gerçek hislere sahip olup olamayacağına dair soru işareti 
giderilmiş olur. Robot olsa da 216, insan duygusallığına sahiptir. Bir robotun da 
sevebileceği, gerçek duygularını ifade edebileceği düşüncesi onun temel dürtüsünü 
oluşturmaktadır. 
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Uzay aracının dünyaya geldiği haberinin yayılması sonucu Arif ve 216 başka bir mekâna 
ışınlanmak isterken zaman yolculuğuna çıkmak zorunda kalırlar ve 1969 yılına dönerler. 
Arif, Terminatör serisine atıfta bulunarak, sadece iç çamaşırlarıyla zamanda yolculuk 
yapar. Bu, özellikle Arnold Schwarzenegger’in karakterinin çıplak olarak geçmişe 
yolculuk yaptığı The Terminator filmine atıfta bulunur. Cem Yılmaz, yalnızca Yeşilçam’a 
değil, aynı zamanda kültleşmiş Hollywood filmlerine de göndermeler yapar. (Örsler ve 
Kennedy-Karpat, 2020, s. 42). 

Kendilerini G.O.R.A. filminde Ceku ve 216’nın bahsettikleri bir Yeşilçam melodramının 
ortasında bulurlar. Yeşilçam filmlerinin kenar mahallesinin (yoksul, işçi sınıfı ağırlıklı, 
dayanışmacı, ahşap evlerle çevrili) nostaljik öyküsü, tam da 216’nın özlemini duyduğu 
duyguları uyandırır. İnsana dair bütün özelliklere sahip bir robot olan 216, bir süre sonra 
insandan bağımsız kendi kararlarını alabilecek bir niteliğe sahip olur ve insani duyguları 
hissedebilmek adına duygusal anlamda yakınlık kurduğu Pembe Şeker’in gözlerinin 
açılabilmesi için oyuncak şirketi sahibi Besim Toker ile iş birliği yapar ve Pertev 
oyuncaklarının bir ürünü haline gelir. 216, Besim ile anlaşarak kendisinin robot olarak 
bütün bilgilerini Besim’in kopyalamasına izin verir ve Besim’in söylemlerinden yola 
çıkarak artık herkesin sevgilisi haline dönüşeceğini düşünür. Besim, 216’ya Pertev ismini 
verir ve Pertev’i tanıtırken “insanların dostu, can arkadaşı ve bombayı patlatıyorum, 
kendisi bir robot” der ve insanlara dönerek “inanmadınız değil mi?” diyerek Pertev’in 
Robot olduğunu kanıtlamak için başını bedeninden ayırır ve sonra yeniden başını 
bedeniyle buluşturur; “İnsan zannettiniz değil mi?” diye de sorar. Besim, 216’nın bedensel 
bütünlüğünü bozarak insansı robot anlatısının sekteye uğramasına neden olur. 
Sonrasında başını yeniden oturtarak insanların 216’nın bir robot olduğuna inanmasını 
ister. 216 insan olmak isterken bir anda Besim’in elinde yeniden bir robota dönüşür. 
Arif’in 216’nın oyuncak olarak üretilmesi noktasında Besim’e karşı çıkmasından sonra 
Besim, Arif’i pazarlık yapmak üzere odasına çağırır. Arif’in elinde Besim’in verdiği 
paraları görünce 216, Arif’in onu paraya değiştiğini zanneder ve hızla Besim’in yanına 
gider. Arif’in sinirlenerek insan gibi konuş demesine içerleyen 216, Arif’e insan gibi 
konuşabilmeyi onun da çok istediğini söyler ve Arif’in onu kıskandığını belirtir. 216 “İki 
insanın sevgisini kazanınca ayarın kaçtı” der ve sonrasında Arif’in sözleri üzerine ona 
tokat atar. 

Arif, 216’yı da bırakarak nostaljik mahallesine geri döner. Besim’den aldığı 100 bin liralık 
çeki Pembe Şeker’e vererek onun gözlerinin açılması için ameliyat olmasını ister. O sırada 
Pembe Şeker, gözlerinin gördüğünü, asıl isminin Alev olduğunu ve insanların hala iyi 
olabileceğine dair “İyi insanlar yalnızca filmlerde mi olur?” tezini sorguladıkları bir sosyal 
deney yaptıklarını ifade eder. Bunun üzerine Arif de Doktor Alev’e bir sır vererek Ali diye 
tanıdıkları 216’nın aslında bir robot olduğunu ve gelecekten geldiklerini söyler ancak Alev 
inanmaz, zaman makinasını çıkarıp gösterdiğinde Alev düğmeye basar ve zaman 
yolculuğuyla 2017 yılına ışınlanırlar. Ancak bu sefer ışınlandıkları 2017, paralel evren 
2017’dir. Pertev’in bütün dünyada küresel bir güç haline geldiği ve her yerde robotların 
hâkim olduğu bir anlatı, distopik filmlere gönderme yapmakta ve android robotların 
dünyaya hâkim olacağı kötümser gelecek algısını tazelemektedir. Bu noktada Isaac 
Asimov’un 1942 yılında formüle ettiği 3 Robot Yasası’ndaki. 2. yasada olduğu gibi 216, Arif 
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ve dostlarının uyarılarını dikkate alır ve onlara sadıktır. Ancak insan gibi yaşama arzusu 
bu sadakati aşar. Film boyunca 216’nın kendi duyguları ve insana benzeme arzusu 
emirlere sadık kaldığı müddetçe sorunsallaştırılmaz ancak ne zaman ki itaatin dışına 
çıkar ve özgür irade arayışına başlar o zaman 216’nın paralel evrende kötücül bir 
karaktere dönüştüğü görülür. 

216’nın siyasi gücünün olağanüstü bir biçimde arttığı, Pertev Grup’un küresel ölçekte 
lider bir şirket konumuna geldiği ve insanların giderek robotlaştığı paralel evren 
anlatısında, Arif ile Alev, Pertev’in sahip olduğu binanın en üst katında 216 ve Besim’le 
yüzleşir. 216’yla girdiği mücadelede başarısız olan Arif, bina dışına atılır; onun yardımına 
koşan Alev ise, kendisini Arif’in ardından boşluğa bırakarak düşmeden hemen önce 
zaman makinesine basar. Sonrasında ikili yeniden 1969 yılına geri dönerler. Arif’in paralel 
evrende gerçekleşecek olan bu olayları durdurması gerekmektedir. Bunun için de 1969 
yılında 216’nın Pertev’e dönüşmesinin önüne geçmelidir. Besim’in elinden 216’yı 
kurtarmak zorundadır. Filmin sonunda Arif hem 216’yı hem de uçaktan düşmekte olan 
Besim’i kurtarır ve onun hayata bakışını dönüştürür. Filmin sonunda Arif, 216 ile birlikte 
2017 yılına geri dönerler. 

 

Bulgular 

216 karakteri, insan beyninin öğrenme süreçlerini taklit eden bir yapay zekâ sistemine 
dayalı olarak kurgulanmıştır. “Yapay zekâ sistemleri genellikle büyük miktarda veriyi 
analiz ederek örüntüleri tanır ve bunlar üzerinden yeni durumlar için tahminlerde 
bulunur” (Taburoğlu, 2025, s. 12). G.O.R.A ve Arif V 216 filmlerindeki yapay zekâ karakteri 
olan 216, klasik bir mekanik robot gibi programlanmamıştır; çevresinden veri 
toplayabilen, duygusal durumları analiz eden, etik kararlar verebilen ve zaman içinde 
davranışlarını geliştirebilen bir yapay zekâ varlığı olarak inşa edilmiştir. Bu yönüyle 216, 
insan beyninin bilişsel öğrenme süreçlerini model alan bir yapay zekâ sisteminin 
sinemasal temsili olarak değerlendirilebilir. 

Teknoloji ile duygu ilişkisi arasında aslında negatif bir korelasyon bulunmaktadır. 
Teknolojiyi düşünmek duygudan uzaklaşmakla eşdeğer görülür. Teknolojik gelişmeler 
duygusal dünyayı zayıflatıcı bir biçimde ifade edilir ve insan ilişkileri teknolojik 
gelişmelerle sığlaşmaktadır. G.O.R.A. ve Arif V 216 filmlerinde yapay zekâ destekli 
teknolojik varlıkların kolayca duygusal etkileşime girdikleri görülür. Bu varlıkların da 216 
karakteri özelinde olduğu gibi kolayca insan gibi hissedebilecekleri vurgulanır. 216 
karakteri; arkadaşlık kurabilme, âşık olabilme, duygusal anlamda sevme ve sevilme, insan 
gibi yaşayabilme vb. insana dair özellikleri ortaya koymaktadır. Buradan yola çıkıldığında 
teknolojik gelişmelerin sadece bilişsel bir düzlemde değil aynı zamanda duygusal ve etik 
bir dönüşümle de ilgili olduğu belirtilmelidir. Duygusal zekâya sahip yapay zekâ tasarımı 
robotlar yalnızca verileri işleyen değil yanı sıra empati kurabilen, duygusal tepkiler 
verebilen yeni bir özne formu olarak değerlendirilebilir (Kurt, 2024, s. 98). 216’nın Arif ile 
kurduğu dostluk, insanlara yönelik bağlılık hissi yapay zekânın sadece algoritmalarla 
değil aynı zamanda duygusal örüntülerle de çalışabileceğini gösteren güçlü bir imge 
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olarak ortaya çıkar. Yanı sıra Arif V 216 filminde 216’nın insan gibi yaşama arzusu, sadece 
bir duyguyu anlatmaz aynı zamanda daha önceden karşılaştıkları sosyal etkileşimleri, 
duygusal geri bildirimleri ve gözlemleri analiz ederek öğrenilmiş bir arzunun 
yansımasıdır. 216’nın Arif ve diğerleriyle kurmuş olduğu iletişim, mizah anlayışına ya da 
ironiye karşı verdiği tepkiler onun kültürel ve sosyal verileri öğrenme kapasitesine vurgu 
olarak düşünülmelidir. Aşk, dostluk, arkadaşlık, ihanet, hınç ya da fedakârlık gibi 
duygusal örüntüleri anlamaya çalışması, yapay zekânın örüntü tanıma mekanizmasını 
taklit ettiği bir süreci imler. Arif ile olan ilişkisi de duygusal veriler ışığında şekillenir. 

Arif V 216 filminde 216’nın artık insanımsı robotun ötesine geçtiği söylenmelidir. 216 
insan olmamasına rağmen yaşanılanları anlama, tahmin etme, kontrol etme yeterliliği; 
tasarlananın ötesine geçmiştir. 216, filmin başından sonuna kadar kendine ait amaçlar 
doğrultusunda hareket etmekte özellikle insanlarla ilişkilerinde insani değerleri daha 
fazla ön plana çıkarmaktadır. 

Yapay zekâ destekli robotların insan benzeri sosyal, duygusal ve fiziksel özelliklerle 
donatılması, insan-makine etkileşimini hem niceliksel hem de niteliksel olarak 
dönüştürmektedir. Bu tür antropomorfik tasarımlar, özellikle sosyal robotların insanlarla 
daha kolay empatik bağlar kurabilmesini mümkün kılmakta; kullanıcıların bu varlıkları 
yalnızca işlevsel araçlar olarak değil, potansiyel özne olarak algılamalarını 
kolaylaştırmaktadır (Holton and Boyd, 2017, s. 4; Aslan, 2023, s. 55). Bu bağlamda Arif V 
216 filminde, 216 karakteri dikkat çekici bir örnek olarak öne çıkmaktadır. İnsan biçimli 
fizyolojisi, mimikleri, jestleri ve dilsel iletişim yetisi sayesinde yalnızca Arif’le değil, 
filmdeki diğer karakterlerle de sosyal bir ilişki kurabilen 216, izleyiciye “insan olmayan 
bir insan” olarak sunulmaktadır. Bu noktada film yapay varlıkların duygular bağlamında 
gerçek bir deneyim yaşayıp yaşayamayacağı ya da yalnızca programlanmış tepkiler mi 
ortaya koyduğu noktasında soru işaretleri uyandırmaktadır. 

Filmde, 216’nın duyguları simüle eden davranışları, dokunsal duyulara karşı hassasiyeti 
ve duyarlı biçimde konuşabilme becerisi, çevresiyle kurduğu etkileşimin merkezinde 
olmasını sağlar. Bu yönüyle 216, insansı dış görünüşünün ötesinde, sosyal ve duygusal 
bağ kurabilen bir özne olarak inşa edilmiştir. Nitekim 216’nın bu antropomorfik 
özellikleri, Arif’in ona yönelik duygusal bağlılığını ve koruyucu yaklaşımını da 
şekillendirir. Diğer karakterlerin de 216 ile kurduğu ilişkilerde, onun bir “makine” olduğu 
bilgisi çoğu zaman arka plana itilir ve 216’ya karşı insani bir yaklaşım sergilenir. Bu 
durum, çağdaş yapay zekâ teknolojilerinin etik ve toplumsal yansımalarını tartışmaya 
açan önemli bir örnek sunar. Sosyal robotların insan benzeri tasarımı, onların insanlar 
tarafından daha kolay kabul görmesini sağlarken, aynı zamanda makine ile özne 
arasındaki sınırların bulanıklaşmasına da neden olmaktadır. Böylece Arif V 216, yalnızca 
bir bilimkurgu anlatısı değil, aynı zamanda yapay zekânın antropomorfik tasarımlar 
aracılığıyla toplumsal bağlama nasıl entegre edilebileceğini sorgulayan kültürel bir metin 
olarak değerlendirilebilir. 

Film boyunca izleyici, 216’nın sergilediği empati, hayal kırıklığı, aidiyet arayışı gibi 
davranışları, gerçek bir duygusal ve bilişsel kapasite olarak mı yoksa önceden 
programlanmış bir simülasyon olarak mı değerlendireceği konusunda sürekli bir 
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sorgulama durumunda bırakılır. Bu durum, felsefi literatürde de sıklıkla tartışılan 
“makinelerde bilincin imkânı” meselesine doğrudan göndermede bulunur. Arif V 216 bu 
tartışmayı posthümanist bir zemine de taşır. 216 karakteri, yalnızca insan olmak isteyen 
bir robot değil, aynı zamanda insani vasıfların ne ölçüde taklit edilebileceği ya da hangi 
noktalarda bu taklidin “gerçeklik” algısıyla çatıştığı sorusunun vücut bulmuş hâlidir. Bu 
yönüyle film, yapay zekânın sınırlarını sorgularken, insan tanımının kendisini de 
muğlaklaştırır. Bilincin yalnızca biyolojik temele mi bağlı olduğu, yoksa belirli bilişsel 
işlevlerin mekanik sistemlerce de yerine getirilip getirilemeyeceği soruları, filmde mizah 
ve nostaljiyle iç içe geçmiş bir biçimde sunulmaktadır. 

Yapay zekâ temalı filmlerdeki insanımsı robotların erkek olduklarında çoğu zaman sert, 
duygusuz, teknolojiyi kullanmayı seven, güçlü ve savaşçı oldukları görülür. Kadın 
bedenine sahip olan insansı robotlar ise güzel, cazibeli, cinsel dürtüleri harekete 
geçirecek kadar iyi huylu hizmetçiler ya da seks köleleri olarak betimlenirler (Cevher, 
2022, s. 215). Hem G.O.R.A. hem de Arif V 216 filminde 216 bu iki yaklaşımın da dışındadır. 
Erkek gibi görünmesine rağmen kadınsı bir yanı da söz konusudur. Özellikle G.O.R.A. 
filminde Ceku ile geçirdiği zaman diliminde 216’nın kadınsı yönlerine vurgu yapılır. 216, 
Ceku’nun duygusal durumunu anlayabilmekte ve ona duygusal anlamda yardımcı 
olmaya çalışmaktadır. Bu noktada 216’nın duygusal zekâya sahip bir robot olduğu 
söylenmelidir. Arif V 216 filminde Pertev ismiyle alternatif bir gelecek temsilinde ise 
büyün dünyaya sahip olmaya çalışan distopik bir karaktere dönüşür. Yukarıda ifade 
edilen erkek insanımsı robotların sahip olduğu sert, duygusuz, teknolojiyi kullanan, gücü 
elinde bulundurmak isteyen bir tipoloji olarak izleyiciyle buluşur. Böylelikle ilk filmdeki 
kadınsı özelliklerden ikinci filmdeki erkeksi özelliklere bir geçiş söz konusudur. 

 

Sonuç 

Başlangıcından günümüze Türk sinemasında bilimkurgu türünde film çekme denemeleri 
yapılmıştır. Ancak bu filmlerin gerçek anlamda bilimkurgu türünün özelliklerine sahip 
oldukları noktasında çekinceler bulunmaktadır. Yapılan filmlerin çok büyük bölümünün 
bilimkurgu türüne ait filmleri taklit eden ancak onların parodilerine dönüşen filmler 
olduğu söylenebilir. Bu filmlerde yapay zekâ tasarımı olarak robotlara 1950 sonrası 
dönemde çekilen ilk filmle birlikte rastlanmaya başlar. Bilimkurgunun komedi öğeleriyle 
iç içe geçtiği bu filmlerde robotlar çoğu zaman bireysel bir bilinçten yoksun, daha çok 
araçsallaştırılmış yapılar olarak ele alınmışlardır; duygusal, ahlaki ya da varoluşsal 
sorgulamalar ise bu dönemdeki yapımlarda genellikle arka planda kalmıştır. 

Cem Yılmaz’ın senaryosunu yazdığı ve oynadığı G.O.R.A. (2004) ve Arif V 216 (2018) 
filmleri de bilimkurgu anlatılarının parodisi olmakla birlikte, bilimkurgu sinemasına ait 
birçok özelliği barındırır. Bununla birlikte baskın olan komedi öğelerinin yanı sıra felsefi 
ve etik soruları yüzeysel biçimde gündeme getirir. Film, yapay zekâya sahip insansı bir 
robot olan 216’nın “insan gibi yaşamak” arzusunu merkezine alarak, insan-makine 
sınırlarının giderek belirsizleştiği bir sorgulama alanı yaratır. 
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Filmdeki anlatı yapısı içerisinde izleyiciler, antropomorfik robot 216’nın gerçek bir bilince 
ve duygulanıma sahip olduğuna zaman zaman ikna olurken, bazı sahnelerde ise onun 
sergilediği davranışların yalnızca programlanmış tepkilerden ibaret olduğu, yani bir tür 
bilinç simülasyonu sunduğu düşüncesine yönlendirilmektedirler. Bu ikircikli anlatım, 
yapay zekâya dair en temel ve tartışmalı sorulardan birisi olan makinelerin gerçekten 
bilinç sahibi olup olamayacakları meselesini gündeme taşır. G.O.R.A. filminde bu durum 
daha muğlakken Arif V 216 filminde bu muğlaklık giderilir ve robot olan 216’nın bir bilince 
sahip olabileceği hâkim düşünceye dönüşür. Bu noktada geleneksel anlamda mekanik 
duygusuz robot tasvirlerinin aksine 216; sevgi, aşk, hüzün, arkadaşlık, nostalji gibi birçok 
insani duyguyu deneyimlemektedir. 216’nın daha fazla insana benzeme çabası zihnin 
yalnızca biyolojik varlıklara özgü olduğu düşüncesinin sorgulanmasına yol açar. 
G.O.R.A.’da ve Arif V 216 filmlerinde 216, en başından itibaren duygusal derinliğe sahip ve 
öz farkındalığı olan bir robot olarak temsil edilmiştir. Her iki filmde de başta insanlaşma 
arzusu olmak üzere, duyguların devreye girmesi, toplumla kurulan ilişkiler gibi 
antropomorfik özelliklere rastlanmaktadır.  
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Extended abstract 

In contemporary society, where the boundaries between humans and machines are 
becoming increasingly indistinct, cinema fulfils the role of providing a visual 
representation of a machine’s aspiration to experience and respond in a manner 
analogous to that of a human. Representations of such entities, including robots, cyborgs, 
and androids, have been depicted in cinematic narratives. Cinema has been a significant 
catalyst in the conceptualisation of future designs in the realms of science and 
technology. The subject of artificial intelligence designs, which began to be studied 
scientifically in the 1950s, has also become one of the main themes of science fiction 
cinema. Robots, in particular, become a focal point at this juncture. 

The emergence of the robot image in cinema’s representations of artificial intelligence is 
the primary topic for discussion. When the subject of robots is raised, the first film genre 
that is typically considered is science fiction cinema. From the perspective of the history 
of science fiction cinema or the relationship between cinema genres, it is regarded as a 
hybrid genre that does not fall within the main genres. The first examples of science 
fiction cinema emerged in the early years of cinema history, with a significant increase 
in the number of examples being produced after the Second World War. 

An examination of the historical development of Turkish cinema reveals that 
representations of human-robot relationships have been a consistent theme since the 
early years of cinema in Turkey, coinciding with the period of its institutionalisation. 
Despite the initial limitations and superficiality of these representations, some narratives 
influenced by the global impact of science fiction cinema incorporate robot figures. 
During this period, depictions of robots were predominantly exhibited in juxtaposition 
with the conventional representations prevalent in Western cinema. From the earliest 
examples, robot characters or types in cinema have generally been represented as cold, 
metallic-coloured beings with striking physical dimensions (usually large) and superior 
physical strength. These robots were often portrayed as beings from another planet, 
devoid of human emotions, serving only those who created them with loyalty. 

Cem Yılmaz, who initially rose to prominence in the 1990s through his cartoons and 
subsequently through his stand-up comedy performances, subsequently entered the film 
industry, working as an actor, producer, screenwriter and director. The films for which 
he has been responsible as writer or director are typically of the burlesque comedy 
variety and incorporate elements of pastiche and parody, which are a common feature of 
postmodern cinema. 

The films G.O.R.A. and Arif V 216 (2018), which Cem Yılmaz wrote and starred in, are 
parodies of science fiction narratives, but they also contain many characteristics of 
science fiction cinema. Notwithstanding the prevalent comedic elements, the text 
establishes the foundation for a series of profound philosophical and ethical inquiries. 
The film's narrative is focused on the aspiration of 216, a humanoid robot endowed with 
artificial intelligence, to “live like a human,” thereby instigating a posthumanist field of 
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inquiry in which the boundaries between humans and machines become increasingly 
indistinct. 

Within the narrative structure of the film, viewers are sometimes convinced that the 
humanoid Robot 216 possesses true consciousness and emotion, while in other scenes 
they are led to believe that its behaviour is merely programmed responses, i.e. a kind of 
simulation of consciousness. This ambivalent narrative poses one of the most 
fundamental and controversial questions concerning artificial intelligence: namely, 
whether machines can truly be conscious. While this situation is more ambiguous in the 
film G.O.R.A., in Arif V 216 this ambiguity is removed and the idea that the Robot 216 may 
be conscious becomes the dominant view. Unlike traditional depictions of emotionless, 
mechanical robots, 216 experiences human emotions such as love, affection, sadness, 
friendship and nostalgia. His efforts to resemble humans more closely lead us to question 
the idea that the mind is unique to biological beings. From the outset, 216 is represented 
as a robot with emotional depth and self-awareness in both G.O.R.A. and Arif V 216. In 
both films, anthropomorphic characteristics such as the desire for humanisation, 
emotional involvement, and relationships with society are evident.  
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