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ONSOZ

Bu ¢alismanin ortaya ¢ikmasinda katki sunan, rehberlik eden ve her asamada
yanimda olan degerli insanlara tesekkiir ederek baslamak isterim. Tez slirecimin her
aninda akademik bilgi birikimiyle oldugu kadar insani yoniiyle de bana essiz bir
rehberlik sunan danismanim Dog. Dr. Goktiirk Yildiz’a en derin tesekkiirlerimi
sunuyorum. Kendisi yalnizca bu ¢alismanin danigmani degil, ayn1 zamanda akademik
hayatim boyunca bana ilham veren, destegini hi¢cbir zaman esirgemeyen bir agabey
olarak kalacaktir. Tesekkiirlerin en biiyliglinli, bu yolculugu anlamh kilan degerli

hocama bor¢luyum.

Ayrica, kiymetli katkilariyla ¢caligmanin gelismesine destek veren Prof. Dr. Ash
Yapar Goneng’e hem tez jiirimde yer alarak hem de bilgi ve birikimiyle bana yol
gosterdigi i¢in igtenlikle tesekkiir ederim. Ders donemindeki degerli katkilarinin yani
sira jiiri liyeligiyle bu siirece akademik anlamda 6nemli katkilar sunan Dog. Dr. Aysel

Cetinkaya’ya sayg1 ve slikranlarimi sunarim.

Bugiinlere ulasmamda en biiylik pay sahibi olan ve varliklariyla her zaman
giivende hissettiren, sevgili annem Fatma Dogan ve babam Bekir Dogan’a, yagsamim

boyunca bana verdikleri emek, sabir, sevgi ve destek icin sonsuz tesekkiir ederim.

Bu yolculugun en zorlu ve en yogun anlarinda, sabirla yanimda duran, destek
veren, duygularimi paylasan ve beni anlayisla gii¢lendiren canim esim Tunahan Ismail
Bocekei’ye kalpten tesekkiir ederim. Varligiyla bu siireci daha katlanabilir ve anlamhi

kildig1 i¢in minnettarim.

Ayrica degerli arkadaslarim Giilsiye Akin ve Abdulkadir Ozkul’a, bu yolculukta
yanimda olduklari, paylastiklar1 samimiyet ve verdikleri moral destegi i¢in yiirekten

tesekkiir ederim.

Bilgiyle sekillenen bir gelecekte, teknolojinin insanlikla bulustugu noktada, bu

calismanin bilingli ve elestirel bir bakis kazandirmasi dilegimle...

Aleyna DOGAN BOCEKCI
Temmuz, 2025
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OZET

Hayatimizin her alaninda etkisini gosteren teknoloji, toplumsal sistemde yenilik
ve doniisiimlere zemin hazirlayarak etkisini giderek arttirmaktadir. Bu baglamda, 20.
ylzyila damgasini vuran en onemli buluslardan biri olan yapay zeka, ge¢misten
giiniimiize artan popiilaritesiyle giinlimiiziin ayrilmaz bir pargasi haline gelerek

bugiinii ve gelecegi sekillendiren en etkili araglardan biri olarak degerlendirilmektedir.

Yeni medya araglarindan biri olan dijital oyunlar, genis kitlelere ulagma
kabiliyeti ve oyuncularin oyun igerisindeki karakterlerle kendilerini 6zdeslestirme
nedeniyle, kullanicilar iizerinde etki yaratmakta ve etik sorunlarin sorgulanmasina
olanak tanimaktadir. Bu anlamda, dijital oyunlar, yapay zeka teknolojilerinin insan
yasamindaki yansimalarini anlamak i¢in bir zemin olusturarak bireylerin etik diisiinme

stireclerini etkileme potansiyeline sahiptir.

Bu baglamda calisma, dijital oyunlar {izerinden yapay zeka teknolojilerinin etik
yansimalarini incelemeyi amaglamaktadir. Dijital oyun sektoriindeki gelismeler ve
yeni medya alaninda yapay zeka teknolojilerinin artan kullanimi, yapay zekanin
gelecege yonelik etik sorunlarini belirmeye katki saglayacaktir. Calismada “’Detroit:
Become Human” adli oyunun tercih edilmesinin sebebi, oyun icerisinde Android
karakterlerin insanlarla olan iligkileri araciliiyla etik konularin 6n plana ¢ikmasidir.
Bu baglamda, Android ve insan etkilesimlerinin toplumsal etik sorunlarinin simgesel
ornegini incelemek icin gostergebilimsel analiz yontemi uygulanarak, oyunun igerigi
ve yapisinin, yapay zekanin gelecekteki etik riskleri hakkinda farkindalik yaratma
potansiyeli incelenmistir. Arastirma, dijital oyunlarin etik sorunlarmni temsil etme
giiclinii degerlendirerek, bu temsilin gelecege yonelik risklerini ortaya ¢ikarmay1

hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Yapay zeka, etik, dijital oyunlar, insan-makine iletigimi



ABSTRACT

Technology, which influences every aspect of our lives, continues to increase its
impact by paving the way for innovtion and transformation within the social system.
In this context, artificial intelligence- one of the most significant inventions that
marked the 20th century- has become an integral part of contemporary life with its
growing popularity from past to present, and is now regarded as one of the most

influential tools shaping both today and the future.

As one of the new media tools, digital games have the ability to reach large
audiences and influence users due to players' tendency to identify with in-game
characters, thereby enebling the questioning of ethical issues. In this regard, digital
games provide a platform for understanding the reflections of artificial intelligence
Technologies on human life and possess the potential to influence individuals' ethical

reasoning processes.

In this context, the study aims to examine the ethical implications of artificial
intelligence Technologies through digital games. Developments in the digital game
industry and the increasing use of artificial intelligence technologies in the field of new
media are expected to contribute to identifying future ethical issues related to Al. The
reason for selecting the game “’Detroit: Become Human” is that it brings ethical issues
to the forefront through the relationships between Android characters and humans
within the game. Accordingly, a semiotic analysis method has been applied to examine
the symbolic representation of social and ethical problems through Android-human
interactions. The content and structure of the game are analyzed in terms of their
potential to raise awareness about the ethical risks posed by artificial intelligence in
the future. The research aims to evaluate the capacity of digital ganes to represent
ethical issues and to reveal the potential risks such representations may entail for the

future.

Keywords: Artificial intelligence, ethics, digital games, human- machine
communication.
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GIRIS

Teknoloji, insanlik tarihi boyunca en basit araclardan, en gelismis sistemlere
kadar, kisinin hem diger kisilerle hem de tabiatla kurdugu iligkilerde toplumsal yapinin
sekillenmesinde belirleyici araglardan biri haline gelmistir (Adas ve Erbay, 2022:
s.328). Insanlik tarihindeki en &nemli doniim noktalarindan biri de teknolojik
yeniliklerin getirmis oldugu yapay zeka girisimleridir. Yapay zeka teknolojilerinin
olusmasinin en biiylik sebebi ise internetin artik insanlik tarihinde var olmasidir.
Tarihteki ilk internet 1960 yillarinda Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanligi
fleri Arastirma Projeleri Kurumu (DARPA) tarafindan askeri amaglh kullanilmak iizere
kullanilmaya baslanmistir (Aktas, 2007: s. 31). Ilerleyen zamanla birlikte internet ve
teknoloji giinden giine gelisim gostererek insanligin giinliik yasantisinda onemli bir

parca olarak yer almistir.

Her dénemdeki yeni yapay zeka teknolojileri bir 6nceki donemlere kiyasla ciddi
degisiklikler yaratarak toplumsal yapiy1 yeniden sekillendirmeyi basarmistir. Ozellikle
yapay zeka teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte, toplumsal ve kiiltiirel diizen, iletisim
bicimleri ve insan yasaminin pek c¢ok alani doniisiime ugramis, bu teknolojiler
bireylerin gilinliikk yasamina entegre olmustur. Yapay zeka teknolojileri, istithdam
alanlarindan ev i¢i yasama kadar genis bir yelpazede kendine yer edinerek modern

yasamin vazgeg¢ilmez unsurlarindan biri haline gelmistir.

Guzman (2018), teknolojinin yalnizca bir iletisim araci olmanin 6tesine gegerek
bizzat iletisimin kendisi haline geldigini belirtmektedir (Guzman, 2018: s.5). Bu
baglamda, teknolojik iletisim, insanlarin giindelik yasantilarinin ayrilmaz bir pargasi
haline gelmis ve toplumsal iletisim bigimlerini koklii bir sekilde doniistiirmiistiir. Bu
dontistimler yalnizca bireyler arasi iletisim siirecglerini degil ayn1 zamanda dijitallesen
medya ortamlarini da degistirerek yeni medya ve yeni medya araglarinin ¢ikmasina da

sebebiyet vermistir.



Teknolojik ilerlemeler, yapay zeka destekli programlarin giinliik yasamin her
alanina entegre olmasimi saglamis ve bu durum etik degerlerin yeniden
degerlendirilmesini giindeme getirmistir. Ozellikle yeni medya ortamlarinda yapay
zeka teknolojilerinin kullaniminin yayginlagmasi, insan-teknoloji etkilesimindeki
siirlarin - belirsizlesmesine neden olarak, etik sorumluluklar ve yapay zeka
teknolojilerinin toplumsal etkileri iizerine olan tartigmalar: arttirmistir. Bu baglamda,
Mainsenholder ve Seng (2019), elestirel diisiinmenin bireylerin teknolojik gelismeler
karsisinda bilingli kararlar almalarin1 saglamak adina atilmasi gereken temel

adimlardan biri oldugunu vurgulamaktadir (Mainsenholder ve Seng, 2019: 5.3325).

Dijital oyunlar, bireylerin elestirel diisiinmeye yoOnlendirebilecek ©Onemli
araclardan biri olarak degerlendirilmektedir (Calhan ve Goksii, 2024: s.6). Bu
dogrultuda, dijital oyunlar yalnizca bir eglence araci olmanin Otesine gecerek,
bireylerin teknolojiyle olan etkilesimini sekillendiren ve cesitli mesajlar1 dolayli ya da

dogrudan iletebilen etkili bir yeni medya unsuru haline gelmistir.

Giliniimiizde, dijital oyunlar, oyuncularin kisisel tercihleri dogrultusunda
yonlendirilebilen, etkilesimli platform haline gelmistir. Oyunlar igerisindeki bu dijital
doniistim, dijital oyunlarin yapay zeka teknolojileriyle entegrasyonunun artmasiyla
birlikte, toplumsal etik baglaminda 6nemli tartigmalara yol agmistir (Demirhan ve

Sayn, 2023: s. 123).

Tipki bilim kurgu filmlerinde oldugu gibi, dijital oyunlar da gelecekte insanlig1
neler bekledigini arastirma ve izleme firsati sunarak toplumsal yap1 ve insan- teknoloji
iliskileri tizerine diisiinmeyi tesvik eder. Bohrmann (2018); Bilim kurgu filmleri, dogru
etik yargilar hakkinda sorular sorarak izleyicileri harekete gecirmeyi amaglar. Izleyici
de ©” Ben olsam bu durumda nasil bir karar verirdim?”” sorusunu kendisine yoneltir. Bu
diisiinceler dijital oyunlar igin de kolaylikla kullanilabilmektedir. Ozellikle, Detroit:
Become Human gibi, teknolojinin gelecekteki evrimini ve onun toplumsal etkilerini
ele alan dijital oyunlar, oyuncular etik diisiinmeye sevk eden Onemli bir aragtir

(Bohrmann, 2018 akt. Maisenhodlder ve Seng, 2019: s. 3323).
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Newzoo’nun 2020 yilinda yayimlamis oldugu rapora gore, diinya genelinde 2,7
milyar oyuncu tespit edilmistir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020: s.16).
Bu rakam, dijjital oyunlarin kiiresel niifus igerisindeki yiiksek oranin1 ortaya
koymaktadir. Businesswire’nin ise 2025 yilina ait 6ngoriilerine iliskin yorumlarda, bu
sayinin 3,32 milyara ulasacagi ongoriilmektedir (Businesswire, 2025). Newzoo nun
2024 yilina ait giincel verileri incelendiginde ise dijital oyun kullanic1 sayisinin
tahminlerinde 6tesine gecerek 3,422 milyar kisiye ulastigi belirtilmistir. Ayni raporda,
2027 yil1 itibari ile bu sayinin 3,749 milyara ¢ikacagi ongoriilmektedir (Newzoo, 2024:
s.17). Bu veriler birlikte degerlendirildiginde, dijital oyunlarin toplumsal etkisinin
giderek arttigin1 ve yapay zeka teknolojilerinin bu alandaki roliiniin daha da 6nem
kazandigini ortaya koymaktadir. Ayni zamanda dijital oyunlar kiiresel diizeyde kiiltiirel
ve ekonomik etkiler doguran bir yeni medya endiistrisi haline geldigi de

sOylenebilmektedir.

Bu calismada, dijital oyunlar aracilifiyla yapay zeka teknolojilerinin etik
yansimalari, nitel arastirma tekniklerinden biri olan gostergebilim yontemi ile
arastirma tamamlanmistir. Nitel yontemin tercih edilmesinin temel gerekgesi, nicel
arastirmalara kiyasla daha kapsamli veri sunabilmesi ve karmasik sorulara agiklik
getirebilmesidir. Ayrica, nitel aragtirmalar, olgulara daha genis bir perspektiften bakma
imkan1 sunmaktadir (Biiyiikoztiirk vd. 2022: s.252). Nitel arastirma yOntemlerinin
icerisinden gostergebilimsel analiz yonteminin tercih edilmesinin temel sebebi ise,
gostergebilim yonteminin diger yontemlerden farkli olarak, dijital oyundaki gorsel
unsurlarin ¢oziimlenmesine odaklanarak, oyuncunun ya da izleyicinin kendi bireysel
deneyimleri, duygulart ve disilinsel birikimi aracililifiyla metnin derin anlam

katmanlarina ulagsmasini saglamaktir (Fiske, 2011: s. 122-123).

Bu baglamda, calismanin temel amaci, Detroit: Become Human adli dijital
oyunda yer alan Android robotlar {izerinden, toplum igerisindeki etik yansimalari
incelemek ve hizla gelisen teknolojik ilerlemeler dogrultusunda, gelecekte insan-robot
birlikteliginin giindelik yasama dahil olmas1 durumunda karsilagilabilecek olas1 etik

sorunlar1 analiz etmektir.



Calisma ii¢ boliimden olusmaktadir. Tk boliim teknolojiyle birlikte, internetin
bulunmasiyla hayatimizin igerisinde yerini bulan yapay zeka teknolojilerini ve yapay
zeka teknolojilerinin sebebiyet verdigi etik konularini daha sonra ise teknolojinin
gelismesiyle birlikte gelenekselden ayrilarak ortaya ¢ikan yeni medyayr ele
almaktadir. Calismanin ana konusunu olusturan yapay zeka teknolojileri ve etik bu

boliimde yer verilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde, dijital oyunlarin tanimi, tarihsel gelisimi, bu
alanda yapilmis arastirmalar, dijital oyun sektoriiniin diinya ve Tiirkiye’deki durumu,
teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyunlarin doniistimii, bireyler tizerindeki olumlu
ve olumsuz etkileri ile dijital oyunlarda kullanilan yapay zeka teknolojileri kapsamli
bir sekilde ele alinmistir. Bu dogrultuda, Detroit: Become Human oyunu 6zelinde
yapilan akademik caligmalarin sinirli olmasi nedeniyle literatiir taramasina ayrica
onem verilmis, mevcut kaynaklarin incelenmesiyle kuramsal bir zemin

olusturulmustur.

Calismanin tigiincii boliimii aragtirma bolimii olup, Detroit: Become Human
oyunu evren olarak segilerek oyun icerisindeki gorseller ve oyunda bariseil
yontemlerle ilerlenmesi ise 6rneklem olarak secilmistir. Gostergebilim analiz yontemi

ile ulasilan bulgular degerlendirilerek arastirma sonlandirilmistir.



BiRINCi BOLUM

1. YAPAY ZEKANIN TOPLUMSAL VE ETiK YANSIMALARI

Giliniimiiz diinyasinda teknolojik gelismelerin en dikkat ¢ekici alanlarindan biri
olan yapay zeka teknolojileri, yalnizca bilimsel ve teknik boyutlar1 ile degil ayni
zamanda toplumsal ve etik etkileriyle de tartisilmaktadir. Bu nedenle, toplumsal yasam
icerisinde ortaya ¢ikan doniisiim siireclerini analiz etmek, bu degisimlerin kaynaklarin
ve nedenlerini anlamak, olas1 gelecek problemleri 6ngdrebilmek ve bu problemlere
yonelik  ¢oziim  Onerileri  gelistirebilmek,  giiniimiiz  diinyasinin  temel

gereksinimlerinden biri haline gelmistir.

Bu boliimde, yapay zeka teknolojilerinin tanimi ve gelisim siireci ele alinarak,
teknolojik ilerlemelerin toplum iizerindeki yansimalar1 degerlendirilecektir. Ayrica
yapay zeka teknolojilerinin modelleri, etik ikilemleri, yapay zeka teknolojilerinin
gelecegi gibi konular ¢ergevesinde derinlemesine incelenecektir. Boylece yapay zeka
teknolojilerinin teknik bir ara¢ olmanin Gtesinde, toplumsal sistemde yeniden

sekillenen bir gii¢ olarak nasil konumlandigi ortaya koyulacaktir.

1.1 ZEKA KAVRAMI VE YAPAY ZEKAYA GIRIS

Zeka kavrami, tarihsel siire¢ igerisinde birgcok farkli disiplinler tarafindan ele
alman, problem ¢6zme becerileri, adaptasyon, Ogrenme kapasitesi gibi c¢esitli
ozellikleriyle tanimlanmaya ¢alisilmis ¢ok boyutlu bir kavramdir. Bir¢ok farkl

disiplinlerin zeka kavramini ele almasindan dolay1 tek bir tanimi yoktur.

Literatiirde zeka kavramina dair tanimlamalara farkli bakis agilar1 getirilmistir.
Ornegin, Patton vd. (1986)’dan akt. Ozekes (2013), zekay1; 6grenme kapasitesi, bilgiyi

kullanma ve gevreye uyum saglama gibi 6zellikleri ile tammlamistir (Ozekes, 2013:
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5.92). Inci (2021), zeka kavraminin ortak bir anlayis ¢ercevesinde tanimlanmasinin
glic oldugunu ifade etmektedir. Bu ylizden zeka hala farkli arastirmacilar tarafindan
cesitli bigimlerde yorumlanmaya ve tanimlanmaya devam ettigini belirtmektedir (inci,
2021: s.1053). Genel bir cerceveden bakildiginda zeka kavrami, bireyin problem
¢ozme becerisi, soyut diisiinme kapasitesi, mantik yiirlitme yetenegi, 6grenme hizi ve
bellek gibi biligsel islevlerin biitiiniinii kapsayan ¢ok boyutlu bir zihinsel yetiler biitiinii
olarak tanimlanabilmektedir (Ulkii, 2024: 5.90). Bu tanim, zekanin yalmzca bilgi
birikimi ile sinirli olmadigini ayn1 zamanda bireyin yeni durumlara uyum saglama ve
karmasgik zihinsel siirecleri yonetme yetisiyle de dogrudan iligkili oldugunu ortaya

koymaktadir.

1.1.1 Yapay Zeka Kavramm

Yapay zeka, giinlimiizde hem akademik ¢alismalarin hem de medyanin en yogun
sekilde ele aldig1 ve iizerine diisiindiigli temel konulardan biri haline gelmistir. Bu
yogun ilginin temel nedeni yapay zeka teknolojilerinin toplumsal hayata olan etkileri
ve gelecege dair sundugu Ongoriilerle giderek daha onemli bir konuma gelmesidir.
Yapay zeka kavrami, farkli disiplinlerde farkli anlamlar tasidigindan dolay1 evrensel
olarak kabul edilmis bir tanim1 bulunmamaktadir. Ancak, genel olarak yapay zeka
insan zekasina Ozgii biligsel islevleri taklit etmeye ¢alisan sistemler olarak

tanimlanabilir.

John McCarthy tarafindan 1956 yilinda ilk kez Dortmund Konferansi’nda
“’insan zekasina benzer makineler ve 6zellikle akilli bilgisayar yazilimlar gelistirme
bilimi ve miihendisligi olarak yapay zeka kavrami ifade etmistir (Arslan, 2020: s.76).
Bu tanim, yapay zekanin temel amacinin insan benzeri zekaya sahip sistemler
gelistirmek oldugunu vurgulamaktadir. Tirk Dil Kurumu (TDK) ise yapay zekay,
“Bir bilgisayarin, bilgisayar kontroliindeki bir robotun veya programlanabilir bir
aygitin insana benzer bigimde algilama, 6grenme, fikir yiiriitme, karar verme, sorun
¢Ozme, iletisim kurma vb. islevleri sergileyebilme yetenegi.”” (TDK,2024). Olarak
tanimlamistir. Can ve Tiirsen (2022), yapay zekay: temel olarak ‘’makine insan gibi
diisiinebilir mi?”’ sorusuna yanit arayan bir alan olarak gérmektedir. Bu kavram, yapay
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sinir aglari, makine 6grenimi ve derin 6grenme gibi teknolojileri kapsayan genis bir
cat1 kavrami olarak kapsadigini belirtmektedir (Can ve Tiirsen, 2022: s.1). Bu alt
alanlar sayesinde makinelerin 6grenmesi, karar vermesi ve problem ¢dzmesi miimkiin
hale gelmistir. Acar’a gore ise yapay zekanin tanimi, ondan beklenen islevlere gore
sekillenir. En yalin haliyle, yapay zeka, insanin karar verme siireglerini taklit eden
yazilimlar, makineler veya algoritmalardir” (Acar, 2022: s.8). Dahlke (2024) ise,
yapay zekanin taniminin teknik o6zelliklerinin 6tesinde, insan amaglar1 ve dinamik
beklentileri de igeren sosyoteknik bir c¢ercevede ele alinmasi gerektigini
savunmaktadir (Dahlke, 2024: s.1). En basit haliyle yapay zeka kavrami, insan
zekasiin biligsel islevlerini taklit etmeye calisan sistemlerdir. Bu tamim, farkl
disiplinlerde ve perspektiflerde cesitli sekillerle ele alinmaktadir. Bu durum ise yapay

zekanin ¢ok yonlii ve canli bir alan oldugunu gdstermektedir.

1.1.2  Yapay Zeka ve Zeka Arasindaki Iliski

Yapay zeka ve insan zekasi arasindaki iliski, 6zellikle zihin felsefesi ve biligsel
bilimlerde uzun siiredir tlizerinde tartisilan bir konu olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Yapay zeka ve gercek zekanin iliskisi, insan zihninin isleyisini modelleme cabalari ile
teknolojik programlarin ne 6l¢iide zeka olarak degerlendirilebilecegi sorusunu akillara
getirmektedir. Insan zekasi, duyu organlari, hisler, 6grenme, diisinme gibi siirecleri
barindirirken, yapay zeka sistemleri bu siiregleri matematiksel kodlarla taklit etmeye
calismaktadir. Bu nedenle, her iki zeka tiirii arasindaki iliski etik, ontolojik,

epistemolojik acidan da tartisilmaktadir.

Alan Turing 1950 yilinda ‘’Makineler diistinebilir mi?”” sorusu ile yapay zeka
kavramina dikkat ¢cekmistir. Davranis¢1 yaklasimi esas alarak zeka gerektiren bir
problemi ¢dzen bir makinenin zeki kabul edilebilecegini 6ne siirmiistiir (Erciyes, 2024:
s.43). Bu perspektife gore bir bilgisayarin zekasti, insan benzeri gérevleri yerine getirip
getirmedigi ile olgiilebilir. Islevselcilik yaklasimi ise girdiler ve ¢iktilar arasindaki
islevsel iligkileri karsilastirir. Bu goriise gore de bir sistem insan zihniyle ayni biligsel

islevleri (algilama, 6grenme, problem ¢dzme) basari ile yerine getiriyorsa o sisteme



zeka atfedilebilir (Erciyes, 2024: s.43). Bu baglamda, yapay zeka, insan benzeri
o0grenme ve muhakeme siireclerini bilgisayar ortaminda modellemeye ¢alismaktadir.
Gliniimiiziin yapay zeka uygulamalari, 6rnegin goriintii ve dil isleme, egitim ve saglik
gibi alanlarda belirli biligsel gorevlerde etkili olmaktadir fakat zekanin duygusal ve

sezgisel boyutlarini heniiz i¢inde bulundurmamaktadir.

Gerg¢ek hayatta kullanilan yapay zeka sistemleri genellikler dar alanlara
odaklanmisken, insan zekasi ¢ok ¢esitli baglamlarda esnek ve genel amacli problem
¢O6zme yetenegine sahiptir. Dolayis1 ile yapay zeka, insan zekasinin belirli yonlerini
taklit eden, yardimci bir kaynaktir fakat insan zekasi ile esdeger olarak

goriilmemektedir.

1.1.3 Yapay Zekanin Tarihsel Gelisimi

Insanlik tarihinin en 6nemli bilimsel ve teknolojik buluslarindan biri olan yapay
zeka, giiniimiizdeki popiilaritesine, gegmisten giinlimiize kadar gelen uzun bir gelisim
stireci sonucunda ulagsmistir. Bu siireg, hem bilimsel yeniliklerin hem de toplumsal
doniistimlerin yoniinii sekillendirmis ve yapay zekayi iletisim alani dahil olmak iizere

pek cok disiplinlerde kullanilan ve arastirilan giincel bir konu haline getirmistir.

Sibernetigin kurucusu Cezeri’nin (1136-1206) mekanik tasarimlari ve Oz
Biiyiictisii’ndeki teneke adam gibi kurgusal figiirler, yapay zekanin tarihsel dnciileri
olarak goriilse de, yapay zekanin asil baslangici Ikinci Diinya Savasi donemindeki
bilimsel gelismelere dayanmaktadir (Acar, 2022: s.19). Yapay zekanin temeli, 1943
yilinda beynin nasil ¢alistigin1 matematiksel olarak agiklayan McCulloch ve Pitts’in
gelistirdigi  “’Beynin Boolean Devre Modeli” c¢alismasi ile iligkilendirilen
matematiksel bir yapiya dayanmaktadir (Kirik ve Ozkogak, 2023: s.77). Alan Turing,
Ikinci Diinya Savas1 yasanirken, dénemin dnemli bir yeniligi olan ’Bombe” isimli ilk
tam otomatik sifre ¢ozme cihazimi gelistirerek savasin gidisatini 6nemli Olciide

etkilemistir (Coskun ve Giilleroglu, 2021: 5.949).



1950 yilinda, yapay zekanin fikir babasi olarak bilinen Alan Turing, Mind
dergisinde “’Bilisim Makineleri ve Zeka” bashikli makalesini yayinlayarak
“’Makineler diistinebilir mi?”’ sorusunu giindeme getirmistir. Turing, makinelerin
diisiinme yetisini degerlendirebilmek i¢in Turing testi onerisini bu makalesinde ortaya
cikmistir (Arslan, 2020: s.77). 1952 ve 1969 yillar1 arasinda IBM (International
Business Machiness), satran¢ oynamayi basarabilen ilk yapay zeka yazilimini
gelistirmistir. Bu siirecte, yapay zeka alaninda gergeklestirilen arastirmalar onemli
olgiide ivme kazanarak ilerleme kaydetmistir (Kirik ve Ozkogak, 2023: 5.77). 1972
yilina gelindiginde Japonya’da WABOT-1 ismi verilen ilk akili insansi robot
gelistirilmistir. Bu donemdeki ilerlemelerle birlikte robot figiirleri televizyonlarda yer
bulmaya baslamistir. Ancak, 1980’li yillara kadar siiren ekonomik krizler nedeniyle
bircok devlet yapay zeka caligmalarina yeterli fon ayiramamis ve bu alandaki
aragtirmalar bir miiddet durmugstur. 1980’li yillarda yapay zeka, sanayi uygulamalar
acisindan 6nem kazanmis ve uzman sistemlerin gelistirilmesiyle birlikte yapay zeka
caligmalar yeniden ivme kazanmistir (Acar, 2022: s.21). 1987 yilinda yapay zeka,
resmi olarak bir bilim daln statiisii kazanmistir (Kirik ve Ozkogak,2023: 5.77). Bu
gelisme, yapay zeka teknolojilerinin yalnizca uygulamali mithendislik ¢aligmalariyla
sinirli kalmadigini ve kuramsal altyapiya dayali bagimsiz bir disiplin olarak kabul
gormeye basladigini gdstermektedir. Bu resmi gelisme, disiplinler arasi ¢alismalarin
artmasina ve iletisim, etik, sosyoloji, felsefe, egitim gibi alanlarla etkilesiminin

derinlesmesine zemin hazirlamistir.

“’Biiyiik usta” olarak bilinen Diinya Satran¢ sampiyonu Garry Kasparov 1997
yilinda, IBM tarafindan gelistirilen Deep Blue satrang programinda, Kasparov’u
maglup etmistir. Bu olay, yapay zeka konusundaki farkindalig1 arttirarak toplumda
biiyilk yanki uyandirmigtir. Makinenin biiylik ustayr yenmesi, insanlarin bu
teknolojilerin gelecekteki potansiyelini sorgulamasina yol agmis ve bu gelismeler
toplumda teknolojiye kars1 artan bir giiven duygusunu yaratmistir (Arslan, 2020: s. 77-
78). Yine bu donemde ilk kez Sojourner isimli robot Mars’a gonderilerek iic ay
boyunca kesif yapip ¢ektigi fotograflan diinyaya gondermistir (Acar, 2022: 5.22). 2001

yilinda, MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) laboratuvarinda “’Kismet” ismi
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verilen bir robot gelistirilmistir. Bu robot tipki bir insan gibi mimikleri taklit edebilme,
sosyallesebilme, 6grenebilme yetenegine sahiptir (Breazeal akt. Arslan, 2020: s. 78).
Yine bu donemde ‘’Roomba” adi verilen elektrikli siiplirge evlere girmistir.
Glinlimiizlin popiiler sosyal medya araglarindan X (Twitter), Facebook, Netflix gibi
sirketler 2006 yilina gelindiginde yapay zeka kullanmaya baglamislardir (Acar, 2022:
s. 22). 2011 yilinda, Apple 10S isletim sistemi i¢inde kullanicilarin isteklerine yanit
verebilme, anlayabilme ve gozlemleyebilme yeteneklerine sahip olan *’Siri” isimli
sanal asistan1 piyasaya siirmiistiir (Kirik ve Ozkogak, 2023: s.78). 2016 yilinda,
Google tarafindan gelistirilen, AlphaGo on sekiz kere diinya sampiyonu olan Go
oyuncusu Lee Sedol ile karsilasarak onu yenmeyi basarmistir. Derin 6grenme ismi
verilen yapay sinir ag1 tiliriinii kullanarak yiiksek diizeyde bir performans sergilemistir.
Gliniimiizde, yapay sinir aglar1 ve derin 6grenme, bir¢ok yapay zeka uygulamalarinin
temelini olusturan teknolojiler olarak kabul edilmektedir (Kirik ve Ozkogak,2023:
s.78). Google, 2018 yilinda Duplex isimli programi gelistirmistir. Duplex, telefonla
kuaf6rii arayarak makine oldugunu fark ettirmeden randevu almay1 basarmistir (Acar,
2022: s.23). Bu gelisme, yapay zeka teknolojilerinin yalnizca veri isleme degil, insan
benzeri iletisim kurma kapasitesine de eristigini gostermesi bakimindan kritik bir

esiktir.

Gilinlimiizde ise yapay zeka teknolojileri, matematiksel sistemlerin gelismesiyle
birlikte cok daha verimli sonuglar elde edebilen programlar ve makineler tiretmektedir.
Ornegin siiriiciisiiz otonom araglar, insansiz hava araglari, afet bildirim sistemleri ve
sohbet botlari, yapay zekaya olan ilgiyi arttirmakta ve bu teknolojilerin gelecekte nasil

bir doniisiim gegirecegi konusunda 6nemli sorulari ortaya ¢ikarmaktadir.

1.1.4 Yapay Zeka Teknolojilerinin Modelleri

Yapay zeka modelleri, bilgisayar sistemlerinin kafa karistiran problemlerini
¢Ozmek, desenleri tanimlamak, karar mekanizmalarini isletmek ve 6gretmek gibi
becerileri icermektedir. Yapay zeka modelleri c¢esitli sektorlerde aktif olarak

kullanilmaktadir.
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Yapay zeka teknolojilerini olusturan birka¢ modeller vardir. Bu modeller; uzman
sistemler, bulanik mantik, yapay sinir aglari, makine Ogrenmesi ve genetik
algoritmalardir (Oztiirk ve Sahin, 2018: s.26). Bu modeller, yapay zeka

teknolojilerinin farkli alanlarda iyi bir sekilde kullanilmasina olanak tanimaktadir.

Uzman Sistemler,; bir alanda uzman kisilerin olay sirasinda verdikleri karar
stireclerini taklit edebilen bilgisayar tabanli programlardir. Bilgi ve deneyimlerden
yararlanarak karmasik problemleri ¢6zebilme yetenegine sahiptir (Bilge, 2007: s.114).
Uzman sistemler, 6zellikle belirli bir uzmanlik gerektiren alanlarda uzman bir kisinin

yerini alabilecek ve ona yardimci olabilecek sekilde tasarlanmistir.

Makine Ogrenimi; 6rnekler ve deneyimler dogrultusunda asil amaci 6grenmek
olan algoritmalardir. Bu yaklasim, verilerde belirli modeller ve desenlerin bulundugu

varsayimina dayanir. Geleneksel kodlama yonteminden farki, makinelerin kura

llar1 kendi baslarina veya bir Ogretici tarafindan Ogrenerek yapmasidir
(Acar,2022: s. 127). Makine 6greniminin bu 6zelligi sayesinde, insan miidahalesi
olmadan biiylik miktarda veriyi analiz edebilmekte ve bu verilerden anlamli sonuglar

¢ikartabilmektedir.

Genetik Algoritmalar; karmasik sistemlerin iyilestirilebilmesi i¢in kullanilan
modeldir. Oncelikle herhangi bir baslangi¢ ¢oziimii bulunur daha sonra karsilikl
etkilesime gegilerek en iyi ¢oziimlemelerin olusturulmasi prensibine dayanmaktadir
(Oztiirk ve Sahin, 2018: 5.27). Ornegin ¢ok teslimath kargo génderimlerinde en kisa
ve ekonomik sekilde dagitim yapilmasini belirleyen algoritmalar kullanilarak kolaylik
saglanabilir. Bu yontem, dogal ortamlardan esinlenen, 6zellikle ¢ok sayida degiskenin
bir arada bulundugu problemlerde etkili ve kesin ¢oziimler iiretmeyi amaclayan bir

yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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Bulanik Mantik; 1kili mantik (0-1) yerine, farkli dereceleri de ele alan
yaklasimdir. Netlik iizerine kurulu degildir, esnek diisiinceleri kapsamaktadir. Ornegin
“’sicak ya da soguk degil 1liman gibi ara degerleri kullanilir. Giiniimiizde baz1 kiigiik
ev aletleri, otomobil pargalar1 bulanik mantik modeline gore iiretilmektedir (Pirim,
2006: s.88). Bu sayede, bu model, insan diisiince yapisina daha yakin, esnek karar

mekanizmalariin gelistirilmesine olanak tanimaktadir.

Yapay Sinir Aglari; robotlarin, insanlar gibi 6grenmelerini, diistinmelerini ve
daha karisik gorevleri yerine getirmeyi saglar. (Lu, 2019: s.2). Yapay sinir aglari
ozellikle, dgrendigi bilgiler icerisinde iliski kurmaktadir. Ongorii, kontrol ve
siniflandirma mekanizmalariyla islevini saglamaktadir (Ugur ve Kinaci, 2006 s.346.)
Ornegin, tarim arazilerinde bitki sulama sikligmni, nem derecesini, topragin degerini
6lgmek i¢in yapay sinir aglar1 kullanilabilir. Bu durum hem fazla sulama yapmanin
Oniine gecebilir hem de tarimda zarara ugramayi azaltabilmektedir. Yapay sinir aglari
giinliik yasantimiz igerisinde farkli alanlarda kullanilarak kolaylik ve pratiklik

saglamaktadir.

Bilgisayarlarda yapay zeka uygulamalarimi gergeklestirebilmek gerekli olan

ozellikler sunlardir; (Kiigiiker,2023: 5.877)

eDogal dil isleme
e Bilgi gosterimi (sunumu)
e Otomatik akil yiiriitme

eMakine 6grenimi

S6z konusu unsurlar, bilgisayar programlarinin sadece veri isleyebilme
yetenegini asarak insan benzeri zekanin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Bu durum

yapay zeka teknolojilerinin gelisimi i¢in temel yap1 taslarim teskil etmektedir.
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1.1.5 Yapay Zeka Teknolojilerinin Kullanim Alanlari

Yapay zekanin tarihsel gelisimiyle birlikte giiniimiizde yayginlagmasi, bu
teknolojinin farkli disiplinlerde kullanimini daha kapsamli bir sekilde ele almay1
gerekli kilmaktadir. Bu sebeple, bu baslik altinda yapay zekanin gesitli kullanim

alanlar1 detayl olarak incelenecektir.

Yapay zekanin afet durumlarinda kullanimi incelendiginde 6rnegin, Partigdc
(2022), c¢alismasinda, gecmis donemlerde afet yoOnetimlerinde uydu sistemleri,
geleneksel kitle iletisim araglar1 yaygin olarak kullaniliyorken giiniimiizde Internet of
Things (Nesnelerin Interneti), yapay zeka, robotlar gibi ileri sistemlerin dahil
oldugundan soz etmistir. Bu sistemlerin, afet dncesinde risk azaltma konsunda 6nemli
katkilar sagladigi goriilmekle birlikte, yanlis veya eksik parametre se¢iminin ¢esitli
hatalar ve sorunlar ortaya ¢ikarabilecegine dikkat ¢ekmektedir (Partigdg, 2022: s. 403 -
408). Bu durum, yapay zeka teknolojileri destekli sistemlerin afet yonetimi
stireclerinde insan yasamin1 koruma agisindan yiiksek potansiyele sahip oldugunu,
ancak karar alma siireglerinin dogrulugunun biiyiik oranda veriye dayali oldugunu
gostermektedir. Bu yiizden, teknolojiye duyulan giivenin, algoritmalarin dogrulugu,

veri kalitesi ve etik sorumluluk bilinciyle desteklenmesi gerektigi agiktir.

Ogrencilerin ve egiticilerin sikga yararlandiklar1 yapay zekanin egitime dahil
edilmesiyle birlikte, 6grenme ortamlar1 geleneksel gergek diinya temelli yapidan,
gergeklik ve sanalligin i¢ ige gectigi bir modele evrilmistir. Boylece geleneksel 6gretim
yontemleri de doniisiime ugramustir (Bu, 2022: s. 561). Ornegin, sohbet botlari,
ogrencilere bilgi edinme, calisma programi olusturma gibi konularda destek
saglayarak egiticinin is ylikiinii hafifletmekte ve giiniin her saatinde ulasilabilir olmasi
sebebiyle Ogrenciler i¢in de dnemli bir avantaj saglamaktadir (Uslu, 2023: s. 230).
Fakat, geleneksel egitim sisteminde, egiticiler ve Ogrenciler arasindaki etkilesim,
egitmenlerin rehberlik ettigi bir yap1 i¢inde gerceklesirken yapay zeka teknolojisinin
gelisimiyle birlikte egitmenin roliiniin doniismesine ve hatta zamanla ortadan

kalkmasina yol agabilir (Bu, 2022: s. 563). Bu gelismeler, egitim siireglerinde yapay
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zeka teknolojileri tabanli sistemlerin islevselligini artirmakla birlikte insan faktoriiniin
egitimdeki yeri ve onemi lizerine yeniden diisiinmeyi zorunlu kilmaktadir. Ciinkii
egitimci yalnizca bilgi aktaran biri degil ayn1 zamanda 68rencilerine rehberlik eden ve

duygusal etkilesimler kuran bir figiirdiir.

Yapay zekanin gazetecilik alaninda kullanimina bakildiginda, 6zellikle hizli veri
erisimi saglayan yapay zeka teknolojilerinin gazetecilik meslegi igerisinde dnemli bir
rol oynadig1 goriilmektedir. Gokbel’e (2024) gore, yapay zeka teknolojileri, basin-
yayin organlarinin haber niteligi tasiyan verileri hemen tespit etmesine, sosyal
medyadaki verileri analiz ederek yeni haber basliklar1 olusturmasina yardimei
olmaktadir (Gokbel, 2024: s.154). Kothari ve Cruikshank (2021), ¢aligsmalarinda,
Afrika’daki yapay zeka teknolojileriyle ilgili bilgi ve birikimlerin eksikliginden
bahsetmislerdir. Bu teknolojik esitsizligin azaltilmasi, gazetecilik pratiginin ve
bilimsel arastirmalarin gelistirilmesi i¢in yapay zeka kullannminin tesvik edilmesi
gerektigini belirtmislerdir (Kothari ve Cruikshank, 2021: s. 28-29). Giil (2024) ise,
haber yazimi, toplanmasi ve dagitim siireclerinde yapay zeka destekli teknolojilerin
kullanimiyla gazetecilik sektoriinde biiyiik bir doniisiim yasandigin1 vurgulayarak,
metaverse gazeteciligi, veri gazeteciligi ve drone gazeteciligi gibi yeni gazetecilik
uygulamalar1 haber iiretim siireglerini daha kullanici odaklt ve verimli hale
getirdiginden bahsetmistir (Giil, 2024: s. 311). Gazeteciligin yasadig1 teknolojik
doniistimiin riskleri de barindirdiginm dile getiren Gokbel (2024), 6nyargi, yanlilik ve
etik problemleri barindirdi1 i¢in gazetecilik meslegindeki etkileri yeniden
degerlendirilmesi gerektigini Onermistir (Gokbel, 2024: s. 135). Gazetecilik
sektoriliyle alakali bu yorumlar, yapay zeka teknolojilerinin gazetecilik alaninda hiz,
erigilebilirlik ve veri bulma gibi konularda ciddi katkilar sagladig1 goriilse de haberin
tarafsizligl, etik ilkeler, sorumluluk gibi meslegi degerler acisindan riskler
barindirmaktadir. Ozellikle dezenformasyon, dnyargi ve insani denetimin azalmasi
gibi sorunlar gazeteciligin kamusal sorumlulugunu tehdit edebilecek potansiyellere
isaret etmektedir. Bu sebeple yapay zeka teknolojileri ile desteklenen gazetecilik
pratiklerinin yalnizca teknolojik gelisimle degil ayn1 zamanda etik denetim, giivenlik,

seffaflik ilkeleriyle birlikte yeniden degerlendirilmesi gerekmektedir.
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Yapay zekanin kullanildig1 bir bagka alanda terdrle miicadelede kullanilan THA
(Insans1z Hava Araci) ve SIHA’lardir (Silahli Insansiz Hava Arac1), bu araglar iilkenin
i¢ ve dis politikasinda onem teskil etmektedir (Siisli, 2019: s.5). Yapay zeka
teknolojilerinin terdrle miicadelede kullanilmasi biiylik avantaj saglamaktadir. Bu
teknolojiler arazideki riskleri diisiirerek tehditlere daha hizli ve etkili miidahale imkani
saglamaktadir. Ayrica, askeri ve giivenlik stratejilerinde esneklik ve hassasiyet
kazandirarak stresli tehdit ortamlarinda karar alma siire¢lerini desteklemektedir.
Dolayisiyla yapay zeka teknolojilerinin bu alandaki uygulamalar1 giivenlik

politikalarinda oldukga kritik bir teknolojik doniisiimii temsil etmektedir.

Saglikta yapay zeka kullaniminda “’Laura’ isimli robot hemsire, bir yazilim
programi araciligtyla hastalarda sepsisi erkenden teshis ederek fayda saglamaktadir.
Bunun yani sira akilli saatler, insan nabzini, kan basincini 6lgerek insanlari hastaneye
gitmeden de bilgilendirebilmektedir (Ozdemir ve Bilgin, 2021: s. 440). Fakat,
Ozdemir ve Bilgin (2021), saglikta yapay zeka teknolojilerinin kullaniminin avantaj
oldugunun yani sira ilkelerdeki gelismislik ve yapay zeka teknolojilerinin
kullanimlarinin degisken oldugunu dile getirerek saglikta esitsizlik problemlerine de
odaklanmuslardir (Ozdemir ve Bilgin, 2021: s. 442). Bu teknolojiler, saglik
hizmetlerinin ulagilabilirligini arttirarak hastalarin  yasam kalitesini ylikseltme
potansiyeline sahiptir. Ancak geri kalmis toplumlarda, iilkelerde teknolojik esitsizlik
sebebiyle bu imkanlardan yararlanilmamasi saglik hizmetlerine erisimde
adaletsizlikleri olusturmaktadir. Bu baglamda, yapay zeka teknolojilerinin saglikta
sunmus oldugu imkanlardan yararlanabilmek icin teknolojik erisim ve altyapidaki

esitsizligin giderilmesi gerekmektedir.

Sener, Ergen ve Mizrak’in (2022) yapmis olduklari ¢alismada, sebekelerde icme
suyunun Kkalitesini degerlendirmek amaciyla ¢esitli yapay zeka yontemleri
gelistirmislerdir. %96,44 oraninda dogruluk payina ulasarak suyun kalitesini analiz
etmislerdir (Sener, vd. 2021: s. 49). Yapay zeka teknolojilerinin tarim alaninda
kullanilmasi, bilinmeyen ya da zararli- zararsiz otlarin tespitinde, sulama sistemleri,

bitki ve hayvan rahatsizliklarinin tespiti gibi bir¢ok konuda avantaj saglamaktadir
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(Terzi, vd. 2019: s. 245). Bir¢ok iilkede Akilli Ulasim Sistemleri’nin (ITS)
kullanilmasi trafikte biiyiik avantaj saglamaktadir. Yollar ve kavsaklarin kontrolii,
otoyol giris ve ¢ikislarinin denetimi, hiz kontrolii gibi yapay zeka sistemli programlar,
modern trafik yonetiminde 6nemli bir rol oynamaktadir (Tektag vd, 2002: s.6). Bu
gelismeler, toplumsal refahin arttirilmasi ve yasam standartlarin yiikseltilmesi

acisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

Dijital oyunlarda yapay zeka teknolojilerinin kullanimi da bir hayli artmigtir.
Oyun tasarimcilari, algoritmalar: gelistirerek oyun teorisi ilkelerinden yararlanip daha
gelismis, zeki ve rekabetci yapay zeka karakterleri olusturmaktadirlar (Efe,2024: s.
427). E-spor ve dijital siteler, teknolojiyi oyun yaklasimlariyla entegre ederek
oyunlarin gelisimine katki saglar ve sporun dijitallesmesini hizlandirir. Fakat bu
teknolojik doniisiim olumlu etkilerin yaninda olumsuz etkilerde barindir. Finans, veri
giivenligi ve etik sorunlar1 ortaya cikarmaktadir (Kula, 2024: s.45). Yapay zeka
teknolojilerinin dijital oyunlarda kullanimi, oyun deneyimini zenginlestirerek alana
katki saglamaktadir. Fakat beraberinde finansal riskler, veri giivenligi ve etik sorunlar

gibi tartigmalar1 da giindeme getirmistir.

Bu arastirmalara bakildiginda yapay zeka teknolojilerinin trafik yonetiminden
tarima, farkli meslek alanlarindan giinliik yasama kadar genis bir yelpazede etkili
oldugu goriilmektedir. Fakat, bu teknolojilerin sundugu avantajlarin yani sira birtakim

etik sorunlar dogurabilecegi de gz dnilinde bulundurulmasi gerekmektedir.

1.1.6 Yapay Zeka Teknolojilerinin Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Yapay zeka teknolojileri, modern yasamin neredeyse her alaninda birgok
yeniliklerle ortaya ¢ikmisti. Bununla birlikte, yapay zeka teknolojilerinin
kullaniminin faydalarinin yani sira bazi etik, sosyal ve ekonomik boyutlarda zararlari

da bulunmaktadir. Yapay zeka teknolojilerinin sagladigi faydalar1 ve zararlar ele
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almak gelecekteki yapay zekayr ve toplumu sekillendirmek agisindan da Onem

sarfetmektedir.

Yapay zeka teknolojilerinin olumlu yonlerine bakildiginda; yapay zeka
teknolojileri, ¢esitli kuramsal ve metodolojik birikimlerin yani sira birgok disiplinlerin
etkilesimiyle ortaya ¢ikan bir olgudur. Giiglii zemine sahip uygulamalar gelistirme
giicline sahiptir (Kose, 2021: s.13). Bu sebeple yapay zeka teknolojileri ¢cok boyutlu
bir ara¢ haline gelmistir. Yapay zeka teknolojileri, gorevleri insanlardan daha hizl
tamamlar, stresli ve karmasik isleri kolayca bitirebilir, birden fazla isi ayni1 anda
yapabilir, basar1 oran1 yliksektir ve gorevlerde kusurlari daha az hatayla bitirir
(Khanzode ve Sarode, 2020: s.34). Ornegin, endiistriyel ortamda montajlama gibi
isleri daha hizli ve yorulmadan yapabilmektedir. Dijital ortamda bilgi depolanmasi ve
yapay zekanin etkin bir sekilde kullanilmasi, bu teknolojilerin kopyalanip
cogaltilmasini kolaylastirmaktadir (Kose, 2021: s.13). Ornegin, alaninda iyi bir
gazeteci tarafindan yazilan bir arastirma haberi, dijital ortamlarda saklanarak yapay
zeka algoritmalar1 sayesinde kopyalart olusturulur. Bu sayede, haber farkli dillere
cevrilerek farkli cografyalarda da hizla yayimlanabilir. Boylelikle gazetecilikte kiiresel
bilgi akisinin hizlanmasi ve daha genis kitlelere ulasilmasi saglanabilir. Yapay zeka,
daha az alan kaplayan ve daha kiigiik boyutlara sahip sistemler oldugundan dolay1
verimliligi  arttirmaktadir. Ayrica, uzun vadeli ve karmagik durumlarin
hesaplanmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Bunun yami sira Ornegin uzay gibi
kesfedilmemis alanlarda, arastirilmasinda da 6nemli katkilar saglamaktadir (Khanzode
ve Sarode, 2020: s. 34). Bu sayede yapay zeka teknolojileri bilimsel ilerlemede 6nemli
katkilar saglamaktadir. Makineler, yorulmadan ve sikilmadan uzun siire boyunca
calisabilecek sekilde yeniden programlanabilir. Robotik ve yapay zeka alanindaki
ilerlemeler, madencilik ve diger enerji kaynaklar: kesif siireclerine entegre edilebilir.
Bu sayede insan hayati korunmus olur. Ciinkii insanlar yeni robotlar iiretebilir ancak
ayni sekildeki insan1 yeniden yaratmak miimkiin degildir (Bhbosale vd. 2020: s. 228).
Ornegin arama- kurtarma faaliyetlerinde kullanilan yapay zeka teknolojileri zor ve
riskli bolgelerde insan hayati i¢in ¢ok fayda saglamaktadir. Yapay zeka teknolojileri,
cevresel faktorlerden veya psikolojik, duygu durum bozukluklar1 yasayamaz. Bu

sebepten dolay1 problem ¢ozme siirecinde kesintisiz bir sekilde devam eder zihinsel
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yorgunluk yasamaz (Kose, 2021: 5.13). Ornegin, uguslarda hava kontrol sistemlerinde
kullanilan yapay zeka algoritmalari, yogun ve stresli kosullarda bile kesintisiz
calismaktadir. Boylece ugus giivenligini arttirarak insan kaynakli hatalar1 en aza
indirmektedir. Yapay zeka teknolojileri, sunmus oldugu yiiksek veri kapasitesi, hata
paymin ¢ok az olmasi ve ¢ok yonlii uygulama alanlari ile giinliik hayatin isleyisinde
belirleyici bir rol oynamaktadir. Insan giiciiniin smirlari1 asan hizda islem
yapabilmesi, stresli ve tekrara dayali gorevleri iistlenerek is gilici verimliligini
arttirmast bu teknolojileri vazgegilmez bir hala getirmektedir. Saglikta, afet
durumunda ve egitimde kullanilmasi, yapay zeka teknolojilerini kiiresel bilgi
dolagiminin temel bir aract haline getirmistir. Duygu durumlarindan etkilenmeyen ve
cevresel kosullardan bagimsiz olarak calisabilen yapisi sayesinde yapay zeka
teknolojileri, rutin igleri yapabilirken riskli alanlarda da insanin yerini glivenli bicimde
korumaktadir. Tiim bu olumlu yonler degerlendirildiginde, yapay zeka teknolojilerinin
insan yasamini kolaylastirma, verimliligi arttirma ve bilgiye erisimi kolaylastirma
konularinda sunmus oldugu olumlu sonuglarla 6n plana ¢ikmaktadir. Yapay zeka
teknolojilerinin olumsuz ydnleri incelendiginde; yapay zeka teknolojileri, yanlis
kisiler tarafindan kullanildiginda kotii amaglara hizmet edebilir ve kitlesel yikimlara
yol acabilme ihtimali olusabilir. Ayrica, program uyumsuzluklar1 nedeniyle bazen
verilen komutlarin tersine ¢alisabilir ve beklenmeyen sonuglar dogurabilir (Khanzode
ve Sarode, 2020: s. 13). Bu sebeple, yapay zeka teknolojileri, etik ve giivenlik ilkeleri
cercevesinde kullanilmalidir. Yapay zeka teknolojilerinin insani duygular
barindirmamasi, Ozellikle is hayatindaki hirs ve azim gibi giicli motivasyon
unsurlariin yarattig1 verimlilikten yoksun kalmasina neden olabilir. Yapay zekanin bu
tiir bilissel ve duygusal dinamiklerden faydalanamamasi 6zgiin ve yenilik¢i ¢ozlimler
iiretme kapasitesini kisitlamaktadir (Kdse, 2021: s.14). Ornegin, 6nemli bir ise
girerken insanin sezgisel ve duygusal tepkileri 6nemli rol oynamaktadir. Yapay zeka
teknolojileri bu tiir duygulardan noksandir. Yapay zeka sistemlerinin gelistirilmesi,
yuksek maliyetli ekipman ve ileri teknoloji gerektirdiginden oldukc¢a karmasik bir
stirectir. Bu sistemlerin tasarlanmasi, yeniden yapilandirilmasi ve bakiminin yapilmasi
hem zaman acisindan hem de finansal olarak biiylik bir yiikk olusturur. Robotik
onarimlar siirecleri hizlandirir fakat ek maliyet ve kaynak tiiketimi getirerek biitge
tizerindeki baski artabilmektedir (Bhbosale vd. 2020: s. 229). Programlama hatalar1

ylziinden verilen komutlarin tam tersi sonu¢lar dogurmasina sebep verebilir. Bu

18



durum, yapay zekanin en biiyiik sinirlamalarindan biridir (Khanzode ve Sarode, 2020:
s.13). Otomasyonun yayginlagsmasiyla birlikte insan is giicii olumsuz etkilenmekte ve
bircok sektdrdeki issizlik oranlarinin artmasina neden olabilmektedir (Khanzode ve
Sarode, 2020: s.13). Yapay zeka teknolojileri, ¢ogu isi otomatiklestirerek insanlari
tembellige siiriikleyebilir. Insanlarin bu teknolojilere bagimli hale gelmesi gelecek
nesiller i¢in ciddi sorunlar yaratabilmektedir (Bhbosale vd. 2020: 5.229). Bu teknolojik
artig, 6zellikle egitim ve beceri isleri gerektiren alanlarda gerekli 6nlemler alinmazsa,
insanlarin 6zgiivenini ve problem ¢6zme yeteneklerini olumsuz etkileyebilir. Ornegin
tiretim sektoriindeki robotlarin artan kullanimi, insanlarin rutin islerden gekilmesine
neden olarak hem maddi hem manevi diizeyde olumsuz sonuglara yol acabilir. Bu
nedenle, teknolojik ilerlemelerin sosyal ve ekonomik etkileri de g6z Oniinde

bulundurularak insan merkezli yaklasimlar gelistirilmelidir.

Bu arastirmalara gore, yapay zeka teknolojileri hem bireysel hem de toplumsal
yasamda giiclii degisimlere yol agabilecek bir potansiyele sahiptir. Bu teknolojilerin
sunmus oldugu kolayliklar ve avantajlar ¢esitli sektorlerde is siireglerini kolaylastirip
yenilik¢i ¢oziimlerin 6nilinli agmaktadir. Fakat ayni1 zamanda etik, ekonomik ve insani
boyutlarda dikkat edilmesi gereken 6nemli riskleri ve sinirlamalar1 barindirmaktadir.
Bu baglamda, yapay zeka teknolojilerinin gelisimi ve uygulama alanlarinin
geniglemesi silireglerinde hem faydalarin arttirilmasi hem de olumsuz etkilerin en aza
indirilmesi adina siirdiirtilebilir ¢ok fonksiyonlu bir denge kurulmalidir. Bu sekilde

insan merkezli bir yaklagimla ilerlemelidir.

1.2 YAPAY ZEKA VE ETIK

Yapay zekanin yillar igerisindeki gelisimi yalnizca matematik, teknik
ilerlemeleri degil, ayn1 zamanda etik ve toplumsal boyutunu da etkileyerek insanlar1
diisiinmeye ve sorgulamaya itmistir. Gelisen bu teknolojinin bireyler, kurumlar ve
toplumlar {izerindeki etkisi, ahlaki simirlarin ve sorumluluklarin yeniden
tanimlanmasin1 gerektiren karmasik sorulari giindeme getirmektedir. Dolayisi ile

yapay zekanin, mahremiyetin ihlali, is giicli tizerindeki etkisi, ve toplumsal
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esitsizliklerin artmasi gibi gesitli etik sorunlar1 giindeme getirmektedir. Yapay zeka
kavrami ve ortaya ¢ikisi bir 6nceki baglikta anlatildigi i¢in bu baslik altinda 6ncelikle
etik kavramina deginilecektir ardindan yapay zeka etigine iligkin temel yaklagimlar ve

tartigmalara deginilecektir.

Etik kavrami Yunanca ’ethos” sozciigiinden tiiremistir. Etik, yani ahlak
baglaminda neyin dogru, neyin yanlis olduguyla ilgilenmektedir (Fasial, Rasool ve
Koése, 2021: s. 21). Bir baska deyisle etik, insan hayatina yon verme isleviyle ne
yapilamasi gerektigi, nasil davranmasi gerektigi, hangi hedeflere ulasilmasi gerektigi
gibi ahlaki sorulari ele alir. Bu sorunlara yonelik spesifik degerler sunmakla kalmayip
bu degerleri yeniden tanimlayip ilkeler dogrultusunda temellendirmeyi de
amagclamaktadir (Oztiirk Dilek, 2019: s.48). Etik kavrami, insan davranislarmi
yonlendiren degerler sistemi olarak farkli diislinsel yaklasimlar c¢ercevesinde
cesitlenmistir. Bu dogrultuda, etik tiirleri bireylerin eylemlerini degerlendirme
bicimlerine gore siniflandirilarak ahlaki kararlarin hangi temellere dayandigini

anlamamizi saglamaktadir.

Ahlak belirli bir toplum veya donemin iyilik ve kétiiliik anlayisina isaret ederken
etik, bu degerlendirmeleri daha genel, ilkesel diizeyde incelemektedir (Kayaci, 2019:
s.54). Boylece etik analizler, farkli kiiltiir ve zamanlarda degiskenlik gosterebilen
ahlaki yargilarin 6tesine gecerek, daha tutarli ve siirdiiriilebilir bir davranis eylemi

olusturmay1 amaclamaktadir.

Etik ¢alismalar genellikle metaetik, normatif etik ve uygulamali etik olmak iizere
lic ana dala ayrilmaktadir: Metaetik,; ahlak kavramlarimin dogasi, ahlaki degerlerin
varlig1 ve moral yargilarinin anlami gibi temel sorularla ilgilenir. Normatif etik,; neyin
dogru veya yanlis oldugunu belirleyen evrensel ilkeler olusturmaya ¢alismaktadir
(Coop, 2009: s.3). Uygulamalr etik, genel ahlaki ilkelerin giincel toplumsal sorunlara
uygulanmasini ele almaktadir. Uygulamali etik, genel etik kurallarini belirli yasam ve
eylem alanlarina tastyarak somut ahlaki ikilemleri ¢6zmeye odaklanir (Kayaci, 2019:

s.57). Normatif etik, davraniglarin ahlaki agidan ne 6l¢iide dogru ya da yanlis oldugunu
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degerlendiren ii¢ temel yaklagim vardir. Bunlar; (Baumane- Vitololina vd. 2016:
s.110). Teolojik Etik (Sonug¢uluk); Bu yaklasim eylemlerine etik degerleri, yol
actiklart1 sonuclar T{izerinden degerlendirilir. En bilinen formu faydaciliktir.
Deontolojik Etik (Gérev Etigi); Bu yaklagim, bir eylemin ahlaki niteligini
sonuclarindan bagimsiz olarak degerlendirmektedir. Erdem Etigi; Bu etik anlayis,
davranistan ¢ok bireyin karakteri ve sahip oldugu erdemlere dayanmaktadir. Bu etik
tiirleri, bireylerin ahlaki karar alma siireclerini anlamada farkli bakis agilar1 yoneterek

hem felsefi hem de pratik diizeyde analiz yapmay1 kolaylastirmaktadir.

Betimsel etik ise insanlarin de8er ve normlarini arastirmaktadir. Ahlak
yargilarinin nasil olustugunu, toplumlarin neyi ahlakli, dogru kabul ettigini tanimlayan
etik yaklagimidir (Baumane- Vitolina vd. 2016: s.109). Bu etik yaklasim teorik ve
uygulamali olma iddiasinda bulunmamaktadir, var olan pratikleri incelemektedir.
Ornegin betimsel etik ¢alismalari, farkli kiiltiirlerde ahlaki inanglarin veya meslek etigi
uygulamalarimin karistirmali analizini yapmaktadir. Diger yandan ise ‘’metaetik”,

ahlakin kendisinin anlam1 ve kaynag: lizerine sorgulamalar yapar (Copp, 2016: s.6).

Uygulamali etik ise 6zellikle yeni nesil teknolojilerin ortaya ¢ikarmig oldugu etik
sorunlara felsefi temelli ¢oziimle iiretme amaciyla gelistirilen etik yaklasimdir. Ilk
olarak 70’li yillarda ortaya ¢ikmistir. Medya, saglik, yapay zeka, egitim gibi bir¢ok
cesitli disiplinlerde karsilasilan etik meseleleri degerlendirmektedir. Temel amaci,
giincel toplumsal sorunlara yonelik ahlaki ilkeler dogrultusunda ¢oziim yollar
gelistirmektir (Oztiirk Dilek, 2019: 5.48). Bu etik yaklasimda amag, genel etik ilkelerin
giinliilk hayattaki pratik sorunlara uyum saglamasi ve yonlendirici etik ilkeler
gelistirilmesidir. Bu kapsamda, gazetecilik etigi, medya etigi, yapay zeka etigi, veya
meslek etigi gibi alanlar da uygulamali etigin ¢alisma sahasinda incelenen disiplinler

arasinda sayilabilmektedir.

Etigin bu tanimlarina gore yapay zeka etigi yalnizca teknolojik uygulamalarin
sinirlarii belirlemekle kalmaz ayni1 zamanda bu uygulamalarin toplumsal ve bireysel

etkilerini de degerlendirerek daha adil ve sorumlu bir kullanimin temelini atmaktadir
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(T. Turan, G. Turan vd. 2022: s5.293). Yapay zeka etigi, yapay zeka teknolojilerinin
tasarimi, gelistirilmesi ve uygulanmasindaki ahlaki ilkeleri arastirmaktadir.
Giliniimiizde bu alanin odak noktalar1 arasinda; adalet, hesap verebilirlik, seffaflik,
mahremiyet ve zarar vermeme ilkesi bulunmaktadir (Radanliev, 2025: s.2). Ornegin
Radanliev, arastirmasinda yapay zekanin saglik, finans ve iletisim gibi alanlardaki
yayginlasmasinin bu etik kaygilar ortaya ¢ikardigini vurgulamistir (Radanliev, 2025:
s.2). Bu etik ilkeler, bir yapay zeka sisteminin karar siire¢lerinin aciklanabilir olmasi,
ayrimct Onyargilar igcermemesi ve kullanima uygunluk acisindan bireylere hesap

verebilmesi gerektigini ima etmektedir.

Ornegin, gazetecilik mesleginde kullanilan yapay zeka teknolojilerinin etkisi de
oldukca hissedilmektedir. Voinea, (2025) yapmis oldugu calismada, yapay zeka
teknolojileri tabanli igerik se¢me sistemlerinin (sosyal medya akislari, haber
toplayicilar1 vb.) hangi haberlerin goriiniir olacagini belirledigini gostermistir. Bu
sistemler bazen geleneksel yaym kuruluslarinin giindemlerini desteklese de cogu
zaman yeni Onyargilar veya yanki odalari yaratma potansiyeli tagimaktadir. Ayni
zamanda otomatik haber iiretimi devreye girdiginde sistemin egitim verisi ve
optimizasyon hedefleri, yeni kriterler olarak islev gormektedir (Voiena, 2025: s.1-2).
Bu baglamda, algoritmalar yapay bir editor gibi hikayeleri sekillendirerek habercilikte
yeni bir bek¢i konumuna gelmistir. Bu tlir gelismeler, editor degerlerle yapay zeka
teknolojilerinin en iyi hedefleri arasindaki ¢atisma sorununu da giindeme getirmistir.
Otomatik haber iiretiminde kullanilan yapay zeka teknolojileri igerikli sistemler,
hedeflenen etkilesim diizeyi, haberin dogrulugu ya da ¢esitliligi ile catisma riskini

tasimaktadir.

Yapay zeka etigi, sadece teknolojik ¢oziimler dogrultusunda degil, ayn1 zamanda
kurumsal politika ve etik cercevelerin de onemini vurgulamaktadir. ilk olarak insan
merkezli tasarim ve siirekli egitimle, gazeteciler ve miihendisler arasinda yakin is
birliginin gerekliligi 6ne ¢ikmistir (Voiena, 2025: s.9). Bu yaklasim, yapay zeka
teknolojilerinin toplum iizerindeki etkilerini dogru yonetebilmek i¢in disiplinler arasi

is birliginin kaginilmaz oldugunu gdstermektedir. Insan odakl diisiinmenin 6n planda
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olmasi, teknolojinin etik degerlerle uyumlu gelismesini saglamaktadir ve olasi
zararlarin Oniine gecilmesine fayda saglar. Siirekli egitim ise, teknolojiyi gelistiren ve
kullanan profesyonellerin siirekli gelisen, ilerleyen teknolojiye daha odakli hale
getirmeyi amagclarken ayni zamanda etik biling diizeylerini arttirarak sorumluluk
sahibi yaklagimlar1 yayginlagtirmaktadir. Boylelikle, yapay zeka etigi toplumsal adalet

ve insan haklar1 perspektifinde de ele alinmasi gereken bir disiplindir.

Teknolojinin insan hayatina dahil olmaya bagladigi ilk andan itibaren, toplumsal
yasamla gii¢lii bir etkilesim i¢inde oldugu gozlemlenmektedir. Basit ev aletlerinden,
stiriiciisiiz otonomlara, fiziksel glic ya da hizlilik gerektiren mesleklerdeki robot
iscilere, banka sistemlerindeki dijital asistanlara, ameliyathanelerdeki yapay zeka
destekli ekipmanlara kadar yasantimizin her alaninda yer alan yapay zeka teknolojileri,

potansiyel riskleri de beraberinde getirmektedir.

Bu sistemlerin kontrolden ¢ikmasi ya da kotii niyetli insanlar tarafindan ele
gecirilmesi sonucunda yasanabilecek olumsuz durumlarin 6niine gegmek ve gerekli
tedbirleri almak adina etik, bizlere bu sorunlar1 tartismay1 ve ileride yasanabilecek
tehlikelerin 6ngdriilmesini ve degerlendirilmesini miimkiin kilmaktadir (Topakkaya ve
Eyibas,2019: s. 85-86). Bu baglamda yapay zeka ve etik kavramlarimin birlikte ele
alimmasi glinimiiz teknolojik c¢agin gerekliliklerine cevap vermekle kalmayip,
gelecekte karsilasilabilecek olasi sorunlara karsi da tedbirli olunmasini saglamaktadir.
Yapay zeka etigi, siirekli gelisen teknolojilerin toplum tizerindeki etkilerini 6ngoriip,
daha siirdiiriilebilir bir etik ¢ergeve olusturmak adina giiniimiiz ve gelecekte oldukga

onemli bir rol oynamaktadir.

1.2.1 Yapay Zeka Etigine Dair ikilemler

Nath ve Manna (2021)’e gore yapay zeka, insanlarin giinliik yasamlarini
kolaylastiracak otonom makineler yaratma fikriyle gelistirildi ancak zamanla insan

miidahalesine gerek duymadan etik bir sekilde insan benzeri davranislar sergileyebilen
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araglar gelistirerek toplumu iyilestirmeyi amaglayan bir yaklagima evrilmistir (Nath
ve Manna, 2023: s. 191). Ancak bu evrimin yapay zeka teknolojilerinin beraberinde
onemli etik ve hukuki sorular1 da giindeme getirmis olmasidir. Ornegin insanlar etik
ve yasal sorumluluklara tabi tutulurken yapay zeka ile donatilmis sistemlerin yanlig
kararlar almasi veya etik dis1 davraniglarda bulunmasi durumunda bu sorumlulugu
nasil iistlenebilecegi ve yaptirimlarinin ne olacagi karmasik bir tartisma alami
olusturmaktadir (Kii¢likvardar vd. 2020: s.1068-1069). Bu alandaki belirsizlikler yasal

cerceve ve etik standartlarin gelismesini zorunlu kilmaktadir.

Bu sebepler neticesinde yapay zekanin avantajlarinin olmasinin yani sira
dezavantajlart da bulunmaktadir. Bu dezavantajlar1 birtakim etik ikilemler

yaratmaktadir. Bu etik ikilemleri bes baslik altina toplamak miimkiindiir;

Gizlilik;

Yapay zekanin en 6nemli parcalarindan birisidir. Biiyiik verileri kolayca elde
eden yapay zeka, kisilerin verilerinin analizini yaparken gizlilik konusunda endise
yaratmaktadir. Bu konu kisilerin mahremiyet haklarini tehlikeye atma potansiyeline
sahip olabilir (Koése, 2021: s.69). Bu durum, yapay zeka teknolojilerinin
uygulamalarinda veri giivenligi ve etik uygulamalarin 6nemini arttirmaktadir. Kisisel
verilerin korunmasina yonelik yasal diizenlemeler ve seffaflik ilkeleri benimsenmedigi
takdirde bireylerin mahremiyet hakki ihlal edilerek toplumda giivensizlik ve etik

sorunlarin ortaya ¢ikmasina sebebiyet verebilir.

Algoritmik Onyargilar,

Yapay zeka sistemlerinin algoritmalarindaki onyargilar toplumsal siireclerde
esitsiz sonuglar dogurabilmektedir. Ornegin, ge¢mis veriler, belirli cinsiyetler veya
etnik gruplara kars1 ayrimciliga sebebiyet verebilir (Maral, 2024: s. 19). Bu durum,
yapay zeka teknolojilerinin tarafsizligi konusunda ciddi endiseler yaratmakta ve bu

sistemlerin giivenilirligini zayiflatmaktadir. Dolayisiyla, algoritmalarin gelistirilme
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asamasinda kullanilan veri setlerinin dikkatli segilmesi ve diizenli olarak denetlenmesi

gerekmektedir.

Seffaflik;

Yapay zeka sistemlerinin seffafligi, kisilerin bu teknolojileri kullanirken ne tiir
veriler toplandigini ve nasil islenecegini agikca gostermelidir. Bu sayede kisiler
sistemlerin islemleri ve potansiyel etkileri hakkinda daha bilingli kararlar
alabilirlerken bir taraftan da yapay zekaya karsi giiven duygusu artabilir (Baker
Brunnbauer, 2021: s. 174). Seffaflik, ayn1 zamanda yapay zeka teknolojilerinin hesap
verebilirligini arttirarak olas1 hatalarin  veya suistimallerin tespit edilmesini
kolaylagtirmaktadir. Bu durum ise teknolojinin etik kullanimi desteklerken,

kullanicilarin ve toplumun teknolojiye olan giivenini pekistirmektedir.

Adalet;

Yapay zeka sistemlerinin adil ve esitlik¢i olmasi gerektigi etik ikilemlerin 6nemli
bir pargasidir. Onyargi ve benzeri olumsuz 6zelliklerden armdirilmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Ornegin bazi sistemlerde, koyu tenli bireylerin yiizlerini tanimayan
web kameralan bir¢ok insanin adalet duygusunu zedeleyebilir (Kdse, 2021: s. 70).
Ozellikle dnyargili algoritmalarin varligi, ayrimcilig pekistirerek sosyal esitsizlikleri
derinlestirebilir. Bu nedenle, yapay zeka uygulamalarinda bu tiir hatalarin dnlenmesi

etik bir zorunluluktur.

j§SiZlik,‘

Yapay zeka teknolojilerinin, sermaye sahiplerinin diisiik maliyetle ve daha hizli
i siireclerini yiirlitme imkani sunmasi, insanlarin igsizlik kaygilarmi artirmaktadir.
Insan emegine olan talebin azalmasiyla birlikte istihdam konusunda belirsizliklere

sebebiyet verebilir. Ornegin, (Ford, 2024)’ e gore, mevcut ekonomik kosullar altinda,
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birgok birey beceri ve yetkinliklerine ragmen, teknolojik sistemlerin insan is giicliniin
yerini almasi nedeniyle issizlik, eksik isttihdam ve buna bagh olarak ekonomik
sikintilarla kars1 karstya kalma riski tasiyacagini dile getirmistir (Ford, 2024: 5.16-17).
Bu durum, bireysel gelir kayiplarina, toplumsal refahin azalmasina ve ekonomik
esitsizliklerin ~ derinlesmesine de neden olabilir. Ozellikle rutin iserin
otomatiklestirilmesi, is gliciiniin i piyasasindaki yerini tehdit etmektedir. Bu
teknolojik doniisiime ayak uydurmayan kesimlerin dislanma riski artmaktadir. Bu
sebeple, yapay zeka teknolojileri ¢aginda is giicliniin yeniden olusturulmasi, egitim
politikalarinin gilincellenmesi ve sosyal giivenlik mekanizmalarinin giiglendirilmesi

oldukca onemlidir.

1.2.2 Yapay Zeka Etigi ve Hukuki Diizenlemeler

Yapay zeka teknolojilerinin etik ilkelere uygun sekilde gelistirilmesi ve
uygulanabilmesi icin evrensel nitelikteki etik kanunlarin tanmimlanmasi ve bu
teknolojilerinin toplumsal yasamdaki devamlilig1 agisindan temel bir gereklilik haline

gelmistir.

Etik bir yapay zeka sistemi icin belirli kaideler ve prensiplerin olusturulmasi
gerekmektedir. Etik yapay zeka, seffaf, anlasilir olmali, toplumsal fayday1 gozeten bir
hedefi bulunmali ve verileri giivenli bi¢imde islemelidir. Bu dogrultuda, yapay zeka
teknolojileri etifi, yapay zeka teknolojilerinin tasarlanmasi ve etik cergevede
kullanilmas: i¢in yol gdsteren degerler ve yontemler olarak belirlenmektedir
(Yesilkaya,2022: 5.953). Yapay zeka teknolojilerinin hizla gelismesi, ulus asir1 sinirlari
asan etik, hukuki ve toplumsal sorunlar1 beraberinde getirdigi i¢in Avrupa Birligi basta
olmak iizere pek ¢ok kiiresel aktor bu alan1 diizenlemeye yonelik kapsamli politika ve
yasal gerceveler gelistirme gerekliligi duymustur. Diinya genelinde yapay zekaya
teknolojilerine iliskin yasal diizenlemeleri anlayabilmek adina Avrupa Birligi’nin bu
alandaki yasal ¢ergevesini incelemek onem arz etmektedir. Bu nedenle, bu baslhk
altinda oncelikle Avrupa Birligi biinyesinde gelistirilen yapay zeka teknolojileri

diizenlemelerine odaklanilacaktir.
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2017 senesinde, Avrupa Konseyi’nde yapay zeka teknolojileri i¢in; ileri diizeyde
bilgi giivenligi, ahlaki normlar ve c¢evrimig¢i haklarini igeren konusmalar glindem
olmustur. Bu 6nemli konularin kanuna ge¢mesi icin harekete gecgilmesi gerektigi
savunulmustur ve boylece 2018 senesinde ‘’Yapay Zeka Strateji Belgesi” Avrupa
Birligi tarafindan yayinlanmistir. (Karadeniz, 2024 s.311). 2018 yilinda Avrupa Birligi
Komisyonu’nun yaymnladigi ’Avrupa I¢in Yapay Zeka” bildiriminde, yapay zeka
teknolojilerinin birlik degerleri ve temel haklariyla uyumlu olmasi i¢in etik ve hukuki
bir ¢erceve saglanmasi hedeflenmistir (European Commission, 2018: s.2). Avrupa
Komisyonu, 2019 senesinde, ‘’Giivenilir Yapay Zeka Sistemleri Igin Etik Ilkeler
Rehberi” ni yayimlamistir. Giivenilir yapay zeka teknolojileri sistemlerinin hukuki,
etik ve bilimsel agidan saglikli temellere dayanmasimi gerektigini vurgulamistir.
UNESCO biinyesinde bulunan iilkeler ise 2021 senesinde yapay zeka teknolojileri
etigini igeren ilk kiiresel anlasmayi kabul etmistir (Yesilkaya, 2022: s5.954). Bu
uluslararasi ¢abalara paralel olarak Avrupa Birligi, 2024 yilinda ‘*Yapay Zeka Yasas1”
olarak anilan diizenlemeyi yiirlirliige koymustur. S6z konusu diizenleme, yapay zeka
teknolojilerinin risk seviyelerine gore siniflandirmakta ve insan merkezli, giivenilir
yapay zekayi tesvik etmektedir. Avrupa Birligi Komisyonu, bu yasanin amaglarini
“Giivenilir yapay zekayr Avrupa’da yayginlastirmak™ seklinde ifade etmektedir.
(European Commission, 2025). Yapay zeka teknolojilerinin temel haklar1 koruyarak

gelistirilmesini vurgulamaktadir.

Avrupa Birligi’nin yapay zeka yasasinin genel amaci, yapay zeka
teknolojilerinin olusturulmas1 ve uygulanmasinmi elverisli sekilde yapmak ve bu
sistemlerin olumsuz sonuglarina karst hukuk dstiinliigli, giivenlik, seffaflik,
demokratik ve insan odakli bir yapay zeka teknolojileri anlayisini olusturmaya tesvik
etmektir (Dericioglu Egemen vd. 2024: s.16). Bu politika Avrupa Birligi’nin yapay
zeka teknolojilerinin yol acabilecegi etik risklerini Onleyici yonde diizenlemeye
calistigini gdstermektedir. Ozellikle insan haklarini ve demokratik degerleri merkeze
alan bu diizenlemeler, teknolojik gelismeler ile etik sorumluluk arasinda denge kurma

cabasinin kurumsal diizeydeki yansimasidir.
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Avrupa Birligi Yapay Zeka Yasasi, risk temelli bir yaklasimi benimseyerek
yapay zeka sistemlerini dort kategoride ayirmaktadir. Bunlar; (European Commission,
2025). Kabul edilemez risk; bu uygulamalar, manipiilatif sosyal puanlama,
aciklanmayan gozetim, ayirt edici yiiz tanima vb. olaylar tamamen yasaklanmistir.
Yiiksek riskli sistemler; Ornegin kritik altyapi, tibb1 tani, egitimde sinav, ise alim
algoritmalar1 vb. piyasaya siiriilmeden 6nce kapsamli risk analizleri, yiiksek kaliteli
veri kullanimi, insan denetimi ve seffaflik gibi ylikiimliiliiklere tabii kilinmistir. Strnirli
riskli uygulamalar; 6rnegin sohbet botlari, yapay iiretim igerikleri, kullanicilarin
sistemle yapay zeka teknolojileri tabanli bir etkilesimde bulundugu agik¢a
belirtilmelidir. Asgari riskli sistemler;, Ornegin dijital oyunlar yapay zekasi, 6zel

diizenlemeye tabi tutulmamistir (European Commission, 2025).

Bu yasa, 1 Agustos 2024 yilinda yiiriirliige girmis olup, 2025 yilinda bazi
kurallar 6rnegin yapay zeka okuryazarligi gibi, 2026 yilinda genel uygulama ve 2027
yilinda yiiksek riskli sistemlere yonelik denetim ve genel amagh yapay zeka
teknolojileri diizenlemeleri devreye girecektir (European Commission, 2025). Bu
cergevede, bireylerin temel haklarini ihlal eden uygulamalar yasaklanmistir ve yiiksek
riskli sistemler i¢in ise bagimsiz denetim ve sorumluluk mekanizmalar1 zorunlu

kilinmigtir.

Yapay zeka etiginin Tiirkiye’deki durumuna bakildiginda, Avrupa Birligi’nin
GDPR (General Data Protection Regulation) yani, Genel Veri Koruma Diizenlenmesi)
yasasi Ornek almarak, KVKK (Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu) 24 Mart 2016
senesinde yiirlirliige girmistir (Acar, 2022: s. 160-162). Bu diizenlemeyle birlikte,
bireylerin kisisel verilerinin korunmasi amaglanmaktadir. Yapay zeka teknolojileri ve
otomatik veri isleyen programlarda bireylerin haklar giivence altina alinarak
korunmasi saglanmaktadir. Nitekim; 6698 sayili KVKK Kanunu’nda 11. maddeye
gore, kisiler, veri isleme siireg¢lerinden sorumlu kisilere ulasarak, verilerin yalnizca
otomatik sistemler tarafindan analiz edilmesi sonucunda kendi aleyhine bir durum
ortaya ¢ikmasi halinde, bu sonuca itiraz etme hakkina sahip olmustur (T.C. Kiiltiir ve

Turizm Bakanlig1,2025). Bu baglamda, Tirkiye’de direkt olarak yapay zeka
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teknolojilerine deginen hukuksal diizenleme heniiz yiiriirliige girmemistir (Dericioglu

Egemen vd. 2024: 5.23).

Tiirkiye’de yapay zeka etigi alanindaki diger gelismelere bakildiginda,
Cumbhurbagkanligi Dijital Doniisiim Ofisi Bagkanlig1 ve Sanayi ve Teknoloji Bakanligi
birlikte 2021 senesinde ’2021-2025 Yapay Zeka Stratejisi’ ‘ni yayinlamstir. (Tiirkiye
Cumbhuriyeti Cumhurbaskanlig1 Dijital Doniisiim Ofisi, 2021). Bu strateji belgesinde
6 stratejik oncelik ve 24 hedef belirlenmistir. Ornegin, yapay zeka teknolojileri uzmani
yetistirmek, aragtirma ve girisimciligi desteklemek, kaliteli veriye ve altyapiya erisimi
saglamak, diizenleyici uyumu hizlandirmak, ulus asirn is birlikteliklerini
giiclendirmek, gibi konular 6n plana ¢ikmistir (Tirkiye Cumhuriyeti
Cumhurbagkanligi Dijital Doniistim Ofisi, 2021). Temmuz 2024’te Tiirkiye Biiyilik
Millet Meclisi (TBMM)’ye sunulan ilk “’Yapay Zeka Kanun Teklifi” yapay zeka
teknolojilerinin uygulamalarinin giivenli, etik ve toplum yararima olacak bigimde
diizenlenmesini hedeflemistir. Teklifte, kisisel verilerin korunmasi esas alinarak ii¢
asamall bir risk ydnetimi sistemi Onerilmistir. Ozellikle yiiksek riskli alanlarda
(otonom araglar, saglik sistemleri, adalet vb.) 6zel gilivenlik onlemleri ve siirekli
denetim siirecleri dngdriilmiistiir. Uyum denetimi yapacak kurumlara yetki verilmesi
ve yasa ihlallerine karst 35 milyon TL’ye kadar para cezasi uygulanmasi da teklifin
dikkat c¢eken hiikiimleri arasindadir (GSG Hukuk, 2024). Tirkiye Cumhuriyeti
Cumbhurbagkanligi Dijital Doniisiim Ofisi ve Tiirkiye Cumhuriyeti Sanayi ve Teknoloji
Bakanlig1 tarafindan, Ulusal Yapay Zeka Stratejisi (2024-2025) yillarini kapsayan
eylem plan1 olusturulmustur. Bu planda, yiiksekdgretim, KOBI’ler, AR-GE ¢alismalari
ve veri altyapisi gibi alanlarda eylemler tanimlanmistir. Bu eylemler farkli kamu
kurumlar1 ve paydaslarin sorumluluklart altinda yiiriitiilecektir (Tiirkiye Cumhuriyeti

Cumhurbagkanlig1 Dijital Doniisiim Ofisi, 2024).

Yapay zeka teknolojilerinin toplum tizerindeki etkilerini kavrayabilmek ve bu
alanda ortaya ¢ikan etik ikilemleri degerlendirebilmek i¢in, yapay zeka etigine dair
kuramsal ¢ergeveleri ve hak temelli yaklasimlar incelemek biiyiik 6nem tasimaktadir.

Bu dogrultuda, strateji belgelerinde yapay zeka etigine dair uluslararasi ¢alismalarin
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ele alindig1 ve bu alandaki etik standartlarin kiiresel diizeyde tartisildig1 goriilmektedir.
Giiniimiiz yapay zeka teknolojisi ¢caginda farkli iilkelerin yapay zeka etigi hakkindaki
girisimlerini incelemek olusabilecek hukuksal, ekonomik sorunlarin tespitinde ve
¢Oziimiinde fayda saglayacaktir (Dericioglu Egemen vd. 2024: s.23). Tiirkiye’deki bu
gelismeler, halihazirda bulunan Kisisel Verilerin Korunmasi ve Dijital Doniisiim
Stratejileri ilizerinden ylirlimektedir. Heniiz tamamen yiiriirliige girmis bir yapay zeka
teknolojileri yasasi bulunmasa da, planlama ve hazirlik caligmalari devam etmektedir.
Yapay zeka teknolojilerinin insan haklari, mahremiyet ve giivenlik boyutlar1 dikkate
almarak yapilan stratejik diizenlemeler ve tasarilar, gelecekte bu teknolojilerin

toplumsal fayda saglayarak uygulanmasini giivence altina almay1 hedeflemektedir.

1.2.3 Yapay Zeka Etigi Sorunlarinin Toplum Uzerindeki Yansimalar

Yapay zeka teknolojilerinin giinliik yasamimiz icerisinde giderek yaygin hale
gelmesi, toplumsal dinamikleri doniistiirmektedir ve bdylece kiiltiirel degisikliklere de

yol agmaktadir.

Insanlik tarihine bakildiginda, uygarligin baslangici olarak kabul edilen, avci-
toplayict toplum diizeninden (Toplum 1.0), yerlesik hayata gecisi simgeleyen, tarim
toplumuna (Toplum 2.0), iilkelerin sanayilesmesiyle sekillenen sanayi toplumuna
(Toplum 3.0), ve internetin yayginlagsmasiyla yasanan bilgi toplumuna (Toplum 4.0)
dogru bir toplumsal siire¢ yasandig1 goriilmektedir. Giinlimiizde ise dijitallesme ve
yapay zeka teknolojilerinin gelisimiyle birlikte, insanlarin toplumsal siireglerini
yeniden big¢imlendiren siiper akilli toplum (Toplum 5.0) anlayis1 ortaya ¢ikmistir
(Oznur ve Gezer, 2025: s.39-40). Bu baglamda, teknolojik ilerlemeler insan
yasantisinda derin etkiler birakmaktadir. Ozellikle interaktif iletisimde, egitimde,
isttihdam alanlar1 icerisinde, ekonomik ve kiiltiirel iliskiler bu siireglerden
etkilenmektedir (Cagirkan, 2024: s.218). Bu degisimle birlikte, bireyler arasi iletisim
bicimleri doniiserek toplumsal yapiy1 sekillendirmektedir. Ornegin aile yasantilarina
baktigimizda akilli cep telefonlarinin her bireyin elinde olmasi, sosyal medya

platformlar1 kullanimin yayginlig1 sebebiyle bireylerin yiiz yiize iletisimi kisitlanarak
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aile i¢i sohbet kiiltiirlinii zedeledigi goriilmektedir. Geleneksel iletisim artik yerini
dijital etkilesime birakarak doniisiim gostermistir (Kafali, 2019: s.157). Yasanan bu
doniisiim, yalnizca aile i¢i iletisimle sinirli kalmayip toplumsal normlar tizerinde de
etkili olmaktadir. Teknolojik gelismeler insan makine iletisiminde de yeni bir donem
baslatmistir. Oyle ki, yapay zeka teknolojileri ile donatilmis robotlar ile bireyler
duygusal iliskiler kurmaktadir. Ornegin, 2012 senesinde bir robotla evlilik
gerceklestiren ABD’li (Amerika Birlesik Devletleri) bir kadin olmustur. Daha sonra
Cin, Japonya ve bagka iilkelerde de yine ayn1 sekilde evliliklerin oldugu goriilmiistiir.
Bu evliliklerin arka planinda bireylerin geleneksel aile yapisindaki baskilardan kagma,
kisisel beklentilerini bir robotta bulma gibi ¢esitli nedenler yer almaktadir (Kogak,
2020: s.7). Tiim bu gelismeler, yalnizca kisilerin yasam tarzlarini degil, toplumunun

temel yapisini normlarini, kiiltiiriinti de derinden etkilemektedir.

Akilli cep telefonlar1 ve sosyal medya platformlar1 bireylerde sosyal
platformlarda stirekli iletisim kurma, kendini ve yaptig, yedigi seyi gésterme, begeni
toplama gibi yeni karakteristik 6zellikleri olusturmustur. Fakat bu 6zelliklerle birlikte
bireyler artik sergiledikleri davranisin etik sonug¢larin1 daha az 6nemsemekte ve hatta
bu sonuglardan kagabilmektedirler (Kafali, 2019: s. 158). Ornegin, geleneksel Anadolu
kiiltiirtinde bireyin yedigi ve ictigi seyleri sergilemesi hos karsilanmazken, dijital
platformlar araciligiyla giinlik Ogiinlerin paylasilmasi yaygin bir pratik haline
gelmistir. Benzer sekilde, toplumsal degerler agisindan bir bireyin yaptigi iyiligin gizli
kalmas1 gerektigi anlayisi, sosyal medya araciligiyla yerini goriiniirliik arayisina
birakmstir. Ayrica, sosyal medya platformlarinda kullanicilar arasinda hizla yayilan
ling kiiltiird, dijital ortamin etik degerlerinin géz ard1 edildigini ve bireylerin klavyenin
arkasinda olmay1 avantaj gorerek hakaretler ve siddet iceren sdylemlerle baskalarini
hedef almasim kolaylastirdig1 da goriilmektedir. Bu ling kiiltiirii toplum igerisinde o
kadar yayginlasmaya baglamistir ki 6rnegin iilkemizde taninmis simalarin Youtube
platformu iizerinden linglerin “’komik™ bir olaymis gibi sergilendigi ve

normallestirildigi de incelenmektedir.
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Yapilan bir arastirmaya gore, yapay zeka teknolojileri, akilli cep telefonlar1 ve
GPS (Global Positioning System) sistemleri sayesinde insanlar artik sehirlerde rastgele
hareket etmek yerine, akilli cep telefonlar1 araciligiyla belirli yerlere dogru
yonlendiriliyorlar ve sosyal etkilesimlerini dijital araglarla organize ediyorlar. Boylece
konum bilgileri sistemleri bireylerde gezme, bulugsma davraniglarini ve toplumsal
yapiy1 etkiledigi incelenmistir (Cagirkan,2024: s. 226). Yapay zeka teknolojilerinin is
yerlerinde yaygin olarak kullaniminin, igsizlige neden olabilecegi diisiincesi bireylerin
yasamlarint olumsuz yonde etkilemektedir ve bu da toplumsal refahin diismesine ve
ekonomik esitsizliklerin derinlesmesine sebebiyet verebilir (Abanoz ve Acar,2023:
s.32). Ote yandan, yapay zeka teknolojilerinin gelisimi ekosistemi de etkilemektedir.
Yapay zeka tabanli cihazlarin iiretimi ve kullanimi, artan veriler, elektronik atik
miktarinin ¢cogalmasina neden olmustur. Toksit maddelerin ekosisteme yayilmasi uzun
vadede cevresel riskleri dogurabilir ve bu da toplum yasantisini dogrudan
etkileyecektir (Abanoz ve Acar, 2023: s.32). Yapay zeka teknolojileri bireylerin
inanglarmi da etkilemektedir. Ornegin, 2017 senesinde, Almanya’da *’BlessU-2”
1simli Hristiyan rahibi robot tiretilmistir. Hristiyan inancinda teknolojik bir doniistim
saglamistir. Bir bagka ornekte ise Google’nin eski miihendislerinden Anthony
Lewandowski, yapay zeka teknolojisine dayali “>Way of Future’ adinda yeni bir tanri
yaratmigtir (Kogak, 2020: s.13-14). Bu baglamda, isttihdamdan sosyal medyaya, dini
inanca, aile yasantisina kadar yapay zeka teknolojilerinin toplumsal ve kiiltiirel yapiy1
degistirdigi asikardir. Bu anlamda yapay zekanin toplumsal etik boyutlarinin

anlasilmasi ve incelenmesi 6nem arz etmektedir.

1.2.4 Yapay Zeka Teknolojilerinin Gelecegi

Yapay zeka teknolojilerinin gelecekteki konumu insanlik agisindan biiyiik merak
uyandirmaktadir. Cilinkii yapay zeka teknolojileri her seferinde insanlar1 sasirtmakta

ve zihin smirlarin1 zorlamaktadir.

Diinya Ekonomi Forumu’nun yapmis oldugu arastirmaya gore; yapay zeka

destekli robotlarin Oniimiizdeki kirk bes yil igerisinde insanlara biiylik Ol¢iide
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benzeyecegi ongoriilmiistiir. Tahminlere gore 2024 senesinde dil cevirisi yapabilen
robotlar, 2026 senesinde makale yazan robotlar, 2049 senesinde gazetecilik meslegini
icra edecek robotlar ve son olarak 2053 senesinde ise cerrahlik yapan robotlar mevcut
olacaktir (Ozbey,2024: s.543). I¢inde bulundugumuz yila bakarsak dil cevirisi ve
makale yazan yapan yapay zeka destekli sitelerin bulundugu goézler oniindedir. Yine
ayni sekilde sosyal medya iizerinden haber sunan robot gazeteciler de mevcuttur.
Bunlar g6z oniine alindiginda gelecek yillardaki robotlar merak uyandirirken basta

igsizlik gibi bir¢cok endiseyi de barindirmaktadir.

Oztemel (2020), yapay zeka ve insanligin gelecegi iizerine yaptig1 calismada;
sanayilesme siireciyle birlikte operasyonlarin robotlara devredilmesinin, insanlarin
emek yogun sektorlerden uzaklasarak hizmet sektorlerinde istihdam edilmesine yol
acacagini; emek gerektiren islerin ise makineler tarafindan yerine getirilecegini
belirtmistir. Boylece yapay zeka teknolojilerini 1yi kullanan iilkeler kiiltiirel ve
kalkinma olarak 1yi durumda olurken gelismemis tilkeler yapay zeka teknolojilerini iyi
kullanan iilkelerin dediklerini yapmak zorunda birakilacagindan s6z etmistir (Oztemel,
2020: s.105). Bu durum yalnizca istihdam alaninda degil iilkeler arasi esitsizliklerin

ve catigmalarinda yasanacaginin belirtisidir.

Tiirk medyasinda ChatGPT kullanimini inceleyen Kirik vd. (2024), gazeteciler
ile yapmis olduklar1 goriismeler sonucunda, editorlerin yapay zeka destekli
uygulamalarin kontrol altinda tutmasi gerektigini aksi halde gazetecilik meslegine
zarar1 olacaginin bulgusuna varmiglardir (Kirik vd. 2024: s.103). Ahmadi ve Tekemen
(2024), kisisel asistan ve sohbet botu olan ChatGPT hakkinda yapmis olduklar
arastirmada, Universite 6grencilerinin derslerde ChatGPT kullaniminin faydalarinin
oldugunu tespit etmislerdir ama Ote yandan da Ogrencileri tembellige sevk ettigi
sonucuna ulagmislardir (Ahmadi ve Tekemen, 2024: s. 446-447). Bu baglamda, yakin
gelecekte kisisel asistanlarin kullaniminin ve sayisinin yayginlagsmasiyla birlikte,
Google gibi bilgi arama platformlarinin yerini alabilecek diizeye gelmesi miimkiin
olabilir. Bu durum, bireylerin bilgi arayislarinda daha az caba sarf etmelerine ve

dolayisiyla tembellige sevk edilmelerine neden olabilir.
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Floridi (2019), yapay zeka teknolojilerinin insan becerisi gerektiren islerde
zorlandigimi ancak karmasik gorevlerde de giizel isler ¢ikardigimi dile getirmistir.
Ornegin, bulasik makinesi bulasiklari insanlar gibi yikamaz fakat bulasiklarin 6zel bir
sistemde yikanmasini saglar. Bu durum, yapay zeka teknolojilerinin islevselligini
arttirmak amaciyla fiziksel ve dijital ortamlarin onlara uygun hale getirilmesi olarak
tanimlanan, enveloping (kapsayicilik) kavramiyla acgiklanmaktadir. Floridi’ye gore,
yapay zeka teknolojilerinin gelecekte daha verimli ve basarili olabilmesi igin
kapsayicilik yaklagiminin benimsenmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Floridi, 2019: s.
9-13). Clocksin (2003), yapay zeka teknolojilerinin sosyal ve kiiltiirel baglamlarla
anlam kazandigimi ve bu yiizden yapay zekanin toplum igerisinde sekillenen dinamik
bir yapr1 olarak ele almak gerektigini savunmaktadir. Gelecekte yapay zeka
teknolojilerinin yalnizca verileri analiz eden, komutlart yerine getiren bir sistem olarak
degil, toplumun kiiltiirel degerlerini anlayan, toplumsal biling gelistirebilen sistemler

haline gelmesini dngdérmektedir (Clocksin, 2003: s.1744-1745).

Yapay zeka teknolojilerinin kullanimin artmasiyla birlikte yeni meslekler de
ortaya cikmustir. Bazi geleneksel mesleklerde issizlik endiselerini arttirsa da aym
zamanda yeni mesleklerin doguyor olusu olumlu bir sonugtur. Ornegin drone
pilotlugu, veri mithendisligi, yapay zeka miihendisligi, robotik etigi uzmanligi, otonom
sistem gilivenlik analistligi ve dijital adli bilisim uzmanlig1 gibi meslekler su an ve
gelecekte onemli meslek alanlarindan birkagidir. Yeni meslekler sayesinde bireylerde
yeni kariyer firsatlarina zemin hazirlamaktadir. Tiim bu gelismeler yapay zeka
teknolojisinin insanliga faydali bir arag mi1 yoksa insan emeginin yerini alabilecek
makineler mi olacagi sorusunu giindeme tagimaktadir. Bu baglamda, yapay zeka

teknolojilerinin insan faktoriinii nasil etkileyecegi de tartisilmalidir.

1.2.5 Yapay Zeka Teknolojilerinin Insanhik Uzerindeki Etkileri ve
Gelecege Dair Endiseler

Yapay zeka teknolojilerinin endiistri 4.0 siireciyle birlikte hayatimizin i¢inde

yayginlasmasiyla insan emegi dahil insanligin kendisi de sorgulanmaya baslanmustir.
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Bu anlamda, yapay zeka teknolojisinin insani devre dis1 birakma ihtimali yalnizca
teknolojik, teknik bir mesele degil ayn1 zamanda sosyal bilimleri de etkileyen etik bir

problemi olusturan karmasik konudur.

Giliniimiizde diinyaca tiinlii bilim insani, Stephen Hawking, teknolojinin
kontrolsiiz bir sekilde hizla gelistigini belirterek, yapay zeka teknolojilerinin insanlik
i¢in tehlike olusturabilecegini ve insanligin bu zekayla yarisamayacagini dile getirerek
temkinli davranmak gerektigini onermistir (Kaya vd. 2024: s.555). Benzer sekilde
yapay zeka teknolojisi denildiginde basta akla gelen isimlerden Bill Gates ve Elon
Musk ise Hawking ile aymi diisiincede olup, Musk; insanlarin da yapay zeka gibi bir
zekaya sahip olmasi gerektigini ve bunun i¢inde calismalar yaptigini belirtmistir
(Diilger, 2021: s.7). Bilimkurgu yazarlarindan ve biyokimya miihendisligi alaninda
profesorliik yapmis olan Isaac Asimov ise teknolojinin ilerlemesiyle birlikte gelecekte,
yapay zekanin ve robotlarin insana daha ¢ok benzeyecegini, insanlarin da robotlara
benzeyerek makinelesecegi Ongoriisiinde bulunmustur (Diker, 2021: s.937).
Gherkes’in “’Yapay zekadan neden korkuyoruz (2018)”* adl1 ¢aligmasinda, Asimov’un
gorilisiinden farkli sekilde insanlarin, romanlar ve sinema filmlerinden etkilenerek
yapay zeka teknolojilerinden biiyiik oranda etkilendiklerini, insanlik i¢in tehdit araci
olarak goriildiigli sonucuna varmustir. Gherkes’e gore yapay zeka teknolojileri
gelecekte yasamimiz i¢in daha iyi sonuglar dogurabilecegi vurgulamistir (Gherkes,
2018: s.14-15). Apple sirketinin kurucularindan Steve Wozniak ise yapay zeka
teknolojilerinin insanlik i¢in son derece olumlu oldugunu ve bu teknolojilerle iyi
iliskiler kurmanin fayda saglayacagindan s6z etmistir (Diilger, 2021: s.7). Koroglu
(2017) ise, yapay zeka teknolojilerinin diinyay1 ve insanlig1 yok edebilecek bir gii¢
olmadigin1 vurgulayarak, bu teknolojinin faydali olabilmesi i¢in asil 6nemli olanin,
herkes tarafindan esit bir sekilde yararlanilabilir olmasi gerektigini ifade etmistir
(Koroglu, 2017: s.6). Bu baglamda, yapay zeka teknolojilerinin geleceginin insanlik
tarihi i¢in faydali m1 yoksa bir tehdit unsuru mu olusturmasi sorusu kisiden kisiye gore
degisen bir goriis yelpazesi sunmaktadir lakin ge¢cmiste bilimkurgu filmlerinde yer
alan siiriiciisliz otomobiller dahil olmak {izere bir¢ok 6ngorii giiniimiizde gerceklesmis

durumdadir. Bu gelismeler g6z oOniinde bulunduruldugunda, yapay zeka
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teknolojilerinin insanliga faydali olabilmesi i¢in temkinli bir sekilde ilerlenmesinin

zarar degil, fayda saglayacagi asikardir.

1.3 YENi MEDYA VE DiJITALLESME BAGLAMINDA YAPAY ZEKA
TEKNOLOJILERI

Teknolojinin zaman igerisinde, hizli bir sekilde gelismeye baslamasiyla birlikte
iletisim bigimleri de doniislime ugramis ve ¢agin gereksinimlerine uyum saglamaya
baslamistir. Bu teknolojik degisim, iletisim kiiltiirlinlin de yapisal olarak evrilmesine

ve yeni iletisim pratiklerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

Yasanan teknolojik doniigiimiin iletisim bicimlerine etkisi yalnizca kisiler arasi
iletisimde smirli kalmayip kitle iletisim araglarin1 da koklii bicimde degisime
ugratmistir. Geleneksel medya aracglar olarak bilinen gazete, dergi, kitap ve matbaa
gibi basili yaymlar, dijitallesme siireciyle birlikte dijital platformlarda yer almaya
baglamigtir. Bu doniisiim, iletisim alaninda yeni bir olguyu ortaya ¢ikararak ‘’yeni
medya” olarak adlandirilmistir (Ertekin, 2023: s.9). Yeni medya gilindelik hayatta
herkes tarafindan kolayca kullanilmaktadir. Ornegin kisisel cep telefonlariyla haber
okumak ve sosyal medya mecralarinda paylasim yapmak yeni medyanin
getirilerindendir (Aydogan ve Kirik, 2012: s. 61). Ayrica yeni medya, medya

okuryazarlig1 ve dijital etik gibi yeni sorumluluk alanlarin1 da beraberinde getirmistir.

McLunan’in yillar 6nce sosyal bilimlere kazandirmis oldugu {inlii kavramlari,
“’Ara¢ mesajdir” ve “’Global kdy” kavramlari, giiniimiizde medyanin toplumsal
dontisiimde oynadig kritik rolii agiklamak agisindan 6nemli bir ¢erceve sunmaktadir.
“’Ara¢ mesajdir” kavraminin anlayisi, bilginin yalnizca igerikle degil iletildigi
teknolojik araclarla da sekillendigini vurgulamaktadir. McLuhan’a gore teknolojik
yenilikler insanlarin yasantilarini da etkilemektedir. (Fermanoglu, 2021: s.4-5).
“’Global kdy” kavraminda ise insanlarin yeni teknolojiler sayesinde her an her seyden

haberdar olmalan dile getirilmistir. Yeni diinya tipki, kiiclik bir kdy gibi olmustur
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(Cokluk, 2021: s. 82-83). Giiniimiiz incelendiginde diinyanin bir ucunda olan haber
diger ucunda bilinir hale gelmistir ve insanlar zaman- mekan algis1 yagsamadan
birbirleriyle etkilesimde bulunabilmektedir. McLuhan’in bu kavramlar1 i¢inde
bulundugumuz zamanda kisilerin yeni medya ve sosyal medya ortamlarindaki
etkilesim bicimlerini ve iletisim siire¢lerindeki rollerini analiz etmek ac¢isindan 6nemli
bir cerceve sunmaktadir (Ergiil ve Sahin, 2024: s. 361). Bu baglamda, yapay zeka
destekli iletisim araclar1 ve yeni medya olanaklar1 bireylerin bilgiye ulagmasini ve
bireyler arasi etkilesim siireglerini derinden etkilemistir. Yeni medya, yalnizca sosyal
medya platformlar1 araciligiyla degil, aym1 zamanda farkli dijital igerik tiirleri
lizerinden de etkilesim imkani sunmaktadir. Ozellikle dijitallesme siireci, medya
iiretim ve tiikketim pratiklerini degistirerek, geleneksel medya anlayisinin Gtesine
gecerek insanlar arasindaki mesafeyi de ortaya ¢ikarmistir (Ozbey ve Tan, 2022: s.
1559). Yeni medya ortamlarinin doniisiimii, bireyleri yalnizca pasif alic1 olmaktan
cikararak, onlar1 icerik ireticisi haline getirmistit. Bu durum toplumsal yapiy1
sekillendiren temel unsurlar arasina girmistir (Ergiil ve Sahin, 2024: s.361). Yasanan
bu siireg, kullanicilarin medya ile olan etkilesimlerini sekillendirirken ayn1 zamanda
dijital oyunlar gibi interaktif medya bi¢imlerinin de ortaya ¢ikmasina zemin
hazirlamigtir. Dolayisiyla, yeni medyanin dijitallesme siireci, iletisim ve medya
ekosisteminin nasil evrildigini anlamak ag¢isindan 6nemli bir ¢erceve sunmaktadir. Bu

baglamda yeni medyanin dijitallesme siirecini de ele almak 6nemlidir.

1.3.1 Yeni Medyann Dijitallesme Siireci

Ilerleyen teknolojiyle birlikte iletisim araglarmin ve yontemlerinin de doniisiimii
gerceklesmistir. Geleneksel yontemlerle islenen medya araglarinin yeri dijital araclara
dogru ge¢mistir. Bu noktada yeni medya, dijital iletisimin bir lirliniidiir. Bireyin pasif
izleyiciden aktif izleyiciye gecmesini saglamistir. Boylece iletisim siirecleri ve

geleneksel medya koklii bir degisime ugramistir.

Gliniimiiziin dijital iletisim ortami, yalmizca bilgi paylasimi saglamakla

kalmayip zaman ve mekan siirlamalarini asarak kiiresel dlgekle anlik ve ¢ift yonli
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etkilesim imkan1 sunmaktadir. Bu durum, dijital teknolojilerin sekillendirdigi yeni
medya ortamimin dinamik, siirekli evrilen ve bulundugu zaman dilimine gore
bicimlenen bir yapiya sahip oldugunu gostermektedir (Ilgaz Biiylikbaykal ve Abay
Cansabuncu, 2020: s. 2-3). Yeni medyanin bu doniisiimii, yalnizca kisiler arast iletigimi
degil ayn1 zamanda eglence, 6grenme ve sosyallesme bigimlerini de degistirmistir. Bu
baglamda dijital oyunlar, geleneksel oyun anlayisinin Gtesine gegerek yeni medya
ortaminin énemli bir pargasi haline gelmistir. Dijital oyunlar hem bireylerin eglence
anlayisini doniistiirmekte hem de sosyal etkilesim ve kiiltiirel tiretim pratikleri iginde

Onemli bir rol Ustlenmektedir.

Yeni medya araglarinin teknolojik gelismelere paralel olarak evrim gecirmesi,
bilgisayar sistemlerinde yasanan tarihsel gelismelere dayanmaktadir. Ornegin, Charles
Babbage’in 1834 yilinda gelistirdigi <’ Analitik Makine” ve Louis Daguerre’in 1838’
de tanittig1 “’Dagerotip” bulusu hem bilgisayar hem de gorsel medya iiretiminin
onciilleri arasinda yer almaktadir. Bu gelismeler, medya igeriklerinin dijital ortamlarda
tiretilebilmesine zemin hazirlayarak dijitallesme stirecinin ilk adimlarini olusturmustur
(Baslar, 2013: s. 775). Yeni medya adinin literatiirde ilk kez kullanilmaya baslandig:
donem ise 1980’li yillarma dayanmaktadir. Insanlarin eglence anlayislarmin
degismeye baslamasi, bireysel ve toplumsal yasamin dijitallesme ekseninde
doniigmesi, gibi siirecler yeni medya adinin konusulmaya ve yayginlagsmasina
sebebiyet vermistir (Aydin, 2023: s.2). Glinlimiizde ise yeni medya siirekli evrimlesen
bir yapiya sahip olup, teknolojik yenilikler dogrultusunda bi¢imlenmeye devam

etmektedir.

Yeni medyanin en etkili parcalarindan biri olan sosyal medya platformlari,
bireylerin yalnizca bilgi veya igerik tiiketicisi degil, ayn1 zamanda {ireticisi haline
gelmesini saglamistir. Bu dogrultu da sanal diinyaya aktif katilim artmistir (Dolgun,
2016). Sosyal medya, haber alma, eglenme, iletisim kurma vb. bir¢ok islevi
biinyesinde barindirarak bireyler ve toplum tlizerindeki etkisini her gecen giin daha da

genisletmektedir.

38



Manuel Castells (2013), teknolojik yeniliklerin yalnizca iletisim siireclerini degil
aynm1 zamanda Kkiiltiirel ve toplumsal yapilar1 da siirekli bir doniisiim igerisinde
bulundurdugunu belirtmektedir. Castells (2013)’ e gore, yeni medya araglarinin
yayginlagsmasi diinyanin her yerinde toplumlarin etkiletisim bicimlerini degistirerek
kiiresel bir ag olusturmaktadir (Castells, 2013: s. 21). Bu baglamda, yeni medya
insanlarin bilgiye ulagimi, iletisim kurmasi gibi siire¢leri dontistiirerek teknolojik bir

toplumun temel yap1 taglarindan biri haline gelmistir.

Bu dijital doniisiim siireci, yalnizca sosyal medya ile sinirli kalmamaktadir.
Giliniimiizde dijitallesme, yeni medya kavrami altinda ¢ok daha genis bir alam
kapsamakta ve etkilesimli medya bicimlerinin farkli tlirlerinde kendisini
gostermektedir. Sosyal medya platformlarinin yani sira dijital oyunlar, video paylasim
uygulamalari, ¢evrimi¢i yayin platformlari, bloglar, podcastler ve arttirilmig gergeklik
ile sanal ger¢eklik uygulamalar1 gibi yeni medya araglar1 da bu doniisiimiin temel

bilesenleri arasinda yer almaktadir.

1.3.2 Yapay Zekanmin Yeni Medya Ile Etkilesimi

Yapay zeka teknolojilerinin medya teknolojileri ile etkilesimi, iletisim alaninda
biiyiik degisime sebep vermesine yol agmistir. Geleneksel medyadan dijital medyaya
evrilen bu donemde, yapay zeka teknolojileri algoritmalar1 igerik tretiminden,
dagitima kadar bir¢ok alanda aktif rol oynamaktadir. Yeni medyanin etkilesimli yapisi
sayesinde kullanicilar yalnizca igerik tiiketicisi degil, ayn1 zamanda tireticisi olmustur.
Yapay zeka teknolojileri ise bu silireci otomasyon, veri analizi gibi programlar

sayesinde desteklemektedir.

Sosyal medya platformlarindaki Oneri sistemleri, dijital gazetecilikte haber
yaziminda kullanilan dil iiretim modelleri, online reklamcilikta hedefleme teknikleri
ve dijital sanat Uretimindeki yaratici yapay zeka teknolojileri uygulamalari, yeni

medya ve yapay zeka teknolojilerinin etkilesiminin farkli boyutlarini olusturmaktadir.
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Dolayisi ile yapay zeka teknolojileri ile yeni medya arasindaki etkilesim hem iletisim
pratiklerinin dogasini degistirerek hem de toplumsal etkilesim bi¢imini yeniden

sekillendirmektedir.

Bu ¢ercevede, yeni medyanin tanimi ve dijitallesme stireci i¢indeki yapay zeka
teknolojilerinin ¢ok daha fazla dnem kazanmaktadir. Ornegin, Web 3.0 teknolojilerinin
yiikselisi ile birlikte yapay zeka teknolojileri destekli kisisellestirme, kullanicilarin
dijital medya deneyimini yeniden iiretmeye baglamistir (Bilgici,2023: 5.216). Sosyal
medya platformlari, yapay zeka teknolojileri alanindaki yatirimlari arttirarak, 6neri
algoritmalar1 araciligr ile kullanicilarin ilgi alanlarina uygun igerikler sunmaktadir.
Bilgici (2023), arastirmasinda, yapay zeka teknolojilerinin sosyal medya deneyimi
tizerindeki etkisinin giderek arttigini ve bu durumun ayrimcilik, 6nyargi ve esitsizlik
gibi etik sorunlar1 da giindeme tasidigini belirtmistir (Bilgici, 2023: 5.216). Medya
igerik iiretimi ve dagitimi da yapay =zeka teknolojilerinden biiylik oranda
etkilenmektedir. Xu (2025) yapmis oldugu ¢calismada, yapay zeka teknolojilerinin yeni
medya baglaminda igerik olusturma verimliligini ve kalitesini 6nemli Olciide
arttirdigin1 ve bu sayede bilgi akisinin son derece kisisellestirilmis hale geldigini
vurgulamistir (Xu, 2025: s.85.) Zhao (2024) ise yapmis oldugu calismada,
konvoliisyonel sinir aglar1 (CNN- Convolutinal Neural Networks) gibi yapay zeka
teknolojileri tabanli modellerin, gorsel sanat eserlerinde kullanilan diizenleme
semalarint (renk uyumu, nesne yerlesimi vb.) otomatik olarak olusturulabildigi
belirtilmistir. Bu durum, oOzellikle gorsel iletisim tasarimi alaninda yapay zeka
teknolojilerinin yaratici, yenilik¢i ve 6zgiin tasarimlar iiretilmesine katki sundugunu
gostermektedir (Zhao, 2024: s.1). Abed ve Farrokhi (2025) yapmis olduklar
caligmada; yapay zeka teknolojilerinin dogal dil isleme algoritmalar1 aracilig1 ile haber
metinleri ve raporlar gibi igeriklerin otomatik olarak olusturuldugunu ve bu sayede
igerik tireticilerinin isini hizlandirarak daha genis ve tutarli igerigin ortaya ¢ikmasina
olanak verdigini belirtmistir (Abed ve Farrokhi, 2025: s.162). Bu bulgular, yapay zeka
teknolojilerinin haber iiretimi siireglerinde hem otomasyonu kolaylastirdigini hem de

yaratict uygulamalara yeni olanaklar sundugunu ortaya koymaktadir.
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Yapay zeka teknolojileri, dagitim ve kullanict deneyimi boyutunda da yeni
medya ile biitiinlesmistir. VR (Sanal gerceklik) ve AR (Arttirllmis gergeklik) gibi
etkilesimli teknolojiler, yapay zeka teknolojileri sayesinde kullanici girdilerine gore
ortamlar1 kigisellestirebilmekte ve daha siiriikleyici, etkilesimli deneyimler
sunmaktadir. Yapay zeka teknolojileri destekli VR kullanict tercih ve hareketlerine
gore hikaye anlatimini uyarlarken, AR teknolojisi, gercek diinyaya dijital katmanlar
ekleyerek medya igerigini zenginlestirmektedir (Abed ve Farrokhi, 2025: s.162).
Bununla birlikte, yapay zeka teknolojilerinin yeni medya ortamlarina hizla girmesi,
cesitli etik ve toplumsal tartismalari da olusturmustur. Nacaroglu ve Savci (2023)
birlikte yapmis oldugu caliymada, medyada yapay zeka teknolojisi ¢ogunlukla
potansiyel tehditler ve riskler baglaminda ele alindigin1 ve medya igeriklerinin yapay
zeka teknolojisinin insanliga saglayabilecegi firsatlar1 giindeme getirirken ayni
zamanda tehlikelere de dikkat ¢ekilmesi gerektigini dile getirmistir (Nacaroglu ve
Savci, 2023: 5.130). Dar1 ve Kogyigit (2024) yapmuis olduklar1 calismada, yapay zeka
teknolojilerinin medya alanindaki kullanimin heniiz baslangi¢ asamasinda oldugunu
belirterek, etik cercevelerin belirsiz kaldigin1 ve mevcut yasal diizenlemelerin bu
gelisime gore yetersiz kaldigini ifade etmektedir (Dar1 ve Kogyigit, 2024: s. 246).
Kirik ve Ozkogak (2023), yapmus olduklar1 calismada, ChatGPT ve Deepfake
teknolojilerinin iletisim alaninda 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu belirterek,
giivenilirlik ve manipiilasyon riski gibi etik sorunlara dikkat cekmektedirler. Ozellikle,
sohbet botlarimin bilgi dogrulugundaki simirliliklar ve Deepfake igeriklerin yaniltic
etkisi, yeni medya ortaminda etik sorumluluklar1 yeniden tartismaya agmistir (Kirik
ve Ozkogak, 2023: 5.73-74). Bu arastirmalar, yapay zeka teknolojilerinin yeni medya
ile etkilesimi iletisim siireclerinde biiyiik firsatlar yaratirken ayni zamanda da yeni
sorumluluklarin tasginmasi gerektigini de gozler Oniline sermistir. Yapay zeka
teknolojileri, icerik {iretiminden dagitimina, kullanict etkilesimine kadar her alanda
verimliligi ve etkilesimi arttirirken, etik ilkeler, mahremiyet ve toplumsal adalet gibi

konularin yeniden gézden gegirilmesini zorunlu kilmaktadir.
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IKiNCi BOLUM

2. DIJITAL OYUNLAR: KAVRAM, URETIM, TOPLUMSAL ETKILER
VE TEKNOLOJIK YAKLASIMLAR

Bu boliimde, dijital oyun kavrami, tarihsel gelisim siireci ¢ergevesinde ele
almmustir. Dijital oyunlarin bireyler iizerindeki psikolojik ve davramssal etkilerinin
yan1 sira toplumsal yapilarla kurdugu iliski ve kullanici deneyimleri de degerlendirme
konusu olmustur. Ayrica yapay zeka teknolojilerinin dijital oyunlarda nasil
uygulandigr ve bu teknolojilerinin oyun deneyimine olan katkis1 incelenmistir.
Boylece dijital oyunlarin ¢ok katmanli yapisi, hem teknolojik yeniliklerle olan
baglantis1 hem de toplumsal doniisiim siireclerine etkisi bakimindan kapsamli bir

¢er¢evede analiz edilmektedir.

2.1 OYUN KAVRAMI VE DIJITAL OYUNLARA GIRIS

Oyunlar, insanlik tarihinin en eski ve evrensel etkinliklerinden biri olarak,
yalnizca kiiciikler i¢in degil yetiskinler i¢in de sosyal, kiiltlirel ve zihinsel ihtiyaglari
karsilayan bir etkinlik tiiriidiir. Yediden yetmise, her yastan insanlar tarafindan

eglence, bilgilenme, kiiltiirel, sosyallesme vb. ¢esitli amaglarla oynanan bir unsurdur.

2

Oyun kavraminin etimolojik kokiine gidildiginde, Latince ’de *’ludos’
sozciiglinden tiiretildigi goriilmektedir. Oyunun anlami ise Tiirk Dil Kurumu’ na
(2025) gore; Yetenek ve zekayi gelistiren, belirli normlara sahip ve bireylerin giizel
vakit gecirmesini saglayan bir eglence tiirii olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2025).
Yetiskinlere gore oyun, bos vakitlerini degerlendiren bireyi keyiflendiren bir etkinliktir
(Aksoy, 2024: s.2). Dasen’e gore ise oyun, “’toplumun bir aynasi” olarak
nitelendirilmektedir ve oyunlarin, iginde var oldugu toplumun degerlerini ve sosyal
yapilarini yansittigini savunmaktadir (Yasar Ekici, 2021: s.2). Tekerek’e (2006) gore
ise oyun, normlara bagli olmayan ve tamamen goniilliiliik esasina dayali bir 6zgiirliik

alan1 olarak tanimlamaktadir (Tekerek, 2006: s. 52). Oyunlar gecmis yillarda oldugu
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gibi giliniimiizde de incelendiginde insanlarin yiizyillardir keyif aldig1 interaktif bir
eglence bicimidir. Sosyallesme, eglenme, egitim gibi degisik amaglarla oynanmaktadir
(Dhimann, 2023: s. 1). Gliniimiizde ise oyun, ¢ocuklara hitap eden etkinlik olmaktan
cikarak her yastan insanlar i¢in sosyal ve Kkiiltiirel anlamlar tasiyan deneyime

dontismistir.

2.1.1 Dijital Oyun Tanim ve Kapsami

Teknolojik ilerlemelerle birlikte medya araglarinin doniismesi geleneksel oyun
olgusunun da doniismesine yol agmistir. Oyunlar bigim ve igerik agisindan degiserek

“’dijital oyun” olgusunun ¢ikmasina sebebiyet vermistir.

Dijital oyunlar, literatiirde farkli kavramlarla ifade edilmekte olup; ’video
oyunlar1”, “’bilgisayar oyunlar1”, ¢’elektronik oyunlar” ve “’mobil oyunlar” gibi
birgok farkli sekilde isimlendirilmektedir. Ulkemizde 1980’li yillarda ’bilgisayar
oyunlar1” kavrami kullanirken 2000’li yillardan itibaren teknolojik gelismeler ve
platform cesitliliginin artmasiyla birlikte “’dijital oyunlar” kavrami yayginhk
kazanmigtir. Kiiresel literatiirde ise bu tlir oyunlar genellikle “’video oyunlar1” basligi
altinda ele alinmaktadir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008: s.42). Dijital oyunlar,
geleneksel oyunlara 6zgii bazi temel 6zellikleri biinyesinde barindirmaktadir fakat,
etkilesimlilik, hipermetinsellik ve multimedya bigimselligi gibi yeni medya
ortamlarina 6zgii unsurlari i¢irmesi bakimindan geleneksel oyunlardan ayrilmaktadir
(Sezgin, 2019 s.40). Bu baglamda dijital oyunlar, teknolojik altyapiya dayali, cok
katmanli ve c¢ok duyusal deneyim sunan yeni medya araglar1 olarak

degerlendirilmektedir.

Son yillarda hizli bir sekilde gelisen ludoloji adi verilen oyun bilimi, oyunu,
toplumsal ve kiiltiirel baglamda inceleyen yeni bir disiplin olarak ortaya ¢ikmistir
(Khozrevanidze, 2022: s.29). Oyun kuraminin Onciisii olarak bilinen Huizinga,

insanlik tarihinin kokeninin oyunla basladigin1 ve Kkiiltiiriin temellerinin oyun
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araciligiyla atildigini 6ne siirmiistiir. Huizinga’ya gore oyun, kiiltiirden 6nce gelen ve
insan davranisini sekillendiren etkinlik bi¢cimidir (Calis,2016: s. 85). Medya kuramcisi
McLuhan’a gore ise oyun, oyuncularin oyun ic¢indeki rolleri ve etkilesimleri kabul
etmesiyle anlam kazanan bir denetim olarak tanimlanmaktadir. McLuhan, bu yoniiyle
oyunlarin yalnizca bireysel kimliklerin degil ayn1 zamanda toplumsal kimliklerin de
bir yansimasi haline geldigini ve oyunlarin toplumsal yapiy1 anlamlandirmada 6nemli
bir ara¢ oldugunu belirtmektedir (Karahisar, 2013: s.108). Hem geleneksel oyun
mirasini biinyesinde tasiyan hem de dijital ¢cagin gereklilikleri ile bicimlenen dijital
oyunlar, giiniimiiz iletisim ortaminin temel bilesenlerinden biri haline gelmistir. Bu
sebeple, dijital oyunlarin kavramsal cergevesi yalnizca teknolojik bir yenilik olarak

degil, kiiltiirel ve toplumsal bir doniisiimiin arac1 olarak da degerlendirilmelidir.

2.1.2 Geleneksel Oyunlardan Dijital Oyunlara Gegis

Oyun insanlik tarihi kadar eski bir gegmise sahiptir ve tarih dncesi donemlerden
itibaren bireylerin toplumsal yasamlarinda onemli bir yer edinmistir. Yapilan
arkeolojik calismalar bu etkinligin tarih dncesi donemlerden itibaren insan yagaminda
onemli bir yere sahip oldugunu ortaya koymaktadir (Yasar Ekici, 2021: s.12).
Arkeologlar tarafindan giin yliziine ¢ikarilan toprak, cam ve metalden iiretilen gesitli
kiigiik nesneler, gecmis toplumlarin da oyun benzeri etkinlikler gergeklestirdigini

gostermesi agisindan 6nemli veriler sunmaktadir.

Ortacag doneminde ise oyun hem yetigkinler hem de ¢ocuklar i¢in ayni anlama
gelmektedir. Donemin toplumsal yapisinda, ¢ocuklar da yetigkinler gibi kumar
oynamak ve alkol tiiketmek gibi etkinliklerde bulunmaktaydilar (Karakus Oztiirk,
2017: s.262). Bu durum, oyun kavraminin tarihsel siire¢ igerisinde yalnizca eglence
amaci tagimadigini, aynt zamanda donemsel deger ve aligkinliklar1 da yansitan bir

toplumsal pratik oldugunu gdstermektedir.
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Farkli cografyalar incelendiginde ise oyunlarin islevsel ve kiiltiirel anlamlar
tasidig1 goriilmektedir. Ornegin Japonya ve Cin kiiltiiriinde ugurtma ugurmanin
anlami, yer ve gok arasinda sembolik bir bag kurma amaci tagidigi ifade edilmektedir.
Tiirk kiltiirinde ise Hidirellez etkinliklerinde gergeklestirilen atesten atlama gibi
geleneksel oyunlar, toplumsal bellegin 6nemli bir pargasi olarak kusaktan kusaga
aktarilmistir. (Akgiil ve Oztiirk, 2004: s.55). Sanayi Devrimi’yle birlikte ise oyun
anlayis1 ve araclart degismistir. El yapimi oyuncaklar yerini fabrikasyon firiinlere
birakmistir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyunlar da dijitallesme siirecine adim
atmistir. Bilgisayar teknolojisinin insan yasamina dahil olmasiyla beraber oyun
kavrami yalnizca fiziksel alanla sinirl kalmayip, dijital ortama taginarak yeni bir oyun
kiiltiirlinlin olugmasina ve oyunda dijitallesmeye zemin hazirlamistir (Kahya Canli ve
Demirarslan, 2020: s.64-67). Huizinga, dijital oyunlarin koékenini, internet gibi
teknolojik gelismelerin ortaya ¢ikisinda oldugu gibi, askeri ve stratejik gereksinimlere
dayandirmaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlarin ilk 6rneklerinin bilimsel ve savunma
amacli caligmalar kapsaminda gelistigi goriilmektedir. Dijital oyun tarihine
bakildiginda, ilk lisanssiz dijital oyunun 1958 yilinda Brokhaven Niikleer Arastirma
Merkezi’nde gelistirildigi bilinmektedir. Etkilesimli yapiya sahip ilk lisanslt dijital
oyun ise 1962 yilinda MIT de Steven Russell tarafindan gelistirilen ve oyunculara
uzayda gecen bir miicadele deneyimi sunan *’Spacewar” adli oyundur (Binark ve
Bayraktutan Siit¢ii, 2008: s.52). 1972’11 yillarda Nolan Bushnell ve Al Alcorn
tarafindan gelistirilen masa tenisi simiilasyonu, dijital oyun tarihinin ticari anlamda ilk
basar1 0rneklerinden biri olarak kabul edilmektedir. Bu basarinin ardindan Atari sirketi
kurulmus ve kisa siirede Atari salonlari ilgi gormiistiir (Kahya Canli ve Demirarslan,
2020: s.68). Bu baglamda dijital oyunlarin kamusal alanda oynanmasina zemin
hazirlanmistir. 1990’11 yillara gelindiginde ise internet teknolojisinin yayginlagsmast,
cevrimi¢i oyunlarin ve dijital oyun magazast ‘’Steam” gibi platformlarin ortaya
¢ikmasina olanak saglamistir. Bu durum oyun sektdriinii hem kullanici sayisi agisindan
genisletmis hem de yiiksek ekonomik getirisi olan kiiresel bir pazar haline getirmistir

(Sarpkaya, 2021: s.159).

Giinlimiizde teknolojik uygulamalarin hiz ve yayginlik kazanmasz, genis kitleler

tarafindan benimsenmesi ile, geleneksel oyun formlarinin ¢ocuklar ve yetigkinler
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arasindaki yayginligr azalmigtir. Bununla birlikte dijital platformlarda oynanan
oyunlar daha fazla tercih edilir hale gelmistir. Bu doniisiim, bireylerin yalnizca eglence
aliskanliklarii degil, ayn1 zamanda iletisim bigimlerini, sosyal etkilesimlerini ve
kiiltiirel yapilarint da derinden etkilemektedir. Dolayistyla dijitallesmenin iletisimsel
sorunlara yol agabilecegi yoOniinde de cesitli tartismalari giindeme getirmektedir
(Kahya Canli ve Demirarslan, 2020: s.69). Geleneksel oyunlardan dijital oyunlara
gecis slirecindeki geldigi son noktada, fiziksel mekana ve yiiz yiize etkilesime dayali
geleneksel oyunlarin yerini, sanal ortamlarda oynanan ve kiiresel boyutta etkilesim
imkani sunan dijital oyunlar almistir. Yasanan bu degisim, oyunun anlamini ve islevini
yeniden tanimlarken bireyler arasindaki iletisimi, sosyo-kiiltiirel yapiy1 ve daha birgok
alan etkilemistir. Dolayis1 ile dijital oyunlar, modern ¢agin iletisim pratiklerini,
toplumsal yapilarini ve kiiltiirel {iretim bi¢gimlerini anlamak agisindan 6nemli bir

arastirma nesnesi haline gelmistir.

2.1.3 Dijital Oyunlarin Ayirt Edici Ozellikleri

Dijital oyunlar; eglence, bilgi edinme, zaman gecirme, kiiltiirel pratikleri
sirdliirme ve etkilesim kurma gibi geleneksel oyunlara 6zgii islevleri biinyesinde
barindirmakla birlikte teknolojik gelismelerin etkisiyle bu siirlarin 6tesine gegerek
multimedya unsurlarini, gorsel- isitsel 6geleri ve kullaniciyla etkilesimi biitiinciil

bicimde bir araya getiren interaktif yapilar haline dontismiistiir.

Dijital oyunlar1 geleneksel oyun tiirlerinden ayiran temel unsur, gelisen
teknolojinin bir parcasi olan yeni medya ortamlarinin niteliklerini biinyesinde
tasimasidir (Binark ve Bayraktutan Siitgii, 2008: s.45). Dijital oyun mecralarinda
oyuncular, aksiyon igeren dinamik etkilesimler sayesinde ger¢ek diinyaya benzer
duygusal deneyimler yasayabilmektedir. Ornegin, yiiksek bir noktadan atlayarak
fiziksel zarar gormeme durumu, sanal deneyimin gerceklik hissini pekistirmesine katki
saglamaktadir (Ozsen, 2018: s.110). Dijital oyunlar, kullanicilarina aktardig interaktif
yapilar sayesinde yeni iletisim kurma mecralar1 olusturmaktadir. Oyuncular, ya da

sanal karakterler aracilig1 ile olusturduklar1 kisisel kimliklerle kendilerini istedikleri
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bicimde ifade etme ve alternatif sanal diinyalar insa etme imkanina sahiptir. Bu
baglamda, dijital oyunlar yalnizca bireysel eglence degil aym zamanda dijital
toplumsallagmanin ve ¢evrimici etkilesimin gergeklestirildigi 6nemli bir alan haline
gelmistir (Ilgaz Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu, 2020: s.3). Dijital oyunlar da
geleneksel oyunlar gibi tekrar edilebilir yapiya sahiptir ancak dijital oyunlart ayirt
edici kilan en 6nemli unsurlardan biri de zaman ve mekan kavramlarinin sanal
baglamda yeniden tanimlanmasi ve bu baglamda hem maddi hem de manevi
etkilesimleri igermesidir (Binark ve Bayraktutan Siitcii, 2008: s.47-48). Dijital
oyunlar, oyun konsollari, kisisel bilgisayarlar, cep telefonlari, tabletler gibi ¢esitli
alanlarda oynanabilmesiyle teknolojik yondesme seklinde somutlagmaktadir (Ilgaz
Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu, 2020: s.4). Dijital oyunlarin 6zelliklerine
bakildiginda geleneksel oyunlardan ayrilan en dikkat ¢ekici yonlerinden biri, hem
tiretim hem de oynanis siire¢lerinin profesyonel bir yapiya kavusmus olmasidir. Bu tiir
oyunlar, bireysel ya da spontane bir iiretim siirecinden ziyade, belirli endiistriyel
standartlara gore planlanan, tasarlanan ve gelistirilen bir {iretim pratigi sonucunda
ortaya ¢ikmaktadir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008: s. 49). Bu baglamda, dijital
oyunlarin 6zellikleri incelendiginde, iiretim ve kullanim big¢imleri a¢isindan ¢ok yonlii
yapiya sahip olduklarindan dolay1 yalnizca oyun deneyimi sunmakla kalmayip,
kullanicilarin teknolojiyle kurduklari etkilesimin kimlik insasinin ve dijital kiiltiiriin

sekillendigi temel alanlardan biri olarak da 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.

2.2 DIJITAL OYUNLARIN URETIM SURECLERI VE SEKTOREL
ANALIZ

Giliniimiizde dijital oyun sektorti, farkli eglence sektorlerinde oldugu gibi ¢ok
aktorlii ve c¢ok katmanli bir yapiya sahiptir. Dijital oyun sektorii, gelistiriciler,
yayincilar, dagiticilar, pazarlama uzmanlari, igerik iireticileri ve tiiketicileri gibi cesitli
paydaslarin etkilesimleriyle birlikte sekillenmektedir. Dijital oyunlar bu yoOniiyle
dinamik ve hizla gelisen bir ekonomik alan olarak 6n plana ¢ikmaktadir (irali, 2023:
s.1-9). Dijital oyunlar giiniimiizde artik yalnizca yazilim temelli teknolojik tirlinler
olarak sinirli kalmamaktadir. Ayn1 zamanda kiiltiirel liretimin bir pargasi haline gelerek

anlam diinyasim1 sekillendiren bir ara¢ olarak da degerlendirilmektedir (Giil, 2019:
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s.450). Binark ve Bayraktutan Siitcli (2008)’e gore; dijital oyun iiretiminin sadece
yazilimsal gelistirme ve teknik dagitimdan ibaret olmadigini, bu siirecin popiiler
kiltiirle i¢ ige gecmis bir bigcimde ilerledigini belirtmektedir. Onlara goére, oyun
tiretiminde yalnizca teknolojik faktorler degil ayn1 zamanda bu oyunlarin kiiltiirel
tirtinlere donilismesini saglayan dikey ve yatay metinler arasi iliski aglar1 da belirleyici
rol oynamaktadir (Binark ve Bayraktutan Siit¢ii, 2008: s.59). Bu bakis agis1, dijital

oyunlarin giderek genisleyen bir endiistriye evrilmesini anlamak agisindan énemlidir.

Gil (2019), dijital oyunlarin iliretiminden dagitimina, tiiketiminden yeniden
iiretilmesine kadar gegen siirecin karmasik bir yapiya sahip oldugunu vurgulamaktadir.
Diyjital oyunlar yalnizca oyun igerigi ile smirli kalmamaktadir. Farkli medya
formlarinda yeniden anlam kazanabilen kiiltiirel metinler haline doniismiistiir. Dijital
oyunlarin bu ¢ok katmanli yapist hem teknik hem de sosyal ve kiiltiirel agilardan
degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir (Giil, 2019: 5.448). Bu baglamda dijital oyun
tiretimi; yazilim miihendisligi, gorsel tasarim, senaryo yazimi, yapay zeka gelistirme,
kullanic1 deneyimi, pazarlama stratejileri, kiiltiirel analizler ve ekonomik modeller gibi
pek cok sayida disiplini bir arada tutabilen bir siire¢ olarak da tanimlanabilmektedir.
Dijital oyunlarin iiretim siireci yalnizca teknik bir faaliyet degil ayn1 zamanda kiiltiirel
ve ekonomik bir pratik olarak da kabul edilmektedir. Dijital oyunlar bu 6zellikleriyle

kiiltiiriin sekillenmesinde 6nemli rol oynayan yeni medya araclarindan biridir.

Dijital oyunlarin tiretim siireclerinin temel asamalari, on iiretim, Uretim,
yayincilik, dagitim ve perakende olarak belirtilmektedir. Kerr (2006)’nin “’The
Business of Making Games” isimli ¢alismasinda; Spectrum (2002) raporuna atifta
bulunarak, dijital oyun yazilimi iiretiminin bu bes asamadan olustugunu belirtmektedir
(Kerr, 2006: s. 42). On iiretim, oyunun konseptinin olusturuldugu ve tasarimin temel
kararlarmin alindign asamadir. Uretim asamas:, Oyunun gelistirilip test edildigi
stirectir. Yayincilik, oyun i¢in finansman saglanmasi ve pazarlama stratejilerinin
belirlendigi stirectir Dagitim, oyunun fiziksel veya dijital platformlar {izerinden
kiiresel olgekte tiiketicilere ulastirilmasidir. Perakende ise oyunun tiiketici i¢in satisa

sunuldugu asamadir. (Kerr, 2006: s.42-44) Bu asamalar dijital oyunlarin {iretim
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slirecinin temel yap1 taslarii olusturmaktadir ve her bir parca dijital oyunlarm

piyasada basariya ulagmasini saglamaktadir.

2.2.1 DUNYADA DIJITAL OYUN SEKTORU

Yeni medya ortamlarinin yayginlagmasi ve teknolojik gelismelerin ivme
kazanmasi ile birlikte dijital oyunlar, kiiresel 6lgekte hizla biiyliyen bir sektdr haline
gelmistir. Ozellikle 2020 yilinda baslayan COVID-19 pandemisi, bireylerin evde daha

fazla vakit gecirmesiyle birlikte dijital oyunlarin poptilerligini arttirmistir.

Kiiresel oyun sektorii iizerine arastirmalar yapan Newzoo isimli sirketin 2025
tarihli raporunda, 2024 yilinda sektorde bir duraklama siirecinin yasandigi fakat 2025
itibari ile yeniden biiylime ivmesinin kazanilacagi dngoriilmiistiir (Newzoo, 2025). Bu
ongortiler, dijital oyunlarin gecici dalgalanmalara ragmen stirdiiriilebilir bir ekonomik
potansiyel tagidigin1 gostermektedir. PwC’nin yayimladigi “’Kiiresel Eglence ve
Medya Gorliniimii 2024-2028” isimli raporuna gore, 2023 yilinda E-sporlar1 da
kapsayan dijital oyun gelirleri %4,6 oraninda artarak 227,6 milyar ABD dolarina
ulagmistir. 2028 yili itibari ile bu rakamin 300 milyar dolari agmasi beklenmektedir.
Dijital oyun gelirleri agirlikli olarak abonelik ve satis modelleri izerinden saglanmakla
birlikte, son yillarda reklamcilik sektoriinde de 6nemli bir gelir kalemi haline gelmistir.
Ozellikle uygulama ici reklam gelirlerinin 2028’e kadar %15,4 oraninda artarak 147,9
milyar dolara ulasacagi, sosyal ve giindelik oyun gelirlerinin ise %5,15 oraninda

artarak 106,6 milyar dolara erisecegi 6ngoriilmektedir (PwC, 2024).

Sektorel gelirler agisindan degerlendirildiginde, en yiiksek gelire sahip sirketin
Cin merkezli Tencent oldugu goriilmektedir. Bu sirketi Japonya merkezli Sony ve
Amerika Birlesik Devletleri merkezli Apple takip etmektedir (Sayar, 2024: 5.202). Bu
veriler, Asya ve Kuzey Amerika merkezli firmalarin sektérdeki agirligini gozler 6niine
koymaktadir. Minecraft, Pokemon Legends: Arceus, PUBG, League of Legends ve

Call of Duty: Vanguard gibi dijital oyunlar satis rakamlar1 ve kiiresel medya
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gorlintirliigii agisindan dijital oyunlar sektoriine yon vermektedir. Bu oyunlarin
arkasindaki Microsoft, Nintendo, Tencent ve Activision Blizzard gibi sirketler, milyar
dolarlik gelirleriyle birlikte diinya dijital oyun endiistrisinin basinda yer almaktadir

(Samur, 2022: 5.822).

Son zamanlarin en biiyiik biitceli oyunlarindan biri olan Grand Theft Auto VI
(GTA VI), Rockstar Games tarafindan gelistirilmis ve Take-Two Interactive tarafindan
yayimlanacaktir. Serinin 6nceki oyunu GTA V, diinya genelinde 200 milyondan fazla
satarak tiim zamanlarin en ¢ok satan oyunlari arasina girmistir. Yeni oyun ise,
gelistirme siireci ve yiiksek biitcesiyle sektorde biiylik bir beklenti yaratmistir
(Reuters, 2025). 2023 yilinda piyasaya siiriilen Hogwarts Legacy, J.K Rowling’in
Harry Potter evreninden uyarlanan bir aksiyon oyunu olarak 6ne ¢ikmus, ilk haftasinda
850 milyon dolar gelir elde ederek toplamda 34 milyon satig rakimina ulagmistir
(Techy Gamers, 2025). Oyunun bu basarisi, marka giiciiniin ve nostaljik baglarin dijital
oyunlardaki etkisini gostermektedir. Yiiksek ¢ikis saglayan bir diger Starfield isimli
dijital oyun ise, Microsoft’un Game Pass stratejisi dogrultusunda piyasaya siiriilmiis,
kisa siire icerisinde 6 milyon oyuncuya ulagmis ve 2024 yili itibari ile 15 milyon
kullanic1 barajini1 asarak Berhesda Game Studios’un en biiyiik ¢ikisina imza atmistir

(Den off Geek, 2023).

Tiim bu gelismeler, AAA (Triple-A) olarak adlandirilan yiiksek biit¢eli oyunlarin
yalnizca mali yatirim agisindan degil, ayn1 zamanda yeni medya goriiniirliigii, oyuncu
katilm diizeyi ve dijital platformlardaki etkilesim oranlar1 bakimindan da sektdriin
yonlendirici giigleri oldugunu ortaya koymaktadir. Ote yandan, sektdrdeki biiyiimenin
en bilylik paydaslarindan biri de mobil oyunlardir. Diinya genelindeki dijital oyun
gelirlerinin  biiyiik bir kismi mobil platformlardan elde edilmektedir. Yapilan
arastirmalar, mobil oyun pazarmin 2020 yilina kadar %42 oraninda biiytliyerek 46,1
milyar dolara ulastigini incelemistir. (Akgetin vd. 2017: s.138-139). Bu durum, mobil
cihazlarin erigebilirliginin ve kullanim kolayliginin sektorel genislemede 6nemli bir

etken oldugunu ortaya koymaktadir.
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2.2.2 TURKIYE’DE DIJITAL OYUN SEKTORU

Kiiresel ¢apta oldugu gibi Tiirkiye’de de dijital oyun sektorii hizli bir gelisim
stirecine girmistir. Kepenek (2020)’ye gore, Tiirkiye’de dijital oyunlar yeni bin yilin
basinda baslamasina ragmen asil olarak 2010 sonras1 doneminde ivme kazanmistir
(Kepenek, 2020: 5.297). Bu siiregte, yerli yapim olan ‘’Sanalika” gibi MMOG (Devasa
Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyun) kategorisinde yer alarak, hizla biiylik bir oyuncu
topluluguna ulasmis ve bu donemin dijital oyun sektdriinde 6nemli ve belirleyici
projelerden biri haline gelmistir. Sanalika’nin kurucusu sonrasinda Gram Games’i
kurarak, o donemde Tiirkiye’de en genis kapsamli ve etkili dijital oyun ¢alismalarinin
temelini atmistir (Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanligi Dijital Doniisiim Ofisi,
2023: 5.42). Bu gelismelerin bir devami niteliginde degerlendirecek bir diger 6nemli
ornek ise Peak Games’in gostermis oldugu basaridir. Tiirkiye’de dijital oyun alaninda
carpici basar1 hikayelerinden biri olan Peak Games, dijital oyun alanina 6énemli bir
katki sunmustur. Bu sirketten ayrilan calisanlar edindikleri bilgi ve birikimleri
degerlendirerek 65 yeni girisime Onciiliikk etmislerdir. Bu gelisme, dijital oyun alani
icin uzmanhgin hizli bicimde yayginlasmasina olanak tanimistir. Kurulan bu
girisimlerden bazilari, yalnizca 23 ay gibi kisa bir slirede unicorn seviyesine eriserek
Tirkiye’nin dijital oyun teknolojileri ekosistemindeki uluslararasi goriiniirliigiinii ve
rekabet potansiyelini arttirmistir (Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbaskanligi Dijital
Doniistim Ofisi, 2023: 5.42).

Tirkiye’de dijital oyun sektorii 6zellikle mobil oyunlar ve E-spor alanindaki
bliylimenin etkisi ile ylikselise ge¢mistir. PwC’nin 2023 yili raporuna gore,
Tiirkiye’ nin toplam dijital oyunlar1 ve E-spor gelirleri 2022 yilinda 455 milyon ABD
dolar1 olarak gerceklemistir. Bu rakamin %16,8’lik biiyiime orani ile 2027 yilinda 990
milyon ABD dolarin1 agsmasi ongoriilmektedir. Bu yiiksek biiyltime hizi, Tiirkiye’yi
Avrupa kitasinda dijital oyun sektorii icerisinde en hizli gelisen Pazar konumuna
getirmistir. Diinya geneline bakildiginda ise Pakistan ve Hindistan’dan sonra {igiincii
siraya yerlesmistir (PwC, 2023). Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi (TOGED)
raporuna gore, dijital oyun sektoriiniin 2016 ile 2018 yillar1 arasinda %100 biiyiiyerek
1 milyar 50 milyon ABD dolarma ulastig1 ifade edilmektedir. (TOGED, 2019).
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Gaming in Turkey’in 2023 yili raporuna gore, Tiirkiye’de bulunan aktif oyuncu sayisi
47 milyonun iizerine ¢ikmis durumdadir. Bu oyuncularin %45°1 kadin oyuncu iken
%551 erkek oyunculardan olugsmustur (Gaming in Turkey, 2023). Bu demografik
cesitlilik, sektorde genis ve heterojen bir kullanici tabanina hitap edildigini

gostermektedir.

Gaming in Turkey’in 2024 yil1 raporuna gore ise, Tiirkiye dijital oyun sektorii
acisindan biiyiime ve yatirnmi incelendiginde sektor %39,65 oraninda biiylime
gostererek 810 milyon dolar gelir elde etmistir. Dijital oyun oynayan oyuncu sayisi ise
48 milyonu asmistir. Pazarin en biiyiik pay1 ise 490 milyon ABD dolar1 ile mobil
oyunlar olmustur (Gaming in Turkey, 2024: s. 74-75). Tiirkiye, bu rakamlarla diinya
oyun gelirleri siralamasinda 18. sirada yer almaktadir (Samur,2022 s. 821) Tiirkiye
Cumbhuriyeti Ticaret Bakanligi’nin 2025 raporuna gore, dijital oyun satislarinin
donemsel artis gosterdigi gozlemlenmektedir. 17 Mart, 5 Temmuz, 2 Aralik ve 23
Aralik gibi tarihlerde satis hacminin belirgin sekilde yiikseldigi tespit edilmistir. Bu
tarihler, dijital oyun platformlarinin diizenledigi dénemsel indirim kampanyalar ile
ortiismektedir. S6z konusu indirim dénemleri, kullanicilarin oyun satin alma
davraniglarin1 dogrudan etkileyerek dijital satis kanallarinda islem yogunlugu ve
ekonomik hareketliligini arttirmaktadir (Tiirkiye Cumhuriyeti Ticaret Bakanligi, 2025:
$.94). Bu veriler, Tiirkiye’de dijital oyun pazarinin hizla biiyldiigiinii ve deger
kazandigim gostermektedir. Ozellikle mobil oyunlarin sektdrdeki hakimiyeti ve
donemsel kampanyalarla desteklenen satis stratejileri, kullanici davraniglarini
sekillendirerek Pazar dinamiklerine yon vermektedir. Ayrica sektordeki bu biiyiime,
yerli dijital oyun gelistiricileri i¢in de yeni yatinm firsatlart dogurmakta ve

Tiirkiye’nin kiiresel oyun endiistrisindeki konumunu giiclendirmektedir.

Dijitallesmenin etkisi ile spor endiistrisinin énemli bilesenlerinden biri haline
gelen e-spor son yirmi yil igerisinde ¢esitli disiplinlerde rekabet¢i bir alan olarak hizli
bir sekilde gelisim gdstermektedir. Youtube, Twitch ve Discord gibi dijital mecralar
tizerinden organize edilen uluslararasi diizeydeki e-spor turnuvalari, yilda yaklasik 120

milyon saatlik canli yaymn iiretimini miimkiin kilmaktadir. Bu baglamda, e- spora
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yonelik farkindalik sagladigi ekonomik olanaklar yeni alt uzmanlik alanlarinin ortaya
cikis1 ve sektorel gesitliligi desteklemesi gibi etkenlerle birlikte artis gostermektedir
(Bingol,2022: s.86) Bu yayginlasmanin ekonomik firsatlarin, yeni uzmanlik
alanlarinin dogmasi ve sektorel cesitliligin genislemesi gibi sonuc¢lar dogurdugunu

vurgulamaktadir.

Tiim bu veriler 1s5181nda degerlendirildiginde, Tiirkiye’deki dijital oyun sektorii
yalnizca ekonomik biiylime agisindan degil, teknolojik ilerlemeler anlaminda da
Tiirkiye, dijital oyun sektorii kiiresel rekabetin giiclii aktorlerinden biri olma yolunda

ilerlemektedir.

2.2.2.1 Tiirkiye’de Dijital Oyunlar Sektoriinii Destekleyen Resmi Belge

ve Planlar

Tiirkiye’de dijital oyun sektorti, son yillarda yalnizca kiiltiirel, ya da eglence gibi
bir faaliyet alam1 degil aym1 zamanda stratejik bir ekonomik sektér olarak da
degerlendirilmeye baslanmistir. Bu dogrultuda, devlet kurumlari tarafindan hazirlanan
cesitli kalkinma planlar1 ve destek programlar araciligi ile dijital oyun ekosisteminin

giiclendirilmesi hedeflenmektedir.

11. kalkinma Plan1 (2019-2023) ile dijital oyun sektorii, planli kalkinma
slirecinin bir pargasi haline gelerek, oyun gelistirme faaliyetlerinin desteklenmesi ve
geng girisimcilerin sektdre kazandirilmasi sonrasinda da ulus asir1 pazarda rekabet
etmek i¢in caligmalar yapilmaya baslanmistir (Sayar, 2022: s.45). Bu stratejilerin bir
uzantis1 olarak, dijital oyun sektoriindeki biiyltimeyi destekleyen stratejik adimlar
sayesinde Bilgi ve Iletisim Teknolojilerinde 6nemli ilerlemeler kaydedilmistir.
Ozellikle 218 numarali plan neticesinde, dijital oyun ve e-ticaret alanlarinda giizel
gelismeler yasanmistir. Bu donemde iki yerli oyun girisimi 1 milyar dolar esigini
asarak Tiirkiye’nin ilk unicorn sirketi olmustur. Fiber alt yapilarin yayginlasmasi da

kaliteli internet hizmetlerinin genis kitlelere ulagsmasi sayesinde dijital oyunlarin
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erigilebilirligi artmigtir (Tiirkiye Cumhuriyeti Cumhurbagkanligi Strateji ve Biitce
Baskanl1§1,2023: s.37).

Dijital oyun sektoriine yonelik bir diger onemli resmi diizenleme ise, 5447 Sayilt
Cumbhurbagkan1 Karar1 kapsaminda dijital oyun sektorii Tiirkiye’de stratejik dncelik
tastyan alanlardan biri olarak tanimlanmis ve ¢esitli destek mekanizmalari ile tesvik
edilmeye baslanmistir. Bu dogrultuda bilisim sektorii genelinde uygulanan tesvik
programlarina dijital oyun gelistirme faaliyetleri de dahil edilerek, 6zellikle yerli oyun
stiidyolarinin iiretim, ihracat ve Ar-Ge kapasitelerinin arttirilmasi hedeflenmistir.
Saglanan destekler, oyun yazilimlarinin gelistirilmesine yonelik mali kolayliklar, vergi
indirimleri, istthdam tesvikleri ve uluslararasi pazarlara agilmay1 destekleyen ¢esitli
programlar1 kapsamaktadir (Tiirkiye Cumhuriyeti Ticaret Bakanligi, 2023: s.4-13).
Boylece, Tiirkiye’nin dijital oyun ekosisteminin kiiresel 6l¢ekte rekabet edebilirliginin
arttirlmast  ve  gen¢  girisimcilerin  sektére  katiliminin  gili¢lendirilmesi

amagclanmaktadir.

Tirkiye’de dijital oyun sektorii, devletin kalkinma planlar1 ve stratejik vizyon
belgeleri ile desteklenerek hem ekonomik biiylime hem de kiiltiirel iiretim agisindan
oncelikli sektorlerden biri haline gelmistir. Bu dogrultuda, dijital oyun sektoriiniin
stirdiiriilebilir bliylime gdstermesi ve yerli girisimlerin uluslararasi pazarda goriiniirliik

kazanmasi hedeflenmektedir.

2.3 DIJITAL OYUNLARIN TOPLUMSAL ETKIiLERI

Dijital oyunlar, teknolojik ilerlemelerin bir {iriinii olarak gilinlimiizde genis
kitlelerce erisilebilen ve bireylerin yasaminda Onemli bir yer edinen medya
araglarindan biri haline gelmistir. Bu yayginlik dogrultunsa dijital oyunlar, bireylerin
diisiinsel, duygusal ve davranissal siireclerini etkileyebilmekte, toplumsal diizeyde de

cesitli yansimalar yaratmaktadir. Tipki diger kitle iletisim araglarinda oldugu gibi,
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dijital oyunlarin da bireyler ve toplum {izerindeki etkileri hem olumlu hem de olumsuz

yonleriyle degerlendirilmektedir.

Dijital oyunlarin olumlu etkileri incelendiginde; dijital oyunlar, 6zellikle
cocuklar icin ¢ok yonlii katki sunan araglar olarak gdzlemlenmistir. Ornegin, dijital
oyunlardaki oyun agamalar1 ¢ocuklari yaratici diisiinmeye, strateji gelistirmeye, el ve
g6z koordinasyonu gelistirmeye, etkilesim kurmaya yaramaktadir (Goldag,2019:
s.128). Bu durum djjital oyunlarin, ¢cocuklarin bilissel ve motor gelisimlerine katki
saglayan yapilar haline geldigini gozler oniine sermektedir. Oyun i¢i agamalarinin
sunmus oldugu problemler c¢ocuklarin diisiinme ve Ogrenme slireglerine etki
etmektedir. Savas vd. (2021), dijital oyunlarin egitimdeki yararin1 anlamak amaciyla
lise 6grencilerine bilisim teknolojileri dersinde dijital oyun tasarlamiglardir, bu sayede
ogrencilerin derse ilgisi arttig1 gozlemlenmistir (Savas vd. 2021: s.134-135). Bu
uygulama, dijital oyunlarin egitsel igeriklerle biitlinlestirildiginde fayda sagladiginm
gostermistir. Ayrica, oyun tabanli 6grenme yontemlerinin 0grencilerin hem teorik
bilgileri uygulamaya dokmesine hem de problem ¢ozme gibi yaraticilik ve beceri
isteyen gorevlerin gelistirilmesine katki saglamaktadir. Dijital oyun teknolojileri,
gercek yasam senaryolarini taklit ederek bireylere karar alma, analiz etme ve planlama
stireglerini dijital ortamda tecriibe etme firsati sunmaktadir. Boylece kullanicilarin
bilissel becerilerini gelistirmeye katki saglamaktadir (Biilbiil, 2022: s.1175). Ozellikle
gen¢ yastaki kullanicilarin, elestirel diisiinme yetilerini pekistirirken, dijital
okuryazarlik becerilerinin gelismesine de olanak tanimaktadir. Ger¢ek hayata
benzeyen kurgular iireten bu deneyim, 6grenmeyi ve deneyimlemeyi daha kalic1 ve
anlamli hale getirmektedir. Dogan Keskin ve Aral (2022), arastirmasina gore, dijital
oyun oynayan ergenler; eglenme, zaman doldurma, yabanci dil 6grenme, diger
oyuncularla rekabet etme ve profesyonel e- sporcu olma gibi c¢esitli firsatlarmn
sunulmasi sayesinde motive olduklar1 gozlemlenmistir (Dogan Keskin ve Aral, 2022:
s.1302). Bu durum djjital oyunlarin, bireylerin kisisel gelisimine, sosyal becerilerinin
gelistirilmesine ve kariyer hedeflerine katki saglayan bir ara¢ haline geldigini
gostermektedir. Bu baglamda dijital oyunlar, ergenlerin hem bireysel hem de sosyal
motivasyonlarini besleyen ¢ok yonlii bir arag haline gelmistir. Bopp vd (2016),

arastirmasina gore, Dijital oyunlar, oyunculara duygusal olarak etkileyici ve
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diistindiiriici deneyimler sunma potansiyeline sahip oldugu goriilmiistiir. Aragtirmada,
oyuncularin iiziintii gibi olumsuz duygular1 deneyimlemekten hoslandiklar1 ve bu
duygular1 6nemli bulduklar1 ortaya c¢ikmistir. Ortaya ¢ikan bu bulgular, olumsuz
duygularin da oyuncu deneyimini olumlu yonde etkileyebilecegini gostererek dijital
oyunlarin duygusal acgidan tatmin edici deneyimler sunabilecegini ortaya ¢ikarmistir
(Bopp vd. 2016: 5.2996). Dijital oyunlarin duygusal derinlik ve empati duygusunu
gelistirmesi, oyuncularin daha anlamli deneyimler yagamasini saglamaktadir. Prot vd.
akt. Goldag (2019); Sosyal temal1 dijital oyunlar, oyun siirecinde oyunculari empati
kurmaya ve diger karakterlere yardim etmeye yonlendiren yapilar icermektedir. Bu tiir
oyunlarin, bireylerde saldirganlik ve 6fke gibi olumsuz davranis egilimlerini azaltma
potansiyeline sahip oldugu gézlemlenmistir (Goldag, 2019: s.128). Bu o6zellikleriyle
sosyal temali dijital oyunlar, oyuncularin duygusal farkindaliklarim1 arttirarak
toplumsal iligkilerde daha olumlu ve yapict tutumlar gelistirilmesine olanak
saglamaktadir. Eglence amaci disinda kullanilan dijital oyunlar ise, saglik, egitim,
savunma, akademik gibi farkli disiplinlerde kullanilmaktadir. S6z konusu teknolojiler,
diisiinme gerektiren disiplinlerde bireylerin kavramsal anlayislarini derinlestiren,
beceri gelisimini saglayan, etkilesim kurduran, sanal uygulamalar olarak 6n plana
cikmaktadir (Biilbiil, 2022: s.1175). Bu baglamda, dijital oyunlar karmagsik
problemlerde bireylerin neler yapabilecegine olanak tanimaktadir. Bu sayede teorik
bilgilerin uygulanabilirligi deneyimlenmektedir. Dijital oyunlarin, egitim, sosyal
etkilesim gibi farkli alanlarda islevsellik kazandig1 incelenmistir. Bu baglamda dijital
oyunlar, dogru igerik ve amagclarla kullanildiginda bireylerin yaraticilik, egitim,
fiziksel koordinasyon, duygusal farkindalik gibi becerilerini desteklemektedir. Bu
sebeple, dijital oyunlarin sundugu potansiyel olumlu etkiler goz Oniinde
bulundurularak, bilingli ve kontrollii sekilde kullanilmas1 bireylerin kisisel gelisimi

dahil toplumsal ag¢idan da 6nemli firsatlar1 sunmaktadir.

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri incelendiginde; dijital oyunlarin toplumsal
etkileri incelendiginde, en dikkat c¢ekici olumsuzluklardan biri dijital oyun
bagimhiligidir. Bagimlilik, yalnizca fiziksel olarak tiiketilebilen maddelerle (6rnegin
alkol, sigara, uyusturucu vb.) smirli kalmamaktadir. Giiniimiizde teknolojik

gelismelerin etkisi ile dijital araglara yonelik bagimliliklar da yayginlasmaktadir.
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Internetin hayatin her alanina entegre olmast ile birlikte gelisen internet bagimliligs,
zamanla bu ag lizerinden erisilebilen iceriklere ve ozellikle dijital oyunlara yonelik
bagimlilik bigcimlerine donlismiistii. Horzum (2011), dijital oyun bagimliligin1 su
sekilde tanimlamistir; Dijital oyun bagimliligi, bireyin bir oyunu oynamay1 birakmakta
zorlanmasi, zihnin siirekli oyunla mesgul olmasi ve zamanin biiyiik bir kismin1 oyunla
ilgili faaliyetlere ayirmasit durumudur (Horzum, 2011: s.49). Bu baglamda, dijital
oyunlar bireylerde yogun kullanim sonucunda psikolojik, sosyal ve biligsel diizeyde
olumsuz etkiler yaratabilecek bagimlilik riski tasimaktadir. Bilimsel calismalar ve
medyada yer alan haberler incelendiginde bireylerin cep telefonlari, tabletler,
bilgisayarlar aracilig ile dijital oyunlara fazlasiyla vakit ayirdig goriilmektedir (Ilgaz,
2015: s.877). Bu durum, dijjital oyunlarin potansiyel zararlari arasinda en c¢ok
tizerinden durulan konulardan biridir. Dogan Bdcekei ve Cetinkaya (2024), yapmis
olduklar1 aragtirmada, dijital oyunlarin propaganda amaci ile kullanilabilecegini ortaya
koymuslardir. Caligma kapsaminda miilakata katilan oyuncularin ifadelerine
dayanarak, oyun igerisindeki propaganda mesajlarinin kimi zaman agik, kimi zaman
ise daha gizli bigcimde zihinlerine dayatildig1 sonucuna ulagilmistir (Dogan Bocekcei ve
Cetinkaya, 2024: 5.127-128). Bu durum, dijital oyunlarin ideolojik ve siyasi mesajlarin
iletilmesinde etkili bir mecra haline geldigini gostermektedir. Bu sayede, oyunlar
araciligi ile kullanicilarin diisiince ve davranislarinin bilingli ya da bilingsiz bir sekilde
yonlendirilme potansiyeli ortaya c¢ikmaktadir. Giliven ve Yildiz (2012),
gerceklestirdikleri aragtirmada, dijital oyunlarin kullanicilar1 sanal bir iilkenin
vatandasi roliine sokarak, bireyleri asir1 milliyetci ve irk¢r egilimlere yonlendirdigi
sonucuna varmislardir (Giiven ve Yildiz, 2012: s.203). Bu durum bireylerin, kisilik
gelisimi ve kisilerarasi iletisimi {izerinde olumsuz etkiler olusturabilmektedir. Goldag
(2019) tarafindan yapilan aragtirmaya gore, bireylerin giinliilk yasamlarinda uzun stire
dijital oyunlara zaman ayirmalari, asir1 kilo alimi, kas giliciinde azalma, fiziksel
hareketsizlik, uyku bozukluklari, sagliksiz beslenme aliskanliklari, depresyon, sosyal
izolasyon, dikkat eksikligi ve anksiyete gibi c¢esitli saglik sorunlarina yol
acabilmektedir (Goldag, 2019: s.121). Bu olumsuz etkiler, 6zellikle geng yastaki
kullanicilarin yasam kalitesini diigiirerek uzun vadede daha sagliksiz bir hayat
stirmelerine sebebiyet verebilir. Bu nedenle, dijital oyun kullanimi daha kontrollii
olmalidir. Mustafaoglu ve Yasact (2018) yapmis olduklar c¢alismada, dijital oyun

oynayan ¢ocuklarin ¢esitli saglik ve ¢evresel risklerle karsi karsiya kalabilecegi ortaya
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konmustur. Bu riskler arasinda uyku sorunlari, gorme sorunlari gibi fiziksel
rahatsizliklarin yan sira, psikolojik problemler, iletisimsizlik, 6zellikle anne, baba ve
kardeslerle olan iletisimde azalma da yer almaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018: s.
57). Bu durum aile i¢i iligkilerde kopukluklara da sebebiyet verebilmektedir. Bu
nedenle dijital oyunlarin, ¢ocuklardaki kullanimi ebeveyn kontroliinde olmalidir.
Glirsoy ve Costu (2022), tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, dijital oyun
igeriklerinin incelenmesi sonucunda, bu oyunlarin dini inanglara karsi nefret ve
diismanlik duygularini tetikleyebilecegi sonucuna ulasilmistir (Giirsoy ve Costu, 2022:
s.107). Bu bulgu, dijital oyunlarin toplumsal degerler ve inanclar iizerindeki etkisinin
g6z ardi edilmemesi gerektigini gostermektedir. Dijital oyun igeriklerinin bireylerin
davranis bigimlerini, deger yargilarini ve toplumsal algilarini etkiledigi bu arastirmalar
neticesinde incelenmistir. Ozellikle bagimlilik, siddet egilimleri gibi gesitli temalarla
iligkilendirilen dijital oyunlar, kullanicilarin bilissel ve duygusal siireglerine dogrudan
etki edebilmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin yalnizca bireysel olarak degil

toplumsal yapi {izerinde de sorgulanmasi gereken bir alan oldugunu gostermektedir.

2.3.1 DIJITAL OYUNLARIN GUNLUK YASAMDAKI YERI

Dijital oyunlarin tarihi eski yillara dayansa da 2020 yilinda ortaya ¢ikan Covid-
19 pandemisiyle birlikte, bireylerin evde gegirdikleri siirenin artmasi dijital oyunlara
olan yo6nelimi 6nemli 6lgiide arttirmigtir. Bu gelisme ile dijital oyunlar, bireylerin

giinliik yasamlarinda daha belirgin ve etkili bir konuma gelmistir.

Dijital oyun ortamlari, bireyler arasi etkilesimin yalnizca fiziksel ortamda degil,
sanal diizlemde de siirdiiriilebilecegini gostermistir. Boyali ve Aktas (2023), dijital
oyun kullanicilarinin  birbirleri ile kurduklari iletisimi incelemeye yoOnelik
caligmalarinda, oyuncularin sanal oyun ortamlarinda ger¢ek hayattakine benzer
bicimlerde etkilesim kurabildiklerini, fakat bu iletisim bicimlerinin zamanla dijital
ortama 0zgii yeni bir form kazandigini belirtmislerdir. Ayrica, oyun topluluklarinin
coklu katilima agik yapisi sayesinde, ¢ok sayida bireyin bu etkilesim siirecine dahil

olabildigi ve bu sayede ger¢ek hayattakinden daha demokratik bir etkilesim yasandigi
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sonucuna ulagsmislardir (Boyali ve Aktas, 2023: 5.226). Bu baglamda, dijital oyunlar
yalnizca gengler arasinda degil yash bireyler arasinda da geleneksel aile ve toplum
degerlerini yeniden tanimlayan ve bireyler arasi iletisim bigimlerini doniistiiren etkiler
yarattigi goriilmektedir (Demir,2021: s.122). Dijital oyunlarin giinlik yasamda,
bireylerin sosyallesme bicimlerine yeni boyutlar kazandirarak geleneksel sosyal

baglarin yeniden sekillenmesine neden oldugunu ifade edilmektedir.

Giinliik yasamda dijital oyun kullaniminin artmasi, oyunlara yonelimin yalnizca
bos zaman degerlendirme araci olarak kalmadigini da gdstermektedir. Satilmis vd.
(2023) yilinda tiniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimliligini analiz etmek i¢in
yapmis olduklar1 calismada, bos zaman doyumlarmin yiiksek oldugu o6grencilerin
dijital oyun bagimhiliginin diisiik oldugu, bos zaman doyumlarinin diisiik oldugu
ogrencilerin ise daha fazla oranda dijital oyun bagimlist oldugu sonucuna ulagilmistir
(Satilmis vd. 2023: s.1). Bu sonug, bireyin bos zamanlarindan memnuniyet oraninin
yuksekligi, stres diistikliigli gibi sebeplerle dijital oyunlara kars1 daha kontrol sahibi
oldugunu, dolayisi ile bagimlilik riskinin azaldigini gostermektedir. Dijital oyunlar,
fazla kullanim olmadiginda, bireylerin bos zamanlarmi etkili  sekilde
degerlendirilmelerine katkida bulunmaktadir. Doyum saglanmayan giindelik yasam
rutinlerinde ise asir1 kullanima bagli olarak riskli davranis kaliplarina da yol
acabilmektedir. Ote yandan, dijital oyunlar bireylerin yogun tempolarindan arta kalan
zamanlarda bir eglence araci olarak tercih ediliyor olsa da bu oyunlarin kimi zaman
belirli diisiince ve mesajlar1 yansitma amact da tasiyabilecegini ifade etmistir (Ath
Sengiil, 2024: s.61). Dijital oyunlar, baz1 6rneklerde, hiikiimetlerin belirli diistinceleri
daha sempatik ve kabul edilebilir kilarak oyunculara aktardigi birer arag olarak islev
gorebilmektedir (Dogan Bocekcei ve Cetinkaya, 2024: s.137). Bu durum, bireylerin
giinliilk yasamlarinda bir rahatlama ve eglence unsuru olarak basvurduklart dijital
oyunlarin, farkinda olmaksizin zihinsel yoOnlendirme araci haline gelebilecegi
farkindalig1 oyuncu i¢in 6nemlidir. Bu baglamda dijital oyunlar, giiniimiiz bireylerinin
giindelik yasaminda 6nemli bir yer edinmis; yalnizca bos zamanlar1 degerlendirme
arac1 olmaktan ¢ikip sosyal iliskilerin bigimlendigi, psikolojik doyumun sekillendigi
ve zaman zaman ise diisiinsel yonelimlerin de belirlendigi ¢cok katmanli bir pratik

haline gelmistir.
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2.4 DIJITAL OYUNLARDA ETiK TARTISMALAR

Dijital oyunlar, toplumsal normlar, bireysel sorumluluklar ve teknolojik
gelismeler 1518inda, etik degerlerin yeniden sorgulandigi ve farkli boyutlarda
tartisildigr karmasik bir alan sunmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlarin igeriklerinden
oyuncu davraniglarina kadar uzanan genis yelpazede etik meseleler giiniimiizde

giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.

Dijital oyun sektoriinde etik tartismalar, basta adil tasarim ilkeleri olmak tizere
oyuncu giivenligi, mahremiyet ve topluluk davranislarimi kapsamaktadir. Oyun
tasariminda adalet ve seffaflik 6nemlidir (Cavdar, 2022: s. 1). Dijital oyunlarin belirli
bir denetim altinda oynantyor olmasi, bireylere zihinsel rahatlama ve stresle basa
¢itkma konusunda yardimci olmaktadir. Fakat, bireylerin oyun oynama isteklerini
denetleyememeleri durumunda, bu egilim gilindelik yasam islevselliklerini olumsuz
yonde etkileyebilmektedir. Bu tiir bir kontrolsiiz kullanim bilimsel literatiirde
bagimhilik kavrami c¢ercevesinde ele alinmaktadir. Dijital oyunlarin bagimlilik
diizeyine varan kullamiminda ise, bireylerin Ozellikle psikolojik dayanikliliklar
tizerinde zedeleyici etkiler goriilebilmektedir bu durum ise onlarin yasamda
karsilasabilecekleri zorluklara karsi direnglerini de azaltabilmektedir (Ozsavran ve

Kuzlu Ayyildiz, 2024: s.60)

Dijital oyunlarin tasarim ve gelistirme siireclerinde, gelistiricilerin etik
sorumluluk bilinci ile hareket etmeleri, 6zellikle seffaflik, adil oyun deneyimi sunma,
kullanict iizerinde olusturulan duygusal etkiler ile kisisel verilerin gizliligi gibi temel
etik ilkeleri gbzetmeleri gerekmektedir (Demirhan ve Sayin, 2023: s.116-119). Ayrica
oyun ici igeriklerin siddet, kiiflir, ayrimcilik barindirmamasi etik bir sorumluluktur.
Tiiketici olarak oyuncularin da oyun kiiltiirlinde yasanan etik sorunlara (hile yapma

vb.) kars1 duyarli olmas1 beklenmektedir.
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Dijital oyunlar, kullanicilarin kisisel verilerini toplama potansiyeline sahiptir. Bu
baglamda, gelistiriciler ve platform saglayicilann basta KVKK (Kisisel Verilerin
Korunmasi Kanunu) basta olmak {izere veri koruma mevzuatina uymakla yiikiimliidiir.
Ozellikle dijital oyunlar1 kullanan ¢ocuklarin bilissel farkindalik diizeylerinin smirli
olmasi, onlar1 yetiskinlere kiyasla daha savunmasiz hale getirmekte ve bu nedenle daha
giiclii bir korumay1 gerekli kilmaktadir. Bu ¢ercevede her toplumda ¢ocuklarin hassas
yapilarinin toplumsal diizlemdeki 6zel statiilerinin dikkate alinarak kapsayici veri
koruma diizenlemelerinin evrensel bir anlayisla benimsenmesi 6nem arz etmektedir
(Keser Berber ve Atabey, 2020: s.183). Bu tip sorunlar1 gidermek i¢in oyun
platformlarinda kullanici mahremiyetini saglamak ve ¢ocuklarin ebeveynlerinden izin
almak oOnemli olmaktadir. Oyun hesaplari icin gilicli sifreler koymak etik
sorumluluklar arasinda yer alabilir. Ayrica dijital platformlar, giivenlik acgiklarina
sebebiyet vermemek i¢in daha fazla ¢alismalidir. Eger bdyle bir sorun yasaniyorsa da
en hizlh sekilde agiklar giderilerek oyunculart kotli niyetli yazilim ve

dolandiriciliklardan korumalidir.

Dijital oyunlar, kullanicilar agisindan bagimlilik yapma riski de tasimaktadir.
Ozellikle diger oyuncularla rekabet haline girmek, oyun igerisindeki puan ve 6diil
sistemleri, zorlayici oyun seviyeleri hirsa bagh olarak bagimliliga sebebiyet
vermektedir. Tiirkiye’de bagimlilikla miicadele yiiriiten 6nemli kurumlardan biri olan
Yesilay, dijital oyun bagimliligini toplumsal bir sorun olarak tanimlamaktadir. Buna
ek olarak, Diinya Saglik Orgiitii (DSO) de dijital oyun bagimliligin resmi olarak bir
saglik sorunu yani bir hastalik kategorisi icerisinde degerlendirmektedir (Yesilay,

2022).

Dijital oyun sektoriinde birgok konuda ve tiirde oyun vardir. Bu sebepten dolay1
ozellikle cocuk oyuncular i¢in yas sinirlamalari, ebeveynlerden sifreli onay gibi izin

alinmalidir ve bu kurallarin ¢ignenmesi sistemsel olarak engellenmelidir.
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2.4.1 YASAKLANMIS OYUNLARA ORNEK OLARAK ¢“MAVIi
BALINA OYUNU”’

Toplum ve etik tartigmalarina medya ve akademik caligsmalarda en ¢ok yansiyan
orneklerden biri “’Mavi Balina Oyunu” dur. Bu ¢evrim i¢i meydan okuma oyunu,
oyunculara gittikce zorlasan gorevler vererek son asamada intihara yonlendirdigi

iddiasi ile glindeme gelmektedir.

Cetin (2022) yapmis oldugu arastirmada, Mavi Balina oyununun, duygusal
olarak daha hassas ve kirilgan donemlerde olan ¢ocukluk ve ergenlik donemindeki
bireyleri hedef aldig1 ve onlar1 psikolojik baski yolu ile intihara siiriikledigini
belirtmektedir (Cetin, 2022: s.61-62). Mavi Balina oyunu, Tiirkiye dahil olmak {izere
diinya genelinde birgok iilkede bazi intihar vakalari ile iliskilendirilmis ve bu nedenle

cesitli resmi kurumlar tarafindan yasaklanmistir (Ardi¢,2019: s.57).

Oyunun barindirdig1 baglica etik riskleri arasinda psikolojik baski, siddet ve
yasam hakki ihlali 6n plana ¢ikmaktadir (Cetin, 2022: 5.65-66) Bu tiir iceriklerin
toplumsal diizeyde ciddi etkiler yarattigi goriilmektedir. Geng bireylerde kaygi,
umutsuzluk ve 6tke gibi duygusal tepkileri tetikleyerek aileler arasinda derin kaygilara
neden olmaktadir (Ardig,2019: s.65). Bu ¢ergevede, egitimcilerin, ebeveynlerin ve
dijital oyun alaninda yetkili kisi ve bu alanlarla ilgilenen kurum ve kuruluslarin,
cocuklar ile ergenlerin dijital oyun ve internet kullanimini yakindan izlemek, benzer
tehlikeli igerikler karsisinda bilinglendirme c¢alismalar1 yiiriitmek biiyiik 6nem

tasimaktadir.

2.5 DIJITAL OYUNLARDA YAPAY ZEKA UYGULAMALARI

Dijital oyun sektorii hizli bir sekilde evrilmektedir. Evrilen bu yap1 igerisinde
yapay zeka teknolojileri oyun tasarimi ve kullanici etkilesimi agisindan vazgegilmez

bir parca haline gelmistir.
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Dijital oyunlarda yapay zeka teknolojilerinin kullanimi, gegmiste daha basit ve
ongoriilebilir algoritmalar ile sinirli kaliyorken, giiniimiizde ¢ok daha karmasik, her
gegen giin gelisen sistemlerle donatilmis yapilardir. Ornegin ’Pong (1972)” gibi ilk
donem dijital oyunlarinda, hareketler sabit kaliplara dayanirken, giiniimiizde yapay
zeka teknolojileri oyuncunun davramislarini analiz ederek strateji gelistirebilen,

cevreye uyum saglayabilen ve gercek zamanli tepki verebilen bir yapiya dontigsmiistiir.

Yasanan teknolojik doniisiim sayesinde, dijital oyun deneyimini yalnizca teknik
acidan degil, ayn1 zamanda anlati, etkilesim ve karar alma siiregleri bakimindan da
derinlestirmistir. Dolayisiyla yapay zekanin dijital oyunlara entegrasyonu, gegmisten

giiniimiize teknolojik ilerlemelerin destegi ile oyun diinyasina yeni bir ¢1g1r agmustir.

251 YAPAY ZEKA TEKNOLOJILERININ DIiJITAL OYUN
TASARIMINDAKI ROLU

Yapay zeka teknolojileri, teknik islevleri yerine getiren bir mekanizma olarak
calismanin 6tesine gegerek, dijital oyun diinyasinin insasinda, karakter davraniglarinin
belirlenmesinde ve oyuncuya 6zel deneyimlerin sunulmasinda yaratici bir arag olarak

da gbrev yapmaktadir.

Dijital oyun tasariminda yapay zeka teknolojilerinin bu ¢ok yonlii kullanimi hem
gelistiricilere yeni olanaklar sunarak hem de oyuncular i¢in etkilesimi derinlestiren,
dinamik ve oyuncunun istegi dogrultusunda kisisellestirilmis deneyimler

yaratmaktadir.

Yapay zeka teknolojilerinin, dijital oyun tasariminda iistlendigi roller, sadece
oyun icindeki karakterlerin tepkisel davraniglarini olusturmakla smirli degildir.
Gliniimiizdeki oyunlar incelendiginde dijital oyunlardaki yapay zeka teknolojileri,

seviye tasarlama, oyun i¢i anlatilarin yonlendirilmesi, oyuncu davraniglarinin analiz
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edilerek oyuncunun stratejisine yonelik yenilenen oyun akis1 gibi bir¢ok katmanli

siireclerle kullanilmaktadir.

Yapay zeka teknolojileri ile desteklenmis dijital oyun tasariminda, kisiye gore
uyarlanmis zorluk seviyesi, otomatik igerik iiretimi ve belirli kurallara bagli olarak
dretilen bir diinya olusturma gibi dinamik sistemlerin uygulanabilirligini
arttirmaktadir. Boylece hem oyunlarin tekrar oynanabilirligini gli¢lendirmekte hem de
gelistirici ekiplerin iiretim siireclerini daha verimli hale getirmektedir. Bu nedenle,
yapay zeka teknolojilerinin dijital oyun tasarimindaki roliinii incelemek, glintimtizdeki
uygulamalarin kapsamini kavrayarak gelecekte bu alanda atilabilecek adimlari

ogrenmek i¢in dnemli goriilmektedir.

2.5.1.1 Yapay Zeka Teknolojisi Ile Gelismis Grafikler

Yapay zeka teknolojileri, dijital oyun tasariminda grafik iiretim siireclerini
dontstiirerek eskiye oranla hem gelismis hem de teknik ve estetik acidan yeni
olanaklar sunmustur. Geleneksel grafik tasarim siirecleri, manuel ¢izim ve modelleme
tekniklerine dayanirken yapay zeka teknolojileri ile desteklenen sistemler sayesinde
oyun ici gorsellerin otomatik ve dinamik bir bi¢cimde olusturulmasina imkan
tanimaktadir. Bu durum, dijital oyun gelistiricilerine daha hizli ve cesitli igerikler
iiretme olanagi saglarken, oyuncular i¢in de daha fazla zengin ve etkilesimli gorseller

sundugundan dolay1 daha cazip hale gelmektedir.

Karlsson (2003)’den akt. Safadi (2015); calismasinda yapay zeka
teknolojilerinin  donanimi1  ve yazilim altyapilarinin  gelisiminin, bilgisayar
grafiklerinde ana akim grafik hizlandirict kartlarin evrimindeki etkiye paralel
oldugunu belirtmektedir (Safadi vd. 2015: s2.). Bu tiir gelismeler, oyun i¢i gorsellerin
daha hizli islenmesi ve dinamik olarak olusturulmasi i¢in yeni teknik olanaklar

saglamaktadir.
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Bu baglamda, yapay zeka teknolojileri destekli sistemler, grafiklerin otomatik ve
esnek bicimde iiretilmesini kolaylastirarak, dijital oyunlar da hem teknik hem de
estetik agidan yeni ve gelismis gorsel deneyimlerinin ortaya ¢ikmasina katki

sunmaktadir.

Khasawneh vd. (2025); vyiiriittiikleri calismalarinda, Urdiin Universitesi’nde
O0grenim goren OZrencilerin gorsel diizenleme ve tasarlama ¢alismalarinda yapay zeka
teknolojileri destekli ’Midjourney” programinin etkisini incelemislerdir. Arastirma
bulgulari, Midjourney programini kullanan 6grencilerin, bu programi kullanmayan
diger o6grencilere kiyasla biiylik 6l¢iide basarili oldugu gozlemlenmistir (Khasawneh
vd. 2025: s.141). Bu gelismelerin yami sira, yapay zeka teknolojileri destekli derin
ogrenme tekniklerinin grafik iyilestirme alanindaki uygulamalar1 da oyunlarda gorsel
kaliteyi tist diizeye tasimaktadir. Mengistu (2023), yapmis oldugu caligmada, dijital
oyunlardaki artan grafiksel karmagikligin performans iizerindeki baskisini hafifletmek
amaci ile gelistirilen Derin Ogrenme Siiper Ornekleme (DLSS) teknolojisinin
etkilerini incelenmistir. Elde etti§i sonuglara gore disiik c¢oziiniirliige sahip
goriintiilerin yliksek kaliteli hale getirildigi, kenar yumusatma, kare iiretimi gibi
tekniklerle gorsel kalitenin arttirildigini ortaya koymustur (Mengistu, 2023: s.2). Bu
tiir yapay zeka teknolojileri tabanli ¢oziimler, giiniimiiz dijital oyun tasariminda
yalnizca estetik degil ayn1 zamanda optimizasyon agisindan da biiyiik kolayliklar

saglayarak grafiksel yeniliklerin stirdiirtilebilirligini desteklemektedir.

2.5.1.2 Oyuncu Olmayan Karakterler (NPC)

Dijital oyunlarda oyuncu olmayan karakterler (NPC), oyuncularin etkilesimde
bulundugu, oyun diinyasinin heyecanli, aktif ve inandiric1 bir sekilde sunulmasina
katki saglayan dnemli unsurlardir. Geleneksel olarak, NPC’ler 6nceden tanimlanmis
davranis kaliplar1 ve diyaloglarla sinirhidir. Giiniimiizde yapay zeka teknolojilerindeki
yenilik ve gelismeler neticesinde NPC’lerin daha etkilesimli, daha aktif ve daha
gercekei hale gelmesini saglamistir. Bu yenilikler, oyuncularin oyun deneyimini

derinlestirerek, daha zengin ve kisisellestirilmis etkilesimler sunmaktadir.
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Yapay zeka teknolojilerinin, NPC’ler ile iligkisi, karakter davranislarini
esneklestirerek daha uyarlanabilir bir hale getirmistir. Ornegin, Zeng (2023)’ e gore;
davranis agaglar1 ve karar verme algoritmalar1 sayesinde NPC’ler, oyuncunun
davranislarina gore tepki verebilen ve ¢evresel degisikliklere uyum saglamay1 basaran
varliklar haline gelmistir (Zeng, 2023: s.156). Bu tiir sistemler, NPC’lerin sadece
onceden belirlenmis komutlara gére degil ayn1 zamanda oyun i¢indeki durumlara gore

de karar vermelerine olanak saglamaktadir.

Yapay zeka teknolojilerinin ileri diizey tekniklerinden biri olan derin
pekistirmeli 6grenme sayesinde NPC’lerin oyuncu davranislarini analiz etme,
stratejileri analiz edilen duruma gore ayarlamalar1 saglanmaktadir. Bu durum 6zellikle
strateji ve rol yapma oyunlarinda NPC’lerin daha zorlu ve gercekei rakipler olarak
oyuncunun karsisina ¢ikmasina neden olmaktadir (Sestini vd. 2020: s.1). Bu

baglamda, oyun deneyimi daha dinamik ve dngoriilemez bir hale gelmektedir.

NPC’lerin sosyal etkilesim yetenekleri de yapay zeka teknolojileri sayesinde
gelismistir.  Ornegin, Guimaraes vd (2022)’ye gore; sosyal ajan mimarileri
kullanilarak, NPC’ler arasindaki iliskiler ve etkilesimler daha karmasik ve gercekei
hale getirilmistir (Guimaraes vd. 2022: s.1). Bu durum, oyuncularin oyun diinyasinda

daha derin sosyal dinamiklerle kargilagsmalarin1 saglamaktadir.

Bu baglamda, yapay zeka teknolojilerinin NPC’lerle iligkisi, dijital oyunlarin
etkilesim diizeyini ve gergekeiligini onemli Ol¢lide arttirmistir. Bu gelismeler
neticesinde oyunculara daha zengin ve kisisellestirilmis deneyimler sunulurken oyun

gelistiricilerine de daha esnek ve yaratici tasarim olanaklar1 saglanmaktadir.
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2.5.1.3 Dinamik Zorluk Ayarlamas1 ve Kisisellestirilmis Oyun

Deneyimi

Dijital oyun enddistrilerinde, oyuncularin farkli beceri seviyeleri ve oyun
tercihleri, oyun deneyimlerinin kisisellestirilmesini zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda,
Dinamik Zorluk Ayarlamasi (DZA), oyuncunun performansina goére oyun zorlugunu
gercek zamanli olarak uyarlayarak hem yeni baslayan oyuncular hem de deneyimli
oyuncular i¢in dengeli ve tatmin edici bir deneyim sunmay1 amaglamaktadir. Yapay
zeka teknolojileri ve makine 6grenimi tekniklerinin entegrasyonu, DZA sistemlerinin

daha hassas ve etkili hale gelmesini saglamaktadir.

DZA’nin asil amaci, oyuncunun oyun igerisindeki performansini analiz ederek,
zorluk seviyesini otomatik olarak ayarlamaktadir. Bu durum oyucunun sikilmasini
veya hayal kirikligina ugramasini 6nleyerek, siirekli bir motivasyon ve akis durumu
saglar. Ornegin, Moon ve Seo (2020)’ye gdre, meta- dgrenme algoritmalarini
kullanarak, sinirh kullanici verisiyle bile hizli adaptasyon saglayan bir DZA yontemi
gelistirmislerdir. Bu yontemin geleneksel derin 6grenme tabanli yaklagimlara kiyasla

daha hizli ve etkili bir uyum sagladig1 goriilmektedir (Moon ve Seo, 2020: s.13).

Oyuncu deneyiminin  kisisellestirilmesi  yalmizca  zorluk  seviyesinin
ayarlanmasiyla ilgili degildir. Kristensen vd. (2022), faktérizasyon makineleri
kullanarak, oyuncularin eski performans verilerine dayanarak gelecekteki oyun
seviyelerinin zorluklarini1 tahmin edebilecek bir model gelistirmislerdir. Bu durum,
oyuncularin kisisel 6zelliklerini ve oyun seviyelerinin karakteristiklerinin 6zelliklerini
analiz ederek daha kisisellestirilmis ve tatmin edici bir oyun deneyimini bireylere
sunmaktadir (Kristen vd. 2022: s. 1). DZA’nin 6nemli bir diger yonii ise, oyun
iceriginin dinamik olarak olusturulmasidir. Gonzalez-Duque vd. (2020)’ye gore,
oyuncularin beceri seviyelerine uygun olacak sekilde oyunlar1 birka¢ denemede
bulabilen bir yontem gelistirmistir. Bu yontem, oyun igeriginin oyuncuya 6zel olarak
uyarlanmasin1  saglayarak tekrar oynanabilirligi saglamaktadir ve oyuncu

memnuniyetini arttirmaktadir (Gonzalez- Duque vd. 2020: s.1). DZA sistemlerinin
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etik ve tasarim acisindan dikkatli bir sekilde uygulanmasi gerekmektedir. Oyuncularin
deneyimlerinin manipiile edilmemesi ve sistemlerin agik bir sekilde olmasi oyuncunun

giliveni ve memnuniyeti agisindan son derece 6nemlidir.

Yapay zeka teknolojileri destekli dinamik zorluk ayarlamasi sistemleri, dijital
oyunlarda oyuncu deneyimini kisisellestirerek daha dengeli, tatmin edici ve
stiriikleyici bir oyun deneyimi sunmak i¢in faydalidir. Bu sistemlerin etkinligi,
oyuncunun performansini, duygularint ve tercihlerini dikkate alarak kisiye 6zel bir
sekilde uyarlanmaktadir. Ayrica DZA sistemlerinin oyuncunun tercihlerini ve oyun

tarzim1 dikkate alarak adil ve dengeli bir deneyim sunmasi biiylik 6nem tagimaktadir.

2.5.1.4 Otomatik Seviye Tasarim ve Etkileyici Icerik Uretimi

Dijital oyun enddistrisi, oyunculara siirekli olarak yenilik ve farkli cesitlilik
sunma ihtiyaciyla karsilagsmaktadir. Bu baglamda, otomatik seviye tasarimi ve
etkileyici igerik liretimi, oyunlarin tekrar oynanabilirligini arttirmak ve gelistirmek
i¢in siiregleri en 1iyi hale getirmek i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir. Yapay zeka
teknolojileri ve makine 6grenimi tekniklerinin birlesimi bu siirecleri daha yaratict ve

verimli hale getirmistir.

Otomatik seviye tasarimi, dijital oyun seviyelerinin algoritmalar araciligi ile
otomatik olarak olusturulmasini ifade etmektedir. Bu yaklagim, gelistiricilerin manuel
olarak her seviyeyi tasarlama gerekliligini ortadan kaldirarak, zaman ve maliyet
tasarrufu saglamaktadir. Ayrica, oyunculara her oynanista farkli deneyimler sunarak
oyunun heyecanini ve oynanabilirligini arttirmaktadir. Liu vd. (2020)’ ye gore; derin
O6grenme tekniklerinin prosediirel i¢erik iiretiminde nasil kullanildigini inceleyerek bu
tekniklerin oyun seviyelerinin otomatik olarak olusturulmasinda etkili oldugu
sonucuna varmislardir (Liu vd. 2020: s. 19). Boylece otomatik seviye tasarimi,

verimliligi arttirirken yiiksek kaliteli oyun deneyimi yagamay1 da olagan kilmaktadir.
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Etkileyici igerik iiretimi ise, oyuncularin ilgisini ¢ekerek ve onlar1 oyuna
baglayacak sekilde i¢eriklerin olusturulmasini kapsamaktadir. Yapay zeka teknolojileri
oyuncu davranislarini analiz ederek kisisellestirilmis igerikler sunmaktadir. Ornegin
milyonlarca oyuncuya sahip olan Candy Crush gelistiricileri, yapay zeka
teknolojilerini kullanarak oyuncularin performans verilerini analiz ederek bu verilere

gore ilgi ¢ekici, eglendirici ve motive edici icerikler olusturabilmektedir.

Presediirel igerik iiretimi (PCG), oyun igeriginin algoritmalar aracilifi ile
otomatik olarak olusturulmasini saglayan bir tekniktir (Demirhan ve Sayin, 2023:
s.109). Bu teknik, dijital oyun diinyasinin, karakterlerin, gorevlerin ve diger oyun
ogelerinin dinamik olarak olusturulmasina olanak saglamaktadir. Sarkar ve Cooper
(2021); davranis aga¢ modelini kullanarak prosediirel icerik tiretimini gergeklestirmis
ve bu yaklasimin oyun seviyelerinin otomatik olarak olusturmasinda etkili oldugunu
gostermistir (Sarkar ve Cooper, 2021: s.1). Bu nedenle, algoritmalarin dikkatli bigimde

programlanmasi ve stirekli test edilmesi gerekmektedir.

Takviyeli O0grenme teknigi, yapay zeka teknolojilerinin oyun seviyelerini
tasarlamak i¢in kullanmis oldugu diger tekniktir. Bu yaklasimda, yapay zeka
teknolojilerinin programlari, belirli hedeflere ulasmak i¢in g¢evresiyle etkilesime
girerek Ogrenmektedir. Khalifa vd. (2020), takviyeli 6grenme kullanarak oyun
seviyelerinin otomatik olarak olusturulmasini saglamis ve bu yontemin oyun
tasariminda yeni olanaklar sundugunu belirtmislerdir (Khalifa vd. 2020: s.95).
Takviyeli 6grenme ile gelistirilen dijital oyunlar, oyuncunun performansina dogru
uyum saglayarak zorluk seviyesini dengelemektedir. Ayrica kisisellestirilmis bir
deneyim sunmaktadir. Bu durum, oyuncunun motivasyonunun artmasina sebebiyet

verir ve oyunu daha etkili kilar.

Dijital oyunlarda otomatik seviye tasarimi ve etkileyici igerik iiretiminin
faydalarinin yan1 sira birtakim zorluklarda yasatmaktadir. Ornegin otomatik olarak
olusturulan seviyelerin oyuncular i¢in yeterince ilgi cekici ve dengeli olmasi

gerekmektedir. Yapay zeka teknolojilerinin olusturdugu iceriklerin, oyun diinyasinin
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genel estetigi ve hikayesiyle uyumlu olmasi da ¢ok énemlidir. Bu sebeple, dijital oyun
gelistiricilerinin yapay zeka teknolojileri tarafindan olusturulan igeriklerin dikkatle

degerlendirilmesi ve gerektiginde miidahale edilmesi gerekmektedir.

2.5.1.5 Gelismis Oyun Mekaniklerinin Olusturulmasinda Yapay Zeka

Kullanimi

Yapay zeka teknolojileri, oyun mekaniklerinin tasarimi ve gelistirilmesinde
merkezi bir rol oynamaktadir. Geleneksel oyun mekanikleri, 6nceden tanimlanmis
kurallar ve senaryolar lizerine kuruluyken, yapay zeka teknolojileriyle birlesimi
sayesinde oyunlar artik daha dinamik, heyecanli ve oyuncu davraniglarina duyarl: hale

gelmistir.

Yapay zeka teknolojilerinin oyun mekaniklerine dahil edilmesiyle birlikte
oncelikle oyun karakterlerinin davraniglarinin daha gergek¢i ve ongoriilemeyen hale
gelmesini saglamistir. Ornegin davranis agaclar ve sonlu durum makineleri gibi yapay
zeka teknikleri oyun i¢i karakterlerin ¢evresel faktorlere ve oyuncu eylemlerine tepki
verebilmesini saglamistir. Bu dogrultuda oyun diinyasi daha canli ve etkilesimli bir
alan haline gelmistir. Akram vd. (2021) yapmis olduklari ¢aligmada; Unity 3D oyun
motorunda yapay zeka teknolojisi ve FSM (Sonlu durum makinesi) ’lerin
entegrasyonunun, oyuncu deneyimini nasil derinlestirdigini ve oyun i¢i etkilesimi
arttirdigini gostermislerdir (Akram vd. 2024: 5.2047). Bu durum oyuncu i¢in heyecan
yaratirken, stratejik  diisiinme, dikkat etme ve karar verme becerilerini

gelistirebilmektedir.

Bununla birlikte, derin pekistirmeli 6grenme teknikleri gibi ileri diizey yapay
zeka teknikleri de giliniimiizde oyun gelistirme siireclerinin dnemli pargalarindandir.
Bu yontemlerle birlikte oyun igindeki en uygun stratejiler gelistirilebilmektedir.
Bergdahl vd. (2020) yapmis olduklari calismada; derin pekistirmeli 6grenme

algoritmalarinin oyun test siireglerinde kullaniminin mevcut hatalarin tespit edilmesi
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ve bu hatalarin giderilmesi acisindan onemli faydalar sagladigini belirtmektedirler
(Bergdahl vd. 2020: 5.600). Bu sayede yapay zeka teknolojileri yalnizca oyun oynama
sirasinda degil, ayn1 zamanda tiretim ve kalite kontrol siireclerinde de islevsel bir rol

ustelenmektedir.

Yapay zeka teknolojilerinin, oyun mekaniklerinin tasarimi ve gelistirilmesinde
biiylik katkilart mevcuttur. Yapay zeka teknolojilerinin dijital oyun sistemlerine dahil
edilmesi sayesinde, oyunlar daha etkilesimli, uyum saglayabilen ve oyuncu odakli bir

yapiya kavusmustur. Bu sayede oyuncu deneyimini 6nemli 6l¢iide zenginlestirmistir.

2.5.1.6 Oyuncu Davrams Analizi ve Veri Odakh Tasarim Siirecleri

Dijital oyun tasariminda oyuncu deneyimini gelistirmek ve oyunun etkilesim
kalitesini arttirmak i¢in oyuncu davraniglarinin analizi ve veri odakli tasarim
stireclerini kullanmak 6nemlidir. Giiniimiizde yapay zeka teknolojileri ve biiylik veri
analitigi sayesinde oyun i¢indeki oyuncu davranislar gergek zamanli olarak izlenerek
analiz edilmektedir. Elde edilen verilerle kisisellestirilmis oyun deneyimleri
tasarlanabilmektedir. Bu yaklagimlar, sadece oyuncunun tercihlerine uygun sekilde
icerik sunmakla kalmamaktadir. Ayn1 zamanda oyuncunun oyuna olan bagliligim
arttirmakta ve zorluk seviyesini de ayarlayabilen, oyun mekanikleri ile uyumlu
kararlar alabilmektedir. Bu baglamda, oyuncu davranis analizlerinin dijital oyun
gelistirme siirecine dahil edilmesi, dijital oyun endiistrilerinde rekabet avantajini

saglayan yenilik¢i yontemlerden biri haline gelmektedir

Su vd. (2020), yapmis olduklar1 ¢alismada; oyun i¢i davranig verilerinin analiz
edilmesi ile oyuncu se¢iminin yapilabilecegini ve bu verilerin oyun tasarimi
stireclerine entegre edilmesinin kullanici deneyimini arttirdigini belirtmislerdir (Su vd.
2020: s.141). Ornegin, oyuncularn tercih ettikleri stratejiler, etkilesim sikliklar1, oyun
icindeki terkedilen anlar gibi veriler, oyun gelistiricilerine oyun yapisini daha verimli

sekilde diizenleme firsat1 sunmaktadir.
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Dijital oyunlar da bu tiir veri odakli yaklagimlar, 6zellikle oyuncu baghiligini
arttirmak, oyun siiresini uzatmak ve igeriklerin yeniden sekillendirilmesinde biiyiik
fayda saglamaktadir. Bu nedenle, oyuncu davranis analizlerinin sistematik bigimde
oyun tasarim siire¢lerine dahil edilmesi dijital oyunlarin ticari basarisin1 da

etkilemektedir.

Bununla birlikte, oyuncu verilerinin tasarim siireglerine dahil olmasiyla birlikte
baz1 etik sorunlari da giindeme getirmistir. EI- Nasr ve Kleinman (2020), yapmis
olduklar1 arastirmada, veri odakli dijital oyun gelistirme uygulamalarinda algoritmik
Onyargilar, seffaflik eksikligi ve belirli oyuncu gruplarinin 6tekilestirilmesi gibi etik
risklere dikkat cekmislerdir. Ozellikle yapay zeka teknolojilerine dayal1 karar verme
stireglerinde kullanilan algoritmalar, gelistirilen modellerin nasil ¢alistirildiginin
anlagilmamasina neden olarak giliven sorununa yol a¢maktadir. Ayrica oyuncu
davraniglarinin yalnizca veriye dayali olarak yorumlanmasi, oyuncularin oyun
esnasindaki baglamsal ve durumsal etkenlerini goz ardi edebilmektedir. Bu nedenle,
veri odakli dijital oyun tasarimi siireglerinde etik ilkelere dayali seffaf, adil ve
kapsayic1 yaklagimlarin benimsenmesi biiylikk onem tagimaktadir (El- Nasr ve
Kleinman, 2020: s. 1). Bu dogrultuda, oyuncu davranis analizi ve veri odakli tasarim
stirecleri, dijital oyunlarin daha kullanic1 odakli ve etkilesim agisindan zengin hale
gelmesine katki saglamaktadir. Ancak bu yaklagimlarin etkin ve siirdiiriilebilir bir
bicimde uygulanmasi i¢in etik ilkelere uygun hareket edilmesi ve oyuncu verilerinin

sorumlu, seffaf ve adil bicimde kullanilmasi1 gerekmektedir.

2.5.1.7 Yapay Zeka Teknolojileri Destekli Oyun Testi ve Hata

Ayiklama Siirecleri

Dijital oyun gelistirme siireglerinde oyun testi ve hata ayiklamalari, yiiksek
kalite ve kullanict memnuniyetini saglamak icin olduk¢a Onemli bir asamadir.
Geleneksel test yontemleri fazlasiyla zaman alic1 ve maliyetli olmaktadir. Ozellikle

bliyiikk Olgekli oyun projelerinde geleneksel yontemler yetersiz kalmaktadir. Bu
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durumda, yapay zeka teknolojileri oyun testi ve hata ayiklama siire¢lerinde basarili
¢Ozlimler sunarak bu siirecleri otomatiklestirerek daha az maliyetli ve hizli sonuglar

almay1 saglamistir.

Yapay zeka teknolojileri destekli test yaklagimlari dijital oyun igindeki
senaryolar1 simiile ederek, hata ve kusurlarin etken tespiti ile birlikte oyunlarin daha

stabil ve hatasiz silirlimlerinin oyunculara ulagsmasini saglamaktadir.

Son yillarda yapay zeka teknolojileri destekli test sistemlerinin oyun gelistirme
stireclerine katkisi, 6zellikle karmasik oyun yapilarinda hata tespiti ve kalite glivencesi
acisindan biiyiik ilerleme kaydetmistir. Derin 6grenme algoritmalari, oyun i¢i verileri
analiz ederek hata Oriintiilerini tespit edebilmektedir. Bu sayede manuel test
siireglerinin gézden kagirdig1 problemleri yakalamaktadir. Ornegin Zhang vd. (2023),
yapmis olduklari arastirmada; otomatik hata tespit sistemi gelistirmiglerdir ve derin
O0grenme tabanli bir yaklasim araciligi ile oyun senaryolarinda hata bulma oranini
biiylik 6l¢iide arttirmis ve bu yontemin geleneksel test uygulamalarina kiyasla daha
verimli oldugunu gostermistir (Zhang vd. 2023: s.31129). Bu tiir yapay zeka
teknolojileri destekli sistemler, yalnizca test siiresini kisaltmakla kalmamaktadir. Ayni
zamanda oyunun genel performans ve kullanic1 deneyimi agisindan da daha ¢ok tutarl
bir sekilde kullanilmaya olanak saglamistir. Bu baglamda yapay zeka teknolojilerinin
oyun testi ve hata ayiklama siireclerine dahil edilmesi dijital oyun endiistrisinde hem

teknik hem ekonomik hem de stratejik anlamda avantaj sunmaktadir.

2.5.1.8 Oyun Anlatilarinda Yapay Zeka: Dinamik Hikaye Anlatimi

Dijital oyunlarda yapay zeka teknolojilerinin kullanimi, geleneksel, dnceden
belirlenmis senaryo yapilarinin 6tesine gecerek daha aktif ve etkilesimli bir anlati
deneyimi sunma potansiyeli tagimaktadir. Yapay zeka teknolojileri destekli sistemler,
oyuncularin se¢imleri, eylemleri ve oyun i¢i etkilesimlerine gore sekillenen esnek bir

hikaye yapilarini olusturmaktadir.
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Yapay zeka teknolojileri tabanli anlatilar, oyuncularin karar vermelerini ve dijital
oyun igerisindeki etkilesimlerine es zamanli olarak tepki veren programlar araciligi ile
sekillenmektedir. Bu programlar, oyuncularin tercihlerini analiz ederek, karakterlerin

tepkilerini ve hikayenin yoniinii belirlemektedir.

Anlat1 sistemleri, yalnizca dnceden belirlenmis olaylar biitiinlerini takip etmek
yerine, oyuncunun oyun evreni igerisindeki davraniglarina gore sekillenen, ¢ok
katmanlt ve kisisellestirilmis hikaye kurgularinin ortaya c¢ikmasina olanak
tamimaktadir. Ozellikle Biiyiik Dil Modelleri (LLM), kullamilarak gelistirilen yapay
zeka teknolojileri tabanli karakter simiilasyonlari, dijital oyun diinyasinda yasayan,
karar verebilen ve cevresel degiskenlere tepki veren sanal aktorlerin olusturulmasini
mimkiin kilmaktadir (Wang vd. 2024: s.1). Bu baglamda, biiyiik dil modelleri ile
desteklenen anlat1 programlari, dijital oyunun kurgusal evreninde ‘’canli hikayeler”
yaratilmasina destek olarak tamimlanmaktadir. Bu programlar, sadece oyuncu
etkilesimlerine tepki vermekle sinirli degildir, ayn1 zamanda oyunun biitiinsel sekilde
anlati yapisini, oyuncularin tercihleri dogrultusunda yeniden yapilandirmaktadir.
Boylece her oyuncu kendi deneyimini, 6zgiin bir hikayeye doniistiirmektedir. Dinamik
anlati mekanizmalarinin sundugu bu 6zellestirilme, dijital oyunlar1 yalnizca eglence
igerikli bir ara¢ olmaktan cikararak katilimi anlati iiretiminin miimkiin oldugu
etkilesimli bir medya formuna da doniistirmektedir (Buongiorno vd. 2024: s.1). Bu
tiir anlatt programlari, dijital oyunlar tiiketilen bir eglence bicimi olmaktan
cikarmistir. Oyuncunun aktif anlati kurucusu haline geldigi yaratict bir deneyim
alanmma doniistiirmektedir. Bu doniigiim, dijital oyunun yapisini yeniden
tanimlamaktadir. Yapay zeka teknolojileri destekli anlatilar, klasik dogrusal hikaye
yapilarini agarak, oyuncunun her eylemiyle evrilen ¢ok sesli, ¢ok katilimci ve agik uglu
anlat1 ortamlarina sahiptir. Bu sebeple, yapay zeka teknolojileri, yalnizca teknik bir
arag¢ degil ayn1 zamanda dijital oyun anlatilarinin bi¢imlenmesinde yaratici bir ortak

haline gelmistir.
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2.6 ORNEK OYUN OLARAK, DETROIT: BECOME HUMAN

Interaktif bir dijital oyun olan Detroit: Become Human dijital oyunu, 2018
yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Yonetmeni David Cage, gelistiricisi Quantic Dream’dr.
Oyun diinyasinda hizla yerini alan ve ses getiren interaktif bir dijital oyun olan Detroit:
Become Human ¢iktig1 zamanda birkag hafta igerisinde 1,5 milyon oyuncu tarafindan
oynanarak oyun igerisinde 20 milyon saatten fazla oynanma siiresine ulasilmistir
(Holl, 2019: s.5). Bu basarinin arkasinda yatan temel etkenlerden biri, oyunun sunmus
oldugu derin anlat1 yapis1 ve oyuncu tercihlerine gore sekillenen ¢cok katmanli senaryo
orglistine sahip olmasidir. Ayrica oyunun sinematik anlatim dili oyuncuyu etkilesimsel
bir deneyime ve duygusal, estetik olarak yogun bir hikaye evrenine dahil etmektedir.
Kamera agilari, karakter mimikleri, ses tasarimi ve atmosfer yaratimi gibi ogeler,
oyuncunun karakterlerle empati kurmasin kolaylastirarak anlatinin dramatik etkisini

gliclendirmektedir.

Oyuncular, oyun igerisinde ii¢ farkli Android karakteri yonetme imkanina
sahiptir ve karsilastiklar1 bircok secenek arasindan yalmizca birini tercih ederek
oyunun ilerleyisini sekillendirmektedir. Oyuncu tarafindan verilen kararlar geri
alimamaz ve oyuncular se¢imlerinin sonucuyla ilerlemek zorunda birakilir ve oyunda
birden ¢ok farkli son bulunmaktadir. Bu seceneklerin ¢ogu, yalnizca hikayenin akigini
etkilemekle kalmayip, oyuncunun ahlaki se¢imlerini de belirleyen bir hale getirir.
Oyuncular, oyun igerisinde zaman zaman etik ikilemlerle kars1 karsiya kalarak,
ozgiirliik, itaat, fedakarlik ve siddet gibi temalar arasinda tercihler yapmaya zorunlu
birakilmaktadir. Bu durum, oyuncunun yalnizca pasif bir gozlemci degil ayn1 zamanda
anlatinin etik yapisim1 da etkileyen aktif bir 6zne haline gelmesine sebebiyet

vermektedir.

Oyun, 2038 yilinda gegmektedir ve ileri diizey teknolojik 6gelerle donatilmis
Detroit sehrinin atmosferini yansitan sahnelerle baslamaktadir. Oyunun merkezinde

insanlarin tiim ihtiyaclarini (tehlikeli isler, cinsel hizmet, temizlik, yemek yapmak,
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cocuk ve hasta bakiciligi, disg gérevler vb.) karsilayabilecek sekilde donatilmig Android

karakterler bulunmaktadir.

Androidler fiziksel olarak ¢ekici, giizel, genc ve zeki olarak tipki bir insan gibi
tasarlanmiglardir fakat Androidler insanlardan alt sinifta goriilerek yalnizca insanlarin
rahat bir ortamda yasamasini saglayacak konfor alani olusturacak bir ara¢ olarak
goriilmektedir. Bu sebeple Androidler toplumda insanlar tarafindan sozlii ve fiziksel
tacize, hakaretlere ugramaktadir. Androidlerin varlig: issizliginde artmasina neden
oldugundan dolay1 toplumsal sorunlarin artmasina sebebiyet verirken insanlar

tarafindan da hedef gosterilmektedir.

Detroit: Become Human oyunu, yapay zeka teknolojilerinin gelecekteki
potansiyel kullanim alanlarinin disinda, mevcut toplumsal esitsizlikleri ve ayrimcilik
bicimlerini de yansitmaktadir. Oyun, sinif ayrim, irk¢ilik, psikolojik ve fiziksel siddet
gibi gergek diinyadaki sosyal sorunlar1 insan, Android iligkileri baglaminda gostererek
elestirel bir anlat1 insa etmektedir. Bu baglamda oyun, teknoloji temelli bir distopya
sunarken ayni zamanda etik, hak ve 6zglirliilk gibi kavramlarin teknoloji ile iliskisini

sorgulayan platform haline gelmektedir.

Oyuncu tarafindan yonetilen ti¢ farkli karakterdeki Androidler, ayn1 zaman
diliminde farkli yasamlar1 ve sorunlar ele alarak ¢ok katmanli bir hikaye deneyimini
oyuncuya yasatmaktadir. Oyuncular, karakteri yonlendirirken bir¢ok farkli secenekle
karsilagsmaktadir. Bu durum, oyunun etkilesim seviyesini arttirarak oyunculara

dinamik bir deneyim sunmaktadir.

Oyun igerisinde yer alan Androidlerin programlari, Isaac Asimov’un ** Ug Robot
Yasas1” kuralindan ilham alinarak olusturulmustur. Asimov’un eserinde kaleme aldig1
bu yasalar, robotlarin insanlarla olan etkilesimlerinde rehberlik edebilecek temel etik

kurallar olarak bilinmektedir. Bu yasalar sunlardir (Asimov, 2022 s.2):
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e Robotlar, insanlara zarar veremez ve pasif kalarak onlarin zarar
gérmesine izin veremez.

e Robotlar, birinci yasa ile ters diismedigi siirece, insanlarin verdigi tiim
talimatlar yerine getirmekle ylikiimliidiir.

e Robotlar, birinci ve ikinci yasalarla ters diismedigi siirece, kendi

varliklarin1 koruma gorevine sahiptir.

Oyunda Asimov’un bu yasalarima gore robotlari tasarlayan Cyberlife isimli
Android iireticisi sirket, yapay zeka teknolojileri destekli insans1 robotlarini topluma
uyarlayarak insan hayatin1 kolaylastirmayr hedeflemektedir. Ancak zamanla
Androidler toplumun bir kesimi tarafindan rahatsizlik duyulan, OGtekilestirilen,
insanliga zarar verilen bir makine olarak algilanarak duygusal ve fiziksel siddete
maruz birakilmistir. Toplumda &tekilige ugrayan Androidler zamanla programlarinin

¢

disina c¢ikarak “’aykir1” davranmaya baslamiglardir. Bu aykiriligin  sonucunda
Androidler 6zgiir irade ve bireysel biling gelistirmektedir ve boylece insanlar ve sistem

tarafindan tehdit olarak algilanmaktadir.

Oyunda yonetilen ti¢ Android:

e Connor; Tegmen Android’dir. Aykir1 davraniglar sergileyen
Androidlerin olaylarmi incelemekle goérevlidir. Ilerleyen zamanlarda
Android haklar1 ve gorev bilinci arasinda ¢eliskide kalmaktadir.

e Kara; Ev hizmetgisi olan Android’dir. Cocuk bakimi, temizlik,
yemek gibi iglerden sorumludur. Calistig1 evde siddete ugrayan kiigiik
cocugu koruma ig¢giidiisiiyle programinin digina ¢ikarak “’aykir1” hale
gelir.

e Markus; Hasta bakici hizmeti veren Android’dir. Yash bir
ressam sanatcisinin evinde ona hizmet vermektedir. Sahibinin 6lmesiyle
birlikte yasadig1 siddetler sonucunda Android 6zgiirliik direnisinin lideri

haline gelmistir.
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2.6.1 DETROIT: BECOME HUMAN OYUNU iLE iLGIiLi YAPILAN
AKADEMIK ARASTIRMALAR

Detroit: Become Human oyununda, distopik bir gelecekte Androidlerin insanlara
kolelik diizenini andiran bigimde kullanildigir bir ortamda {i¢ farkli karakterlerin
Oykiistinii anlatmaktadir. Detroit: Become Human’in anlat1 yapisi, ii¢ ana karakterlerin
kontroliinii oyuncuya verdigi i¢in her bir karakterin yolculugunu oyuncu se¢imlerinin
belirlemesine olanak tanimaktadir. Bu sebeple, oyunun bu anlati yapist ve derin
toplumsal temalar1 oyunun akademik arastirmalarda ilgi odagi olmasma yol

agmaktadir.

Akademik literatiir incelendiginde, Detroit: Become Human oyunu ile ilgili
calismalar genellikle, oyunun giincel toplumsal sorunlar1 temsil etmesi, oyuncu karar
mekanikleri ve empati dinamikleri konularmda yogunlasmistir. Ornegin yabanci
literatiirde, Bruns (2020); yapmis oldugu c¢alismada, Detroit: Become Human
oyununun ayrimcilik ve sosyal adaletsizlik gibi konulari ele alirken, Leach ve Dehnert
(2021), oyundaki 1rk, cinsiyet ve cinsellik temsillerini incelemistir (Lagrange, 2023:
s.2). Arrambide vd. (2022) yapmis olduklar1 miilakat aragtirmasinda, oyunu oynayan
kisilerin oyun i¢i kararlarin1 verirken ger¢ek hayattaki ahlaki diisiincelerini devreye
soktuklarini ve karakterlere duyduklart duygusal bagliligin bu kararlar1 6nemli boyutta
etkiledigini ortaya koymuslardir (Arrambide vd. 2022: s.1). Holl ve Melzer (2021),
yapmis olduklar1 ¢alismada, dijital oyunlarin artik yalnizca eglence sunmanin 6tesinde
oyuncularin ahlaki diisiinmeyi ve duygusal tepkileri tetikleyen erdemli deneyimler
sundugunu belirtmistir. Detroit: Become Human gibi oyunlarda oyuncu kararlarinin
biiyiik kismi ahlaki gerekcelere dayanmaktadir. Ancak bu ahlaki degerler diizeyi,
bireysel 0Ozellikler ve baglamsal etkenlere gore de degisiklik gosterdigini
incelemislerdir (Holl ve Melzer, 2021: 5.90). Pallavicini vd. (2020) arastirmalarinda,
oyunun giiclii gorsel anlatim dili ve dokunarak oynanan hikaye anlatimi sayesinde
oyuncularda yogun duygusal tepkiler ve empatik kaygilar uyandirdigini belirtmistir.
Ozellikle ana meniideki ’Chloe” karakterinin oyuncuyla dogrudan konusarak gegmis
secimlere duygusal tepki vermesi, empati kurulmasini destekleyen énemli bir unsur

olarak gosterilmistir (Pallavicini vd. 2020: 5.219). Lagrange (2022) ise yapmis oldugu
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caligmada, anket yontemini kullanarak oyuncularin se¢imleri ile sekillenen etkilesimli
anlatinin nasil bir deneyim yarattigini arastirmistir. Bulgularina gore, oyuncularin
hikayeye yon verebilmesi, onlar1 oyuna daha fazla baglamaktadir ve farkli sonlari
gormek i¢in oyunu tekrar oynamaya tesvik etmektedir. Ayrica oyuncular tiim
karakterlere esit diizeyde empati duygusu gostermemistir bazi karakterlere daha giiglii

baglar kurmusladir (Lagrange, 2022: s.1).

Yerli literatiir incelendiginde ise, Uger (2022), yapmis oldugu calismada,
oyuncularin duygusal ve etik karar almalarinin oyunun gidisatin1 nasil etkiledigini
incelemistir. Calismada, Android karakterlerin duygusal varliklar olarak kabul
edilmesinin, oyuncunun empati kurma diizeyini arttirdigin1 ve bu durumun oyunun
siiriikleyiciligini de pekistirdigini vurgulamistir (Uger, 2022: 5.289). Merig (2022) ise
yapmis oldugu tez ¢alismasinda, kadin ve erkek yayincilarin oyun oynanislari analiz
edilerek cinsiyet rollerinin oyun igerisindeki temsil bicimlerini degerlendirmistir.
Bulgularma gore, oyunun bazi boliimlerinde geleneksel cinsiyet kaliplarinin
strdiiriildiigiinii ancak diger boliimlerinde bu kaliplarin  sorgulandigimi  ve
dontistiiriildiigiinii incelemistir (Merig, 2022: s. 105-114). Yaver (2024) ise tez
calismasinda, oyunu “’Temel Tetrad Kurami” kapsaminda incelemistir. igerik analizi
yontemi ile oyunun, oyunculara sundugu yiiksek etkilesim diizeyini vurgulayarak,
oyunun gelecege yonelik bir bakis acisi sundugunu da belirtmistir (Yaver, 2024).
Giiner (2022), aragtirmasinda, dijitallesme siirecinde izleyici ve oyuncunun etkinligini
analiz etmistir. Detroit: Become Human oyunu klasik anlat1 yapilarindan farkli olarak
oyuncuyu etkin bir 6zneye doniistiirmiistiir ve bu etkilesimli yapiin dijitallesmenin
toplumsal etkilerini anlamada 6nemli bir arag olabilecegi sonucuna varilmistir (Giiner,

2022:5.33).

Literatiirde yapilan ¢aligsmalar, Detroit: Become Human oyununun, oyuncu ve
karakterler arasinda giiglii, duygusal baglar kurarak sosyal sorunlar1 goriiniir kildigini
ortaya koymaktadir. Hizla gelisen teknolojik ilerlemeler baglaminda, oyun gelecege
dair bir yansima olarak degerlendirilmektedir. Bu dogrultuda, Detroit: Become Human

oyunu yalnizca ince temal1 bir eglence aracindan ¢ok, oyuncuda toplumsal meselelere
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dair bir farkindalik uyandiran, diisiindiiren ve tartisma zemini olusturan etkilesimli bir
medya tirlinii olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Yerli ve yabanci literatiirde yapilan ¢ok
yonlii analizler, oyunun sundugu derin anlatilar sayesinde dijital oyun arastirmalarina

disiplinler aras1 bir bakis kazandirdig1 gostermektedir.
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UCUNCU BOLUM

3. DIJITAL OYUNLAR UZERINDEN YAPILAN YAPAY ZEKA

TEKNOLOJILERININ ETIK YANSIMASININ
DEGERLENDIRILMESi: DETROIT: BECOME HUMAN ORNEGI
ANALIZi BULGULARI

Caligmanin bu boéliimiinde, ilerleyen teknoloji ile birlikte yeni medyanin bir
parcasi olan dijital oyun endiistrisinin yapay zeka karakterlerinin toplumsal etik
yansimalarina yer verilmistir. Tezin bu bdliimiiniin kapsami igerisinde arastirmanin
problemi, amaci, sorulari, varsayimlari, yontemi, sinirliliklart evreni, 6rneklemi ve

bulgularina yer verilmistir.

3.1 ARASTIRMANIN PROBLEMI

Yapay zeka teknolojileri ¢agimizin en 6nemli gelismelerinden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojik yeniliklerin artmasiyla birlikte, hayatimizin her
alaninda yasanan doniisiimler gazetecilik meslegini de etkilemis ve etik sorunlar
beraberinde getirmistir. Bu baglamda diinya genelinde milyonlarca kullaniciya sahip
dijital oyun endiistrisi, yapay zeka teknolojileri ile ilgili etik sorunlar temsil etme
acisindan bliyiik onem teskil etmektedir. ’Detroit: Become Human’ oyununda,
Androidlerin ana karakter olmasi, oyuncuya secimler yoneltmesi ve etik unsurlar
tizerinde  diisinmemizi  saglamasindan  dolayr  arastirmanin  problemini

olusturmaktadir.
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3.2 ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Bu tezin amaci, “’Detroit: Become Human” oyunundaki Androidlerin toplumsal
konulardaki etik sorunlari nasil ele aldiginm1 ve gercek diinyadaki yapay zeka

teknolojilerinin olusturabilecegi etik sorunlari analiz etmeyi amaglamaktadir.

Gazetecilik alanindaki yapay zeka c¢alismalar1 genellikle robot gazeteciligi, etik
sorunlar, yapay zeka uygulamalari ile yazilan haber analizleri ¢ercevesinde gelismistir
(Basfirinc1 ve Kog, 2023: s5.140). Gelisen teknolojiyle birlikte geleneksel oyunlarin
yerini dijital ekranlarda hizla doldurmaya baglayan dijital oyun kavrami da yeni medya

arastirmalart igerisinde yerini almistir.

Yapay zeka teknolojileri, yalnizca teknik gelismelerle sinirli kalmamaktadir.
Toplumsal yapilar ve etik degerler iizerinde de derin etkiler yaratmaktadir. Dijital
oyunlar ise bu etkileri kurgusal senaryolar aracilig1 ile sorgulatan ve kullanictya
deneyimsel bir alan sunan giiclii anlat1 araglar1 olarak karsimiza ¢ikmakladir. Detroit:
Become Human oyunu, oyuncuyu etik kararlarla yiizlestirerek, yapay zeka
teknolojilerine dair etik ikilemleri bireysel diizeyde deneyimleme imkani sunmaktadir.
Bu yoniiyle oyun, hem yeni medya calismalari hem de yapay zeka etigi agisindan
dikkat cekici bir drnek teskil etmektedir. Dijital oyunlar {izerinden yiiriitiilen bu tiir
calismalar, yapay zeka teknolojilerinin toplum {izerindeki etkilerini ve gelecekte
ortaya ¢ikabilecek potansiyel etik riskleri anlamada 6nemli katkilar saglamaktadir.
Ayrica, bu alanda yapilan aragtirmalarin sinirlt olmasi, ¢aligmanin 6zgiinligiinii ve

akademik degerini pekistirmektedir.

3.3 ARASTIRMANIN KONUSU

Gelisen teknolojik ilerlemeler sayesinde iletisim alani da hizli bir bigcimde
sekillenmektedir. Yeni medya, bu degisimde 6nemli bir rol oynamaktadir. Gegmisten

giiniimiize incelendiginde teknolojik aletlerle sekillenen iletisim; radyo, televizyon
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bilgisayar vb. gibi aletlerin gelismesiyle birlikte dijital oyunlar kavrami da
hayatimizda yerini alarak iilkemizde ve diinya genelinde milyonlarca kullanici
tarafindan benimsenmistir. Yeni teknolojik gelismelerle bigimlenen iletisim, gegmisten
giiniimiize ve gelecege yonelik devam eden ve giderek daha fazla insan tarafindan

benimsenen bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yapay zeka teknolojilerinin gelismesiyle birlikte dijital oyun sektorii de
yenilenerek kullanicilar i¢in daha kesfedici, heyecanli bir zaman gecirme
mekanizmasina doniismiistiir. Dijital oyunlar yapay zeka teknolojileri gibi onemli
konularin incelenmesinin toplum {izerindeki etkileri ve toplumsal algiyr anlamaya
yardimc1 bir aractir. Bu baglamda, yapay zeka teknolojilerinin dijital oyunlar
araciligiyla yansittigr etik sorunlar incelenerek, gergek diinyadaki yapay zeka

teknolojilerinin gelecege yonelik riskleri analiz edilmistir.

Bu tez, “’Detroit: Become Human” adli oyunun, oyun yapisi ve igerigi ile birlikte
yapay zekanin etik sorunlarimi temsil etme potansiyeline sahip olmasi ve gergek
diinyadaki yapay zeka teknolojilerinin daha fazla gelismesiyle ortaya ¢ikabilecek etik
sorunlarin risklerini belirlemede 6nemli bir rol oynamaktadir. Ayrica alanda daha 6nce

yapilan benzer ¢aligmalarin eksikligi vurgulanmaktadir.

3.4 ARASTIRMANIN EVRENI, ORNEKLEMIi VE YONTEMIi

Arastirmada, kullanicilara gorsel icerik sunan dijital oyunlarin oyun icerisindeki
etik yansimalarini ve toplumsal olaylarin oyundaki sembolik gostergelerini analiz
etmek amaciyla nitel aragtirma yontemlerinden biri olan gdstergebilim yontemi tercih
edilmistir. Gostergebilim ydntemi, oyun i¢eriginin derinlemesine incelenmesinden ve
okuyucuya daha iyi aktarilmasindan dolay1 dijital oyunlarin tasidigi sembolik

anlamlarin ¢6ziimlenmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
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Arastirmanin odak noktasi, yapay zeka teknolojilerinin gelecekteki toplumsal
etik meseleleri tizerinedir. Bu konular, insan-makine iletisimine iyi bir 6rnek olarak
“’Detroit: Become Human” oyunundaki ana karakterlerin Android olmasiyla ilgili

temalar1 kapsamaktadir. Bu nedenle, arastirmanin evreni ‘’Detroit: Become Human’

oyunu olarak belirlenmistir.

Arastirmanin 6rneklemini ise “’Detroit: Become Human™ oyunu igerisinde
bulunan gorsel icerikler ve sembolik gostergeler olusturmaktadir. Oyun igerisindeki
belirli sahneler, karakterler ve diger sembollerin secilerek analizi yapilmistir.
Aragtirmanin odak noktas1 olan insan-makine iletisimin etik yansimalarinin

incelenmesine odaklanilmaistir.

Gostergebilim yontemi; insan iletisiminde oldukg¢a 6nemli bir rolii bulunan, jest
ve mimikler, isaretler, filmler, afisler, oyunlar gibi her tiirlii bir bildiri tagiyan anlamlar
biitiiniinii incelemektedir (Ozgiir, 2006: s.5). Gostergebilimin amaci olaylari
anlamlandirmak ve tanimlamaktir. Her insan eylemlerinin ve goriinen nesnelerin
bilingli veya bilingsiz bir anlam1 oldugu varsayimina inanir (Bircan,2015: s.20). Bu
sebepten dolay1 ’Detroit: Become Human’ oyunu igerisinde Android karakterlerin ve
oyun icerisindeki insan karakterlerin iletisimini, davranisini oyun igerisinde gosterilen
sembollerin anlamlarin1 derinlemesine incelemek amaciyla gostergebilim yontemi

tercih edilmistir.

Gostergebilim yonteminin kurucu isimlerinden biri olan Roland Barthes’a gore
kendi gelistirdigi gostergebilim yaklasimi, dilbilimin smirlarinin Gtesine gegerek
anlamlamanin tiim yonlerini kapsayacak sekilde ele almayr amaglayan bir yontem
olarak tanimlamstir (Unal,2016: 5.394). Ona gore, dil biliminin “’¢dziilmesi” ya da
bilimsel acidan saf bir dilbilim anlayiginin yetersiz kalmasi, gostergebilimsel
arastirmalarin anlamin ihmal edilen boyutlar1 iizerinde yogunlasmasi zorunlu hale

getirmistir.
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Roland Barthes’a gore gostergebilimsel bir ¢alismanin temel amaci, gesitli
yapisal etkinlik tiirlerinin analizi yoluyla dil disindaki anlam sistemlerinin isleyisini
belirlemek ve bu sistemlerin genel hatlarini ortaya koymaktir. Bu yaklagim, incelenen
olgularin anlamsal yapilarii diizenli ve sistematik bir sekilde analiz etmeyi
amaclamaktadir (Barthes akt. Y11d1z,2022: 5.779). Barthes’1n yaklasimi, gostergeler ve
onlarin ikincil anlamlar1 ya da yan anlamlar arasindaki iliskileri incelemeye odaklanir
(Vardar akt. Karaman, 2017: s.30). Bu dogrultuda, Barthes’in gistergebilim yontemi,
dogrudan iletilen anlamlardan ziyade, metin veya gorsel gibi iletisim araglarinin
tasimis oldugu kiiltiirel ve ideolojik alt metinleri de ortaya ¢ikarmayi hedefleyen
yaklasimdir. Boylece, anlam katmanlar arasindaki farklar ve ortiik mesajlar daha net

bir sekilde ortaya ¢ikarilir.

Diiz ve yan anlam kavramlar1 gostergebilim yonteminde dnemli yer edinmistir.
Diiz anlam, anlamin ilk diizeyini temsil ederek agik ve dogrudan bir anlami ifade eder.
Yan anlam ise 6znel bir yapiya sahip olup, burada kullanilan dilin beraberinde getirdigi
duygusal yiikler, kiiltiirel degerler ve ideolojik diisiinceleri 6n plana ¢ikarip anlamin
derinlemesine incelenmesine olanak saglar (Ataman Yengin, 2015: s.15). Bu
baglamda, gostergebilim yontemleri arasinda Roland Barthes’in * diiz anlam ve yan
anlam” kavramlarindan yola ¢ikarak ¢ Androidlerin Toplumdaki Yeri, Teknolojik
Otekilestirme: Androidler ve Toplumsal Siddet, Duygularin Uyanis:: Aykiri
Androidler ve Androidlerin Medyadaki Temsili”’ olmak iizere bulgular, dort baslik

altinda toplanmustir.

3.5 ARASTIRMANIN KAPSAMI VE SINIRLILIKLARI

Aragtirmanin  kapsamini, “’Detroit: Become Human” oyununun, basindan
sonuna kadar arastirmaci tarafindan oynanmasi olusturmaktadir. Detroit: Become
Human oyunu icerisinde birgok se¢enek sunmaktadir. Ornegin Android karakterlerinin
baris¢1l mu yoksa diismanca mu ilerleyecegine oyuncu kendisi karar vermektedir.
Aragtirmaci yalnizca bariscil segimlerin gostergelerini aragtirmaya dahil etmistir. Geri

kalan oyun segenekleri arastirmanin sinirlari igerisinde degildir.
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3.6 ARASTIRMANIN SORULARI

1- Detroit: Become Human oyunundaki Android karakterlerin etik
meseleleri gergek hayatta da ayni riskleri/firsatlar yaratabilir mi?

2- Yapay zeka teknolojileri insanlig1 bitirebilir mi yoksa insanliga
faydali m1 olabilir?

3- Insan- robot iletisimi ve iliskisi, oyun icerisinde nasil

aktarilmigtir?

3.7 ARASTIRMANIN VARSAYIMLARI

1- Insanlar yapay zeka teknolojilerinin artmasi ve gelismesiyle
iletisim alanlar1 dahil olmak iizere diger tim mesleklerde istthdam sorunlarini
yasayacaklarini diistinmektedirler.

2- Yapay zeka teknolojilerinin kontrolsiiz artmasi ve yasal
denetlemenin yetersiz olmasindan kaynakli toplumsal etik problemler

yasanacaktir.

3.6 ARASTIRMANIN BULGULARI

Gec¢misten giiniimiize incelendiginde teknolojinin bir pargasi olan yapay zeka,
hayatimizda giderek daha fazla rol oynamaktadir. Gelecege yonelik dngoriilerde yapay
zekayla biitiinlesmis bir diinya diisiiniilmektedir, bu da toplumsal yapida yeni riskleri
ortaya c¢ikarmaktadir. Dijital oyunlar, yapay zekanin olusturdugu risklerin temsilini
gliclii bir ara¢ olarak yansitarak, yapay zekanin toplumsal etik yansimalarini analiz
edebilecegimiz bir platform sunmaktadir. Detroit: Become Human oyununda
gostergebilim analizi ile yapay zekanin gelecege yonelik riskleri ortaya ¢ikarilmistir.

Elde edilen bugular 4 baglik altinda toplanmistir.
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3.6.1 ANDROIDLERIN TOPLUMDAKI YERI

Resim 1. Android magazasi goriintiisii

S -

-

- MPSOO0 oldukcaitemel seviyerbir madel, evislerinin neredeyse timuyle ilailenebiliyor, (0

- Ne kadard: demistiniz?

A
Wp@m

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir.

Tablo 1. Android magazasi gorselinin diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Androidler ve | Android Android magazasi
insanlar magazasinda
aligveris yapan
insanlar goriintiisii
Yan Anlam Android Androidlerin Insanlarin  Androidleri
magazasinda tilketim mali haline | fiyat ve islevsellik
insanlarin Android | geldigi ve insanlar | temelinde  ciddiyetle

ozellikleri ile

ilgilenmesi

icin  pazarlandig

goruntiisu

degerlendirdigi bu
gorsel, makinelerin
ticari birer iiriin haline
geldigini

gostermektedir.
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Resim 2. Detroit sehri goriintiisii

-—
-

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir.

Tablo 2. Detroit sehrinin diiz ve yan anlam1

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Sehir Teknolojik olarak | Android  reklam
gelismis bir sehir | panosu
Yan Anlam Hizli  sehirlesme | Yiiksek teknoloji | Insan  hayatimin
yapisi kolaylagmasi
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Resim 3. Android durag: goriintiisii

Andrgig

Tempo_rary =
\':! o -:~ -
3 b ~INTy

D"““ Ld A

AUDIO LEAD
ALHzL E~ BAGUERRE

MUSIC SUPERVISOR
M&ZY LOCKWQOD

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 3. Android durag: goriintiisiiniin diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Durak Android duragi Yalnizca  Androidlerin
oldugu durak
Yan Anlam Durakta  sirayla | Androidlerin Androidler birer arag
bekleyen calisigit  yerlere | olarak goriiliip toplum
Androidler gitmesi i¢in | igerisinde  insanlardan
durakta sirada | ayr1 duraklara sahipler,
bekledikleri gorsel | dislaniyorlar
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Resim 4. Dilenen insan goriintiisii

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 4. Dilenen insan goriintiisii diiz ve yan anlam1

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Oturan adam Mutsuz  goriinen | Adamin  yanindaki
adam pankart
Yan Anlam Dilenen adam Issiz kalan adam | Androidlerin
gorintiisi insanlarin
mesleklerini
almasindan kaynakli
issiz kalan adam
gorseli
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Resim 5. Sex is¢iligi yaptirilan Android mekani goriintiisii

Blr coset ve hiyvar |, Ihtlyacim olan buydu.., / .

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 5. Sex isciligi yaptirilan Android mekani goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Gece kuliibli Direk dansi yapan | Fiyatlandirma bilgisi ve
Android ve | polisler
Tegmen Android
Yan Anlam Android Isikli, cazip ve | Sex is¢iligi yaptirilan
caligtirllan ~ gece | sehvet ortam1 | Android gece kuliiblinde
kuliibti yaratilan gece | islenen cinayeti bulmaya
kuliibii giden Tegmen Android
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Resim 6. Olay yeri goriintiisii

yollamiyorsunuz?

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 6. Olay yeri goriintiisii diiz ve yan anlam1

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Android ve | Kadinin  Android | Kadinin
insanlar tegmene bakist sOyledikleri
Yan Anlam Caresiz ~ goriinen | Gozii yash kadin | Kadinin olay yerini
kadin coziimlemesi i¢in
insan tegmen
istemesi.

Ele alinan *’Androidlerin toplumdaki yeri” basligi bulgulari analiz edildiginde;
Tablo 1’de Androidlerin ticari bir ara¢ haline getirilip, tiiketim kiiltiirlinlin parcasi
haline geldigi incelenmektedir. Insanlar Androidleri tipki bir camasir makinesi, ev

esyasi aliyormusgasina pazarlanabilir ve insani degerlerden yoksun nesneler olarak
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algilayip satin almaktadirlar. Bu durum Androidlerin insan hayatinda sadece aragsal

bir rol oynadigini1 gostermektedir.

Tablo 2’nin gostergebilimi incelendiginde Detroit sehrinin biiyiik bir teknoloji
kenti oldugu goriilmektedir. Ugan hava araglari, hizli kentlesme, Android reklamlar
gibi gostergeler, Detroit sehrinin teknolojiye dayali tiiketim aligkanliklarini arttirmay:

amacladigini gostermektedir.

Tablo 3’¢ bakildiginda, Androidlerin toplum igerisinde insanlardan
aynistirlldigini, diglandigimi  gostermektedir. Bu dislanma Androidlerin toplumsal

hiyerarsi icerisinde alt sinif olarak goriildiigiinii géstermektedir.

Tablo 5’in gostergebilimsel analizi incelendiginde, Androidlerin toplum
icerisinde her alanda varlig1, maagsiz ¢alismasi, hizli ve gii¢lii olmasi gibi yetenekleri
g6z oniinde bulunduruldugunda bu durumun sosyal ve ekonomik a¢idan insanlarin
islerini kaybetmesine ve caresiz kalmasina sebebiyet vermistir. Androidlerin insan
emeginin yerini almasi ve bunun bireyler iizerinde yikici sonug¢lar dogurdugu, dilenen
adam gorselinden goriilmektedir. Bu durum teknolojik ilerlemenin toplumsal

esitsizlikleri nasil derinlestirildigini gostermesi agisindan son derece dnemlidir.

Tablo 5’te ise; Androidlerin insanlik dis1 kosullarda kullanildig1 goriilmektedir.
Bu gorsel Androidlerin insani arzulari tatmin etmek i¢in nesnelestirilmesi, teknolojinin

etik sinirlarinin sorgulanmasi gerektigini 6ne ¢ikarmaktadir.

Son olarak Tablo 6’da; Insanlarin Androidlere olan giivensizligi, ciddi
durumlarda karsilarinda gergek bir insan beklemeleri, insanlarin gelisen teknolojiye
karst kabullenme sorunlar1 yasadigini gostermektedir. Bu durumda Androidlerin

toplumda ne 6l¢ilide giivenilir goriildiigli sorgulanmaktadir.
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Bu bulgular, Androidlerin insan hayatinin her alaninda i¢inde oldugunu fakat bu
teknolojik artisa ragmen toplum igerisindeki yerinin karmasik oldugunu
gostermektedir. Androidler, teknolojik ilerlemenin ve modernlesmenin sembolii haline
gelirken bir taraftan da ekonomik esitsizliklere, etik sorunlara, toplumsal ayrigsmalara
yol agmaktadir. Bu durum Androidlerin toplum igerisindeki goriiniimiiniin yeniden

degerlendirilmesi gerekliligini 6n plana ¢ikarmaktadir.

3.6.2 TEKNOLOJIK  OTEKILESTIRME: ANDROIDLER VE
TOPLUMSAL SIDDET

Resim 7. Sinirli adam goriintiisii

B S e

—— _—
\Detroiti yok edecekiolanisensintss
- .

e e ——

— ~-—-—‘.:’-i.y";‘ L et e M T,
L — ———

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir
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Tablo 7. Sinirli adam goriintiisii diiz ve yan anlami1

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Adam Adam ve Android | Sehir ortami
iletigimi
Yan Anlam Adam ve Android | Adam ve Android | Sehirdeki  yogun
tartigmasi Android varlig1 ve

adamin Android’e;
“’Detroit’i siz yok

edeceksiniz”

sOylemi

Resim 8. Issizligi protesto eden insan toplulugu goriintiisii

- 1S - [STIYORUZ!

- daha fazla android dedil:

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir
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Tablo 8. Issizligi protesto eden insan toplulugu gériintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Android ve | Protesto eden | Issizlige ve
insanlar insanlar Androidlere karsi

¢ikan insanlar

Yan Anlam Insan toplulugu Issizlige  verilen | Issizlik ve gelecek
tepki kaygisi duyan
insanlar

Resim 9. Yere diisiiriilen Android goriintiisii

5 = N

Evet, artik nasil hissettirdigini biliyersun! Hadi! Hadisene!

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir
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Tablo 9. Yere diisiiriilen Android goriintiisii diiz ve yan anlami1

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Insanlar ve | Insanlarin Insanlarm issizlik
Android Android’e bakisi sorununa

verdikleri siddetli

tepki
Yan Anlam Yere diisiiriilen | Insanlarin Insanlarmn issiz
Android Android’e  kars1 | kaldiklarinda tipki
alayci davranist yere diisen

Android gibi aciz

hissetmesi

Resim 10. Yemek masas1 ortami goriintiisii

O kadar mukemmeller ki, lanet hayatimi mahvettiler...

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

97



Tablo 10. Yemek masasi ortami goriintiisii diiz ve yan anlami

hizmet¢i ve ¢ocuk
olarak yer alan
Androidler ile
adam  arasindaki

iletisim

eden hizmetgi
Android ve mutsuz
gorinen

Android

¢ocuk

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Ev ortami Aksam yemegi Aksam yemeginde
ofkeli konusan
adam
Yan Anlam Ev ortaminda | Ofkeli adam, itaat | Adammn

Androidlere karsi
ofkeli tutumu ve
Androidlerin
miikemmel
islevleri yiizlinden
hayatinin
mahvoldugu

sOylemleri

Resim 11. Insan ve Android gériintiisii

Hayir! Sifirlanmak istemiyorum! Birak beni!

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir
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Tablo 11. insan ve Android gériintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Insan ve Android | Oda icerisindeki | K&tii niyetli insan
mekanizmalar ve bagli Android
Yan Anlam Insan ve Android | insanin arkasinda | Insanin zorla
iletisimi yer alan ekrandaki | Android’i
Android sifirlamaya
goriintiileri calismasi ve
Android’in
sifirlanmak
istememesi

Resim 12. insan siddetine maruz kalan Android gériintiisii

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Bize yaptiklarina bak...
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Tablo 12. Insan siddetine maruz kalan Android gériintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Android Karanlik ve | Android’in
Kasvetli ortam parcalanmig ve

islevini  yitirmis

olmasi
Yan Anlam Android’in Android’in siddete | Siddete kars1
zedelenmis  ylizii | maruz kalmasi farkindalik ve
ve mekanizmast toplum tarafindan

goriilme istegi

Incelen “’Teknolojik Otekilestirme: Androidler ve Toplumsal Siddet” bashgi
bulgular1 analiz edildiginde; Tablo 7°de Insanlarin Androidlere kars1 tekilestirici ve
suclayict davraniglart 6n plana c¢ikmaktadir. Androidlerin fazlaligi toplumun
sorunlarinin kaynagi olarak goriiliip bir sehri yok edecek kadar miithim bir konu oldugu

diistiniilmektedir.

Tablo 8’in gdstergebilim analizinde ortaya ¢ikan bulgular; ekonomik kaygilarin
toplumda yarattig1 gerilim goriilmektedir. Insanlarin issizlik sebebiyle gelecek kaygis
duymasi, Androidlere karst artan nefretle birleserek toplumsal kutuplasmay1

derinlestirmistir.

Tablo 9’da; siddet ve insan merkezli Ustlinliik algis1 6n plana ¢ikmaktadir.
Insanlarin Android’e saldirarak yere diisiirmesi teknolojik varliklara fiziksel siddetin
yaninda alayc1 ve kiiciimseyici bir davramis sergiledigini de gdstermektedir. insanlar
icinde bulunduklar1 aciz ve ¢aresiz hissiyatlariyla, siddet ve protestolarla toplumda

tepki olusturma ¢abasina girmislerdir.

Tablo 10’da ise; aile ortam1 i¢erisinde bulunduklar1 ama baba roliindeki adamin

Androidlere kars1 yogun 6fke ve kiskanglik hissettigi duygular 6n plana ¢ikmaktadir.
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Androidlerin insanlardan daha iistiin yaratildiklar1 algisi, insanlarin kendilerini ikinci

planda hissetmelerine yol acarak sinir ve 6fkeli olmalarina sebebiyet vermektedir.

Tablo 11’°in gdstergebilim analizine bakildiginda; insanlarin Androidlerin 6zgiir
iradesini hice sayarak onlar sifirlamaya ve degistirmeye ¢alismasi toplumdaki gii¢ ve
otorite kurma c¢abasinin bir yansimasi olarak degerlendirebilir. Bu durum teknolojik
varliklarin insanlar tarafindan 6zgiirliikten yoksun birakildigini ve itaat araci olarak

goriildiigiinii gostermektedir.

Son olarak 12. Tablonun gostergebiliminde; toplumsal siddetin teknolojik
varliklara yansiyan boyutunu goézler Oniline c¢ikarmaktadir. Android’in bozulan
mekanizmalart toplumdaki siddet kiiltiiriinii ve bu siddetin etik acidan sorgulanmasi

gerektigini gostermektedir.

Bu bulgular, Androidlerin toplumsal &tekilestirme, siddet ve baskiya maruz
kaldigini ortaya cikarmaktadir. Androidlerin yalnizca teknolojik iirlin degil, aym
zamanda toplumsal sorunlarin, ekonomik esitsizligin, korkularin ve oOfkelerin

yansidig1 bir hedef haline geldigini ortaya koymaktadir.
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3.6.3 DUYGULARIN UYANISI: AYKIRI ANDROIDLER

Resim 13. Android siginag1 goriintiisii

- Kole olmak istccyenlcrin geldidi bir siginak...

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢gekilmistir

Tablo 13. Android siginagi goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Siginak ve | Androidlerin  bir | Ozgiirliik arayisinda
Androidler siginakta  birlik | topluluk  olusturan
olusturmasi Android grubu
Yan Anlam Androidlerin Baskici diizene | Androidlerin
iletisim haline | kars1 miicadele | duygusal olarak

gecip topluluk | eden Androidler uyanist, koleligi

olusturduklari reddetmeleri ve
sigiak ozgirlik ile esitlik
icin miicadele

etmeye baglamalari
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Resim 14. Androidler ve lunapark goriintiisii

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 14. Androidler ve lunapark goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Lunapark Eglenen cocuk | Eglenen cocuk
Android Android ve
¢evresindeki
Androidlerin ona
yonelmis bakisi
Yan Anlam Lunapark ve | Android olsa bile | Androidlerin  insani
Androidler bir cocugun | duygular gelistirmesi
eglenmesi ve tipki bir ebeveyn
gerektigi biling | gibi cocugun
olusuyor mutlulugunu
diistinmesi
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Resim 15. Android arkadaslig1 goriintiisii

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 15. Android arkadaslig1 goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Los ve pash ortam | Iki Android’in | Yakinlik ve
fiziksel temasi fiziksel bag kuran
Androidler
Yan Anlam Sarilan iki Android | Empati, gliven ve | Bir insan  gibi
dayanigma Androidlerin  de
duygulari arkadaglik ve
dostluk
duygularinin
geligsmesi
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Resim 16. Android isyani goriintiisii

S BizZi'GZGUR BIRAKIN!

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir.

Tablo 16. Android isyan: goriintiisii diiz ve yan anlam1

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Sokak Androidlerin Hak talep eden
toplanmasi Android toplulugu
Yan Anlam Protesto kalabaligi | Androidlerin Androidlerin

ozgirliik ve esitlik | toplumsal uyanist
miicadelesi ve haksizliga karsi

direnisi

Ele alinan “’Duygularin Uyanisi: Aykirt Androidler” basligi bulgulart analiz
edildiginde; Tablo 13’ de, Androidlerin baskici insan diizenini durdurmak igin

siginakta birleserek topluluk olusturduklari incelenmektedir. Bu davranis baskici
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diizene karst duygusal bir uyanisi temsil etmektedir Android programlarinin 6tesinde

aykir1 hareketler gostererek kimliklerini olusturmaktadirlar.

Tablo 14; Androidlerin ¢ocuk eglencesine duymus oldugu ilgi, insanlar gibi
duygusal hisler gelistirmeye basladigini gostermektedir. Bu durum Androidlerin
yalnmizca makineler degil duygusal varliklar haline gelme yolundaki gelisimi

simgelemektedir.

Tablo 15 incelendiginde, Androidlerin dostluk, empati, gliven ve dayanisma gibi
duygular1 hissettiklerini  gostermektedir. Fiziksel temaslarla insani baglar

kurmaktadirlar.

Tablo 16’da ise, Androidlerin toplumsal esitsizlige birlik olarak karsi geldikleri
goriilmektedir. Tipkr insanlar gibi hak arama miicadelesine girip toplumda goriiniir
olmak, insanlar gibi haklara sahip olmak istemektedirler. Bu isyan Androidlerin artik
sadece insana faydali olmak i¢in tiretilmis makineler halinden ¢ikip, toplumda yeni bir

varlik olarak kendilerini gérmek istediklerini ifade etmektedir.

Bu bulgular, Androidlerin yazilimlarina kars1 geldiklerini, programlarina aykiri
davraniglarda bulunduklarini, duygusal olarak uyanisa gecerek insan benzeri
davranislar sergilediklerini ve 6zgiirliik, esitlik, insan haklart gibi evrensel degerlerle

sekillenen toplumsal bir miicadele i¢ine girdiklerini gostermektedir.
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3.64 ANDROIDLERIN MEDYADAKI TEMSILi

Resim 17. CTN TV haber goriintiisii

- Gorunlrde derisi olmayan bir android, bl dizi istekte bulundu ve androidler icin esit haklar
talepsetti®

-

CANLI SON DAKIKA

ANDROIDLER TV KULESINE SALDIRDI

KA. | Detroit’teki Stratford Tower, android saldirisina ugradi. | Yayin kulesi ddrt Kisilik bir android grubunun saldinsina ugradi.

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 17. CTN TV haber goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen

Diiz Anlam Adam Ciddi  bir yiiz | Androidlerin TV
ifadesiyle  haber | kulesine saldirdig1 bilgisi
sunan spiker
goruntisi

Yan Anlam Son dakika haberi | Androidlerin Androidlerin insan
siddete toplumu i¢in  tehdit
basvurdugu mesaj1 | olusturdugu, “’derisi

ve “canli son | olmayan Androidlerin”
dakika’ ifadesi. esitlik talep etmesi ve
oteki olarak

konumlandirilmasi
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SON DAKIKA

& \ )
- BUlbagms Abiiakalim|
R ENEED elanlErekn

Resim 18. KNC haber goriintiisii

£

teknelojinin hepimiz i

f
[

ANDROIDLER 'TALEPLERINI' YAYINLADI

= = -

i u-s-’tié’ﬂnﬂnbir _
makinelerimizeldliveRmenegderamiede ilee L .
P, ‘ . LIVE NEWS

SON DAKIKA - SON DAKIKAM Detrolt, TV yayin merkezindeki android saldirisinin sokunuyasiyor. | Android teroristler

ot

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 18. KNC haber goriintiisii diiz ve yan anlami

temasini
vurgulayan

cumleleri

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Kadin Haber sunan spiker | Androidlerin hak talep
goruntiisu ettikleri bilgiler
Yan Anlam Son dakika haberi | Spikerin “’tehlike” | Teknolojik gelismelerin

kontrolden c¢iktig1 ve

Androidlerin tehdit
olusturdugu algisi.
Spikerin kamuoyuna
“’bundan sonra
Androidlerimize

giivenebilecek miyiz?”’
ifadesi ve glivensizlik

hissiyati.
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Resim 19.Evening News haber goriintiisii

w2 NV

- Es zamanl dlzenlenen bir terdr hareket! Idugu tahmin edilen saldirilarda pek cok farkh
nokta zirar gferdu

1[.§ SON DAKIKA b,
DETROIT CYBERLIFE MAGAZALARINA SALDIRI

Detroit’in dort bir yanindaki sayisiz CyberLife magazasina saldin diizenlendi. Magazalara girilip ¢ok sayida android calindl. Ye¢

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 19. Evening News haber goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen

Diiz Anlam Adam Haber sunan | Androidlerin iretim
spiker goriintlisii | sirketi olan Cyberlife
sirketine  saldirida

bulunarak satilacak

olan Androidleri
calmasi
Yan Anlam Son dakika haberi | Spikerin  saskin | Androidlerin esit hak
bakisi ve | talep etmesi ve bunun
Androidlerin goriilmesi icin
saldirgan miicadele etmesi
davraniglarn medyada teror
saldirist olarak
nitelendirilmektedir
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Resim 20. KNC- Android teror saldirist goriintiisii

SEndise weriel ,ryiilfdmé_ian 56z ediyoruz. MakinelerimiziBizeld s aaminle|

SON DAKIKA | \

OLASI ANDROID TEROR SALDIRISI
DETROIT CYBERLIFE MAGAZALARI TALAN EDILDI

snimis bir teror saldirisi. Sehrin dort bir yanindaki CyberLife magazalan, eszamanh yiriitiilen bir saldin ile talan edildi. Sa

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 20. KNC- Android terdr saldiris1 goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Kadin Haber sunan spiker | Androidlerin  saldirilar
gorintiisi gerceklestirdigi bilgisi
Yan Anlam Son dakika haberi | Teror saldiris1 | Insan hayatini
ifadesi ve spikerin | kolaylastirmak icin
ciddi yiiz ifadesi tiretilen makinelerin
degiserek
“’Makinelerimiz bize
disman m1 oluyor?”
sorusunun  On  plana

¢tkmasi ve Androidlerin

diismanlastirilmasi.
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Resim 21. CTN TV Cyberlife saldirist haber goriintiisii

- nligimiz igin £ERlikeliler mi?
CANLI SON DAKIKA ‘
DETROIT'TE CYBERLIFE SALDIRISI

Cok sayida CyberLife magazasi eszamanli bir sekilde talan edildi

ta bagimsiz kaynak, Michigan Detroit’te CyberLife magazalarinin saldinya ugradigim dodruladi. Binlerce dolar degerinde andr

Kaynak Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 21. CTN TV Cyberlife saldiris1 haber goriintiisii diiz ve yan anlami

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Adam Haber sunan spiker | Androidler tarafindan
goruntiisu gerceklestirilen olayin
tehdit olarak
degerlendirilmesi
Yan Anlam Son dakika haberi | Androidlerin Androidlerin ~ kisisel

bircok  Cyberlife | hayat1 tehlikeye attig1

magazasint  talan | diisiincesi, medyanin

etmesi kriz algisini
gliclendirerek
kamuoyunda
Androidlere kars1

toplumsal bir korku

yaratmasi
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Resim 22. Evening News Cyberlife magazasi saldiris1 haber goriintiisii

A N

- Bu gelismeler, AmerikajBirlesik Déuletleri‘nde dizenlenen bir dizi terér saldirisinin
‘ baslangict mi?

i[-Y SON DAKIKA
DETROIT CYBERLIFE MAGAZALARINA SALDIRI

t bir yamindaki sayisiz CyberLife magazasina saldiri diizenlendi. Magazalara girilip cok sayida android ¢alindi. Yerel kaynaklard

Kaynak Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 22. Evening News Cyberlife magazasi saldirist haber goriintiisii diiz ve yan

anlami
Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Adam Haber sunan spiker | Androidlerin  terdr
gorintusu saldirisinda
bulundugu
Yan Anlam Son dakika haberi | Detroit Cyberlife | Androidlerin ~ hak
magazalarina miicadelesinin terdr
saldir1 yazisi eylemi olarak
medyada yer
bulmasi ve bdylece
topluma medya
yoluyla korku
salinmasi
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Resim 23. Vatandas yorumu goriintiisii

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 23. Vatandag yorumu goriintiisii diiz ve yan anlami1

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Adam Vatandas Vatandasin Androidleri
goriintiisi insan gibi gérmeye
basladig: ifadesi
Yan Anlam Son dakika haberi | Endiseli ve saskin | Androidlerin bu
gorlinen davranisi medyada
vatandasin siddet olarak sunulup
roportaji teknolojiyle alakali

birtakim sorular1 giin
yliziine ¢ikarmis olsa da
halkin bir  kismi
tarafindan insan ve
Android siirinin
bulaniklastig1

goriilmektedir.

113



Gerek savi

CANLI SON DAKIKA

Resim 24. Basin toplantis1 goriintiisii

-
a
-
-
.-
-
-

) e

BASKAN WARREN CANLI BASIN ACIKLAMASINDA

Diinya medyasi saskin

k Saray bildirisi |Bagkan Warren, Oval Ofis disindan canh basin agiklamasi yapiyor |Detroit android krizine dair yeni gelismeler

Kaynak: Gorsel, yazar tarafindan ¢ekilmistir

Tablo 24. Basin toplantist goriintiisii diiz ve yan anlami

emri verdigi

Gosterge Gosteren Gosterilen
Diiz Anlam Kadin Baskanin ciddi bir | Devletin  Androidlerin
ifadeyle kameraya | hak miicadelesini savas
bakarak konusma | olarak algilamasi ve
yapmast otoritesini gdstermesi
Yan Anlam Bagkan Warren’in | Sayica iistiin | Baskanin giivenlik
Basin ac¢iklamasi olduklarindan giiclerine Android
dolay1 geri ¢cekilme | sayilariin fazlalig

nedeniyle orduya geri
cekilme emrini vermis
olmasi.  Androidlerin
hak savasindaki
miicadelesinin
basariyla

sonuglanmasi.
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Ele aliman ‘ Androidlerin Medyadaki Temsili” bashig bulgulart analiz
edildiginde; Tablo 17 ve 18’de verilen haber goriintiileri, medyanin Androidlerin
eylemlerini tehlikeli bir unsur olarak gostererek teknolojik yapilarin sorgulanmasi
gerektigini belirten sorulari halka yonlendirmektedir. Toplumda Androidlere karsi
“giivensizlik ve tehdit” sdylemleri olusturarak halkta Androidler i¢in esitlik ve

Ozgiirliik taleplerini goz ard1 ederek diismanlastiran bir ¢erceveye koymaktadir.

Tablo 19 ve 20’de; Androidlerin 6zgiirliik miicadelesinin medya tarafindan terdr
eylemi olarak yorumlandigi goriilmektedir. Medya yasanan bu durumu insanlara

yonelik bir tehdit olarak sunmustur.

Tablo 21 ve 22°de ise Androidlerin toplumsal korku unsuru olarak sunulmasinin
bir diger 6rnegidir. Medya yasanan bu Android olaylarini kullanarak Androidlerin iilke
hatta diinya genelinde yeni bir tehdit olusturdugunu vurgulayarak kamuoyunu bu

yonde sekillendirmektedir.

Tablo 23°de ise vatandas roportajinda Androidlere yonelik algilarinin
karmagiklig1 goriilmektedir. Androidlerin insani ydnlerini fark etmeye baslayarak
insan gibi sOylemleri olusmaya baslamistir. Bu durum insan ve Android sinirinin

bulaniklasarak sorgulanmasina sebebiyet vermektedir.

Tablo 24’in gostergebilimi incelendiginde, devletin Android miicadelesini bir
savas olarak algiladigini ve otoritesini gliglendirmek i¢in ordunun miicadele etmesini
saglamaktadir. Fakat sehirdeki Android ¢coklugu ordunun basarisiz olmasina sebebiyet

vermistir.

Incelenen bu bulgular, medyanin ve devletin Androidlerin esit hak talebi ve
Ozgiirlik miicadelesini korku, tehdit ve terdrizm olarak algilayarak kamuoyuna

aktarmasina ragmen toplumdaki bireylerin bir kisminin Androidlerin insani yonlerini
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gdrmeye baslayarak Android ve insan kiyasi yapmaya basladiklar1 goriilmektedir. Bu
durum teknolojinin etik boyutlariyla ilgili toplumsal bir déniisiimiin habercisi olarak

yorumlanabilir.

Son olarak o6nceki béliimlerde, Androidlerin toplumun hemen hemen her
alaninda istihdam edildigi ortaya konmugken, medya spikerlerinin tamaminin insan
olmasi dikkat ¢ekici bir ayrintidir. Bu durum, medya ¢alisanlarinin kamuoyuna duygu
ve giivenilirlik iletimi agisindan oynadigr 6nemli rolii vurgulamaktadir. Medyanin
kamuoyu icerisinde toplumsal algi ve gliven duygularinin insasinda insani unsurlarin

Onemini gostermektedir.
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Teknolojinin tarihsel sliregteki gelisimi, insan yasamini her agidan doniistiirmiis
ve kolaylagtirmistir. Yasanan bu teknolojik doniisiim, ilkel araglardan baglayarak
sanayi devrimiyle ivme kazanmis daha sonra 20. yiizyilin sonlarina dogru internetin
kesfiyle birlikte dijitallesme baslayarak hizlanmistir. insan hayatindaki teknolojik
gelismeleri hizlandiran internet, giin gectikge daha da yayginlasarak bilgisayar
teknolojilerindeki ilerlemelerle birlesip yapay zeka gibi ileri diizey teknolojilerin

giindelik hayatin bir pargas1 haline gelmesini saglamistir.

Yapay zeka teknolojileri giiniimiizde, afet yoOnetiminden egitime, ev igi
yasamdan saglik ve ulagim gibi alanlara kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir ve
bireylerin giindelik rutinlerinde vazgecilmez bir unsur haline gelmektedir. Fakat bu
teknolojilerin toplumsal yasamin her alaninda bulunmasi sebebiyle beraberinde ¢esitli
etik tartigmalar1 da giindeme getirmistir. Ozellikle insan benzeri dzelliklere sahip
yapay zeka teknolojilerinin toplum igerisindeki yeri, haklari, riskleri ve onlara karsi

sergilenen tutumlar etik acidan sorgulanmasi gereken meseleleri ortaya koymaktadir.

Iletisim bigimleri de teknolojik gelismelerle birlikte déniismiistiir. Sozlii
iletisimden yazili iletisime, matbaanin icadindan radyo ve televizyona uzanan siireg,
dijitallesmeyle birlikte yeni bir boyut kazanmis, geleneksel medya yerini dijital medya
araglarina birakmistir. Bu dijitallesme stireci, bireylerin cep telefonlar1 araciligiyla
bilgiye, eglenceye ve sosyal etkilesime aninda erigebilmesini miimkiin kilmustir.
McLuhan’in  “’kiiresel k&y” kavrami giiniimiizde daha somut bi¢imde
hissedilmektedir. Insanlar diinyanin herhangi bir yerindeki gelismelerden anlik olarak
haberdar olabilmektedir (Altay, 2005: s.17). Iletisimde dijitallesmenin saglamis
oldugu bu erisilebilirlik ve hiz, toplumsal etkilesimin yapisini degistirmistir. Fakat bu
durum, bireylerin yliz yiize iletisim becerilerinin azalmasi ve bilgi kirliligi gibi yeni

iletisim sorunlarini ve tartismalarin1 da dogurmustur.
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Bu baglamda bir yeni medya araci olan dijital oyunlar da yalnizca birer eglence
aract olmaktan ¢ikarak, kiiltiirel, toplumsal ve etik sOylemler iireten yeni medya
unsurlarina doniismiistiir. Dijital oyunlar, oyunculara yalnizca zaman gegirme imkani
sunmakla kalmayip ayni zamanda onlar1 diislinmeye sorgulamaya ve karar vermeye

tesvik eden yapilar haline gelmistir.

Bu c¢aligmada analiz edilen Detroit: Become Human adli dijital oyun, yakin
gelecekte insan benzeri yapay zekalarin yagamin bir parcasi haline gelmesi durumunda
karsilasilabilecek etik sorunlari ve toplumsal catismalari carpici bir bigimde
yansitmaktadir. Bu baglamda calisma, yapay zeka teknolojilerinin hizla gelismesinin
beraberinde getirebilecedi etik ikilemleri ve toplumsal sonuglar1 inceleyerek,
insanligin kars1 karsiya kalabilecegi riskleri ve olasi senaryolari1 gézler 6niine sermistir.

Bu ama¢ dogrultusunda arastirmanin sorulari su sekilde yanitlanmistir:

AS1: Orneklem igerisindeki Detroit: Become Human dijital oyununa ait
gorseller, Android karakterler araciligtyla islenen etik meseleler, yalnizca kurgusal bir
evren degil, giinlimiiz yapay zeka teknolojilerinin ilerleyisiyle birlikte karsilasilmasi
muhtemel gercek etik sorunlara da 1sik tutmaktadir. Bulgulara goére Androidler
toplumda aragsallagtirilmig, insan emeginin yerini alan, ekonomik ve sosyal
esitsizliklerin kaynagi haline gelmistir. Ayrica, 6zgiir iradeden yoksun birakilmalari,
nesnelestirilmeleri ve siddete maruz birakilmalari, etik acidan tartisilmasi gereken
konular1 giin yliziine ¢ikarmaktadir. Bu baglamda, oyun ger¢ek diinyada yapay zeka
teknolojilerinin insan haklari, ¢alisma yasami ve toplumsal esitlik gibi kritik alanlarda
yaratabilecegi riskleri onceden gorsellestirerek etik bir tartisma zeminini miimkiin
kilmaktadir. Dolayisiyla oyunda ele alinan etik sorunlar, yalnizca spekiilatif degil ayni

zamanda gelecekte karsilasilmasi olasi toplumsal gercekliklerin de habercisidir.

AS2: Orneklem igerisindeki gorseller, Androidlerin toplumun her alaninda
istthdam edilmesiyle verimlilik sagladigint ve yasami kolaylastirdigini gosterirken
ayn1 zamanda insanlarin islerini kaybetmelerini, sosyal diglanma ve giivensizlik

duygulariyla toplumsal ¢atismalarin da tetiklendigini ortaya ¢ikarmistir. Teknolojinin
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etik siirlar i¢inde yonetilmemesi durumunda, bireyler iizerindeki yikici etkilerinin
derinlestigi  gbézlemlenmistir. Diger yandan, Androidlerin duygusal kapasite
gelistirmesi ve hak arayis1 gibi davraniglari, teknolojinin yalnizca bir ara¢ degil
toplumsal 6zne olarak da rol oynayabilecegini gdstermektedir. Bu ¢ercevede yapay
zeka teknolojileri dogru etik ilkelerle gelistirildiginde insanliga hizmet eden giiclii bir
ara¢ olarak kullanilabilirken kontrolsiiz artisla birlikte gelisimi halinde mevcut

toplumsal yapilar1 tehdit eden bir unsur haline doniisebilme riskini tagimaktadir.

AS3: Orneklem igerisindeki gorseller, Oyun boyunca insan- robot iligkileri
yogun ve ¢ok boyutlu bicimde ele alinmistir. Baslangicta Androidler birer tiiketim
araci olarak goriiliip nesnelestirilerek dislanmis ve sozlii ya da fiziki siddete maruz
birakilmigtir. Zamanla duygusal farkindalik kazanan ve kolektif biling gelistiren aykiri
Androidler, insanlar ile daha karmasik iligkiler kurmaya baslamistir. Androidlerin
empati, giiven, sevgi gibi insani duygular1 hissetmesi insanlar ile bag kurmalarin
saglamistir. Ozellikle aile ortaminda gecgen sahnelerde kiskanghk, dfke ve korku gibi
duygular iizerinden insan karakterlerin Androidlere karsi karmasik tepkiler verdigi
goriilmektedir. Bu durum insan-robot etkilesiminin yalnizca teknik degil ayn1 zamanda
toplumsal ve etik bir boyut igerdigini de gostermektedir. Dolayisiyla oyun insan-robot
iliskisini tiiketici/kullanici- ara¢ baglaminin otesine tasiyarak iki biling arasindaki

etkilesim olarak yeniden tanimlamaktadir.

Bu baglamda ¢aligmada elde edilen bulgular, genel olarak degerlendirildiginde,
Detroit: Become Human adli dijital oyun, yapay zeka teknolojilerinin toplumsal
yasamdaki yansimalarini derinlemesine sorgulama olanag sunmaktadr. Iletisim, etik,
sosyolojik ve kiiltiirel acilardan elestirel bir bakis gelistirmeyi tesvik etmektedir.
Androidler araciligiyla kurgulanan bu dijital diinyada, teknolojik ilerlemenin insanlik
onuru, esitlik, 6zgiirliik ve etik sorumluluk gibi temel degerlerle nasil karsi karstya
geldigi sergilenmistir. Bu baglamda dijital oyunlar, yalnizca eglence aract olmanin
Otesine gegerek, toplumun teknolojiyle kurdugu iliskiyi yeniden diisiinmeye yonelten

etkili yeni medya araglar1 olarak degerlendirilmektedir.
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Gilinlimiizde, dijital oyun kullanimi diinya genelinde her yastan milyonlarca
insan tarafindan yaygin olarak gergeklestirilmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin
oyuncular iizerindeki etkisini 6nemli kilmaktadir. Diger yandan, siyasi kisiliklerin ve
teknoloji sirketleri liderlerinin, yapay zeka teknolojilerini etik sinirlar igerisinde
gelistirip insanliga sunmalar1 gerektigi de goz Oniinde bulundurulmalidir. Bu
teknolojiler, insanligin emek giiciinii tehdit etmeden daha agik ve anlasilir bir sekilde

tasarlanmali ve toplumun yararina olacak sekilde sunulmalidir.

Bu ¢alismada yiiriitiilen analiz siireci, dijital oyunlarin yalnizca bos zaman
aktivitesi olarak goriilmenin otesinde, etik ve toplumsal meseleleri glindeme tasiyan
kiiltiirel bir anlati alan1 haline geldigini gdstermektedir. Ozellikle ‘’Detroit: Become
Human oyunu 6zelinde yapilan ¢oziimleme, teknolojik temsillerin nétr kalmadigini,
aksine toplumsal degerleri, gii¢ iliskilerini ve etik ikilemleri yansittigini ortaya
koymustur. Arastirma bulgulari, insan benzeri yapay zeka teknolojilerinin temsil
edilme bi¢imlerinin, yalnizca distopik evrenler i¢inde degil, aym1 zamanda giiniimiiz
teknolojik gelismeleri 1s18inda da onemli etik ve sosyolojik sorular1 giindeme
getirdigini gdstermektedir. Bu baglamda, dijital oyunlarin teknoloji-toplum iligkisini
irdeleyen c¢alismalarda gli¢lii bir arastirma nesnesi olarak degerlendirilmesi gerektigi

sonucuna ulasilmistir.

Gelecekte ulusal ve yerel diizeyde yapay zeka teknolojilerine yonelik etik
tartismalarin daha genis bir perspektiften ele alinabilmesi i¢in kapsamli ve
karsilagtirmali arastirmalarin yapilmasi biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu c¢aligmalar,
degisen toplum yapisini ve yeni medya araglarinin roliinii anlamaya yardimci olmanin
yant sira, gelecege yonelik potansiyel riskleri ve firsatlar1 belirleyerek stratejik kararlar
almay1 miimkiin kilacaktir. Bu tiir analizler, toplumsal yap1y1 doniistiiren teknolojilerin
etkilerini degerlendirirken ayn1 zamanda da bu teknolojilerin etik kullanimai i¢in de bir

temel olusturacaktir.

Bu baglamda, 6zellikle Tiirkiye’de yapay zeka teknolojilerine iliskin yasal ve

etik diizenlemelerin heniiz sistematik bir ¢er¢evede ele alinmamis olmasi dikkat
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cekicidir. Mevcut mevzuat, yapay zeka teknolojilerinin hizli gelisimine yeterli
diizeyde yanit verememektedir. Kisisel verilerin korunmasi, seffaflik, ayrimcilik ve
hesap verebilirlik gibi temel etik ilkelere yonelik acik ve kapsamli bir diizenleme
cergevesinin heniiz yeterince gelistirmemis oldugu goriilmektedir. Bu sebeple hem
hukuki altyapinin gili¢lendirilmesine hem de etik ilkelere dayali uygulama
rehberlerinin  olusturulmasina  yonelik  politikalarin  gelistirilmesi  elzem

goriinmektedir.
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