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Oyunlar ve ideoloji baslangicta birbirinden tamamen farkli seyler gibi gorlinse de vyapisal benzerlikleri nedeniyle
aralarindaki iliski toplumsal agidan tartismali hale gelmektedir. Bu tartisma hem oyunlarin hem de ideolagjilerin bilgi
sistemleri olarak islev gormesinden kaynaklanmaktadir. Bu arastirmanin amaci, oyunlar, ideoloji ve iletisim sistemleri
arasindaki iliskiyi toplumsal acidan tartismaya agmak, iletisim eylemini taklit eden enformasyon teknolojilerinin ideolojik
amacini oyun teorisi gercevesinde incelemektir. Arastirmada oyun teorisinin gelisimi, sosyal bilimlerle etkilesimi, oyunlar
ve iletisim sistemleri arasindaki iliski tarihsel materyalizm yontemiyle analiz edilmistir. Elde edilen verilere gore, 1) iletisim
sistemleri ve oyun teorisi arasindaki yakinsama, egemen ideolojinin amagclarina hizmet etmek Gzere bilingli bir sekilde
tasarlanmistir. Amaci toplumsal endise ve korkulari tek bir sistem (izerinden kontrol ederek yonetmektir. 2) Toplumlarin
ihtiyaclarinin sireklilik icerisinde izlenmesine olanak saglayan iletisim sistemleri evrim teorisi, 6zel gorelilik teorisi ve
iletisimsel eylem kuraminin birlesimiyle olusturulmustur. 3) Bu yondesmenin olusturdugu mekanizma disiplinlerarasi
yondesmenin, sayisallastiriimis bilgi tireten enformasyon teknolojilerinin ve tiim bu sureclerin kullaniciya gorinmezliginin
surdurdlebilirligini Gretmektedir. 4) Somut (iletisim sistemleri) ve soyut (insani iletisim eylemi) bilgi sistemlerinin oyun
teorisiyle birlestirilmesi, yeni iletisim teknolojilerinin olusumunu ve toplumsal yonetimin bilgisini saglamistir. 5) Sonug
olarak, bu iki birlesen sistem araciligiyla, kullanicilarin bu teknolojilerin sundugu eylemsel imkanlarin amag ve hedeflerini
gormelerini engellemektedir. Boylece, sistemin strekli olarak yeniden uretilmesi bireylerin bilingsizce calismalarini tesvik
etmektedir.
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ABSTRACT

Although games and ideology may initially seem completely different, their relationship has become socially controversial
due to their structural similarities. This debate arises from the fact that both games and ideologies function as information
systems. The aim of this research is to open up the social discussion on the relationship between games, ideology, and
communication systems. It seeks to examine the ideological purpose of information technologies that mimic
communication actions within the framework of game theory. The development of game theory, its interaction with social
sciences, and the relationship between games and communication systems have been analysed through the method of
historical materialism. According to the data obtained, 1) the convergence between communication systems and game
theory has been consciously designed to serve the objectives of the dominant ideology. Its aim is to manage societal
concerns and fears by controlling them through a single system. 2) Communication systems, which allow for the
continuous monitoring of societal needs, have been created through the combination of evolutionary theory, special
relativity theory, and the theory of communicative action. 3) The mechanism created by this convergence generates the
sustainability of interdisciplinary convergence, information technologies that produce digitized knowledge, and the
invisibility of all these processes to the user. 4) The merging of concrete (communication systems) and abstract (human
communication action) information systems with game theory has facilitated the emergence of new communication
technologies and provided knowledge for social governance. 5) As a result, through these two merging systems, users are
prevented from seeing the aims and goals of the action possibilities offered by these technologies. Thus, the continuous
reproduction of the system encourages individuals to work unconsciously.
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GiRiS
Oyunlar, teknik olarak bir veya birden fazla oyuncuya geri bildirim saglayan bilgi sistemleridir.
Enformasyon toplumunda kilttrel etkilesimin gerceklestigi enformasyon sistemleri oyun teorisine gore
tasarlanmistir. Bu alanda kisiler ve hareketleri algoritma tarafindan gozlemlenir, toplanan veriler
etkilesimleri anlamh kilmak icin kullanilir. Bir oyunda oyuncunun oyun icerisindeki her etkilesimi oyuncu
hakkinda bilgi sunmaktadir. Oyun teorisi kapsaminda tasarlanan iletisim sistemlerinde bu bilgi

oyuncunun hareketlerini ve eylemlerini yonlendirmek icin islenip oyuncuya geri bildirim olarak

sunulmaktadir (O'Donnell, 2014, s. 351).

ideoloji, yonetici sinifin cikarlar temelinde degerler, inanclar ve idealleri ifade etmektedir. Bu
kavram, toplumu organize etmek icin tretilen diistince setlerini tanimlamak icin kullaniimaktadir (Hybel,
2010; Lukacs, 1972). ideolaji, fikirlerin bilgisi (knowledge) veya fikirler alaninda yapilan calismadir
(Eagleton, 1999). ideolojiler de oyunlar gibi bilgi sistemleridir. Giiniimiizde oyun tanimi “oyuncularin bir
sistem icerisindeki catismayla, kurallar cercevesinde sonuclar elde ettigi ortam” olarak tanimlanmaktadir
(Yilmaz, 2020, s. 22). Oyun ve ideoloji 0geleri karsilastirmali olarak siniflandirildiginda, oyuncular
bireylere, oyunun kurallari ilkelere/degerlere, eylemler diisiincelere karsilik gelmektedir (Habermas,
1996, s. 114). Bu 6geler, farkl diinyalar hayal eden giiclerin bu 6geler kapsamindaki farkli bakis agilari ve
uygulamalariyla birlikte hem sosyal catigmanin temelini olusturmus hem de ekonomik, politik ve sosyal

hayati sekillendirmistir.

Oyunlarla sosyal yasami yonlendirme egiliminin kdkenlerinin Antik Yunana kadar gittigi
gorulmektedir. Oyunlar tarihin her doneminde toplumsal kontrol yontemi olarak liderlerin dikkatini
cekmistir ve en etkin dgrenme yontemlerinden birisi olarak kabul edilmektedir. Antik Yunan'da tahta
ovunlar olan pessoj, sehrin diizenini ve yapisini somutlastirarak oyuncuya “tiim vatandaslara esit haklar
taniyan sehrin kurallarina ve sembolik diizenine” uymayi anlama firsati sunmaktaydi (Nutu & Botan,

2009, s. 146).

Bir toplumun oyunlari, onlar hakkinda ¢ok sey anlatir. Oyunlar, giindelik hayatin yorumlandigi ve
anlamlandinldigl, coklu tatminler sunan Gtopik vizyonlar barindiran araglardir. Bir neslin sosyal pratikleri
oyunlara kodlanarak bir sonraki nesle aktarilir (McLuhan, 1994, s. 238,239). Oyunlar, politik, ekonomik

ve sosyal istikrarin devam ettirilmesine hizmet eden bu 6zellikleri nedeniyle 6nemlidir. Marshall McLuhan
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(1994) oyunlarin toplumsal insanin ve siyasal yapinin bir uzantisi oldugunu ifade etmektedir. Dolayisiyla,
toplumu yeniden sekillendirecek toplumsal oyunlarin tasarimi tarih boyunca egemen ideolgjinin ilgisini

cekmistir (s.235).

Ovun teorisi, 6zellikle WEB 2.0 teknolojisinin katilima medyaya olanak saglamasiyla oldukca
populer hale gelmistir. Ancak, oyun teorisi 6zellikle sosyal bilimler alanindaki temel referans
cercevelerinde uzun zamandir siklikla kullanildigindan, oyun tearisinin kdkenlerinin daha eskiye dayandig
anlasilmaktadir. Alfred Marshall (1890), John R. Commons (1959), John Nash (1951), Ludwig
Wittgenstein (1986) ve Emilie Durkheim (1960) gibi diistinirler, ekonomi, dil ve toplum alanlarinda oyun
teorisinden vyararlanmislardir. Marshall (1890), Commons'in (1959), Nash (1951) ekonomi alaninda
mibadele iligkilerini diizenlemek icin, Ludwig Wittgenstein (1986) dil oyunlari kavrami ile bir kelimenin
veya ciimlenin anlaminin oyunun kurallarinin sonucu oldugunu anlatmak icin, Emilie Durkheim (1960)
‘Toplumsal is Boliimii’ calismasinda isbirlik¢i oyunlar -cooperative games- tasarlamak icin (Moulin,, 1986)

oyun teorisinden faydalanmistir.

Sirketlerin 1960'lardan beri savas oyunlarini uygulamalarini gelistirmek icin kullandig
bilinmektedir (McLuhan, 1994, s. 236,237). Bu oyunlar ayni zamanda siyasal alanda da kullaniimaktadir
(Morrow, 1994). Oyun teorisi, miibadele iliskilerinden dilin isleyisine, toplumsal is bolimiinden isbirlikgi

oyunlara kadar bircok alanda etkili bir ara¢ olarak kullanilmig ve gelistirilmistir.

Calismada ideoloji ve oyun teorisi arasindaki iliskinin arastirilmasini motive eden unsurlardan
birisi oyunlarin hedeflenen sosyal etkiye gore tasarlanmasidir (Hammer & Black, 2009, s. 29). Oyuncular,
yapisal olarak bilgiyi sistematize edebilen ve kisileri aktarilan bilgi sayesinde yonlendirebilen bu
sistemlerle etkilesimlerini surdirdiikce varliklarini koruyabilirler. Sistemin temel amaci devamliligini
saglamakken, hedefi oyuncularin oyunda tutulabilmesi icin izlenmesidir (Luo, Yang , & Meinel, 2015). Bu
baglamda, sistem kendi varligi icin oyunculara bagimhdir ve oyuncuyu kendisine bagimli hale getirerek
bilgi temelli bir bagimlilik gelistirir. Dolayisiyla bu gostergeler, oyun tearisine gore tasarlanan iletisim
sistemlerinin, sosyal sistemi belli giiclerin hedeflerine yonelik sekillendirebilme kapasitesine sahip

olduguna isaret etmektedir.

Sosyal bilimlerde toplumsallagma stireclerini en ince ayrintisina kadar ele alan caligmalar, bu

konuda uzmanlasmaya 6nciiliik etmistir. iletisim siireclerini kontrol etmek icin gelisen yeni teknik ve
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yontemler, iletisim alanini ayri bir uzmanlik alani haline getirmistir (Lasswell, 1948; Newcomb, 1953;
Shannon & Weaver, 1964; Lazarsfeld, Berelson, & Gau, 1968; Katz, Blumler, & Gurevitch, 1973; Wiener,
1975; Emanuel, 2011). iletisim sistemlerinin de oyun teorisi kapsaminda tasarlanmasi (0'Donnell, 2014,
s. 351), sistemin tasarimcilarinin ideolojik amaclarini ve sosyal yasam lzerindeki kontroliini tartismaya
acmaktadir. Keza, siradan insanin oynadigl oyunlar ile egemen sistemin kurucularinin oyunu arasindaki
yapisal farkliliklar gozlemleyen ve gozlenen arasindaki iligkide rollerin belirlenmesinde etkili oldugunu, bu
belirlenmenin sosyal catismanin istikrariyla yakindan iliskili oldugunu gostermektedir (Korman &

Klapper, 1978, s. 25).

Bireysel ve kurumsal iligkilerin dijitallesmesine onctiliik eden yeni iletisim teknolojileri sosyal
hayati derinden etkileyerek enformasyon toplumu olarak tanimlanan toplumsal modelin olusumunu
saglarken, kisiler bu teknolgjilerin gortinen kisimlariyla mesguldir. Arka plandaki mekanize ideolojik
isleyis siradan insana goriinmez durumdadir (Giddens, 1996, s. 34). Benzer sekilde arkadaki mekanik
isleyisi oyunlarda da oyunculara goérinmez. Oyuncuya goriinen sey dinamik ve estetik unsurlardir
(Yilmaz, 2020, s. 35). Dolayisiyla enformasyon teknolojilerindeki gelisimin sosyal denetim (zerindeki
etkileri, oyun teorisi ve ideoloji arasindaki iligkiyi tartigmaya agmaktadir. Calisma kapsaminda ideolojik
hedeflere hizmet eden mekanizmay: kisilere goriinmez yapan Uniter sistem enformasyon teknolajileri
kapsaminda arastirilirken, kisilerin gercekleri gormesini engelleyen bu Uniter sistemin ‘isleyisi’ oyun
teorisi kapsaminda arastirilacaktir. ‘ideoloji ve oyun teorisi arasindaki iliski nedir?’ sorusunun pesinden
gidilirken, calisma temelde (¢ dlzeyde tasarlanmistir. Birinci dizeyde sorulan arastirma sorusu su
sekildedir: Evrim teorisi, 6zel gorelilik ve iletisimsel eylem kurami arasinda oyun teorisi baglamindaki
ortakliklar nelerdir? ikinci diizeydeki arastirma sorusu: Oyun teorisi ve sosyal sistem arasindaki iliski
nedir? Uclincii diizeydeki soru: Sosyal bir pratik olan iletisim alani oyun teorisi kapsaminda nasil

tasarlanmistir?

Bu sorular sosyal hayati derinden etkileyen bilimsel teoriler arasindaki disiplinlerarasi
yondesmeye aciklik getirilmesine yardimci olurken, iletisimin oyunlastiriimasinin kdkenlerine inilmesine
hizmet edecektir. Sonug olarak oyun teorisi ve farkl disiplinlerdeki bilimsel teorilerin enformasyon

sistemleriyle iligkisi, egemen ideolojinin amag ve hedefleri kapsaminda tartisilacaktir.
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Calismanin Amaci ve Onemi

Bu arastirma toplumsal bir perspektiften oyun teorisi ve ideoloji arasindaki iliskiyi kesfetmeyi
amaclamaktadir. Ozellikle, oyun teorisi cercevesinde insanin iletisim etkinligini taklit eden bilgi
teknolajilerinin ideolojik amacina odaklaniimaktadir. Calisma kapsaminda bilim tarihi boyunca farkli
zamanlarda ortaya ¢ikan ve egemen ideolojiye hizmet eden bilimsel calismalarin iletisim alaninda nasil
yondestigi, bakis acisini nasil sekillendirdigi ve toplumu vyeniden organize eden iletisim sistemleri
kapsaminda gelistirdikleri metodolojiler oyun teorisi kapsaminda arastirilacaktir. iletisimsel eylemin
rasyonellestiriimesi tizerine caligmalar yapan Jirgen Habermas'in oyun teorisinden siklikla faydalanmasi,
Albert Einstein'in Ozel Gérelilik kuraminin kaotik ortamlarin yénetiminde kullaniimasi ve iletisim
ortaminin teknik tasarimi icin altyapr saglamasi, ayni zamanda Ciddi Oyunlar (Serious Games) ile iligkili
olmasi, Charles Darwin'in Evrim kuraminin evrimsel oyunlar seklinde sosyal bilgiyi yonetmek icin
aragsallastinimasi, tim bu konular arasinda disiplinlerarasi okuma yapilmasini arastirmanin inceleme

konusu haline getirmektedir.

Bu arastirma, iletisim literattirl ve oyunlar ile ideoloji arasindaki iligkiyi arastiran arastirmacilar
acgisindan onemli bir yere sahiptir. Calisma dijital iletisim teknolojilerinin olusturdugu yondesmenin
medya yondesmesi ile sinirl olmadigina aciklik getirmektedir. Disiplinlerarasi yondesme sayesinde
olusturulan yeni iletisim teknolojileri hakkinda disiplinlerarasi bir bakis acisi sunan bu ¢alisma iletisim
bilimindeki paradigmalarin yondesmesi ve sinirlarin bulaniklagsmasi agisindan da bir perspektif
sunmaktadir. iletisim disiplini tanimlanirken yogunlukla disiplinlerarasi niteligi sosyal bilimler alanindaki
disiplinlere atifta bulunarak yapilmaktadir. Ancak bu caligma iletisim bilimi ve doga bilimleri arasindaki
iliskiyi agiga c¢ikartmasindan dolayr arastirmacilanin iletisim biliminin dogasini anlamalarina ve
perspektiflerini genigletmelerine yardimci olmasindan dolayi 6nem tagimaktadir. Sosyal bilimlerin en son
olusan disiplinlerinden birisi olarak kabul edilebilecek iletisim biliminin sadece disiplinlerarasi bir alan
olmadigini, disiplinlerarasi yondesme sayesinde olustugunu ve ayni zamanda bakis acilarini
yondestirebilen bilimsel bir alan olduguna dair ciddi veriler icermektedir. Dolayisiyla caligmada birinci
arastirma sorusunun pesinden gidip, biyoloji ve fizik kuramlariyla sosyal bilimler arasinda bag kurulurken,

bu evrimsel surecin iletisim ¢aligmalarina ve iletisim sistemlerine nasil etki ettigini agiklayan caligmada,
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arastirmacilara yeni bir kavrayis sunulmaktadir. Medya yondesmesi kavraminin otesine gecerek,

yondesmis medyadan yayilan yondesik ideolojik pratiklerin kokenlerine i1sik tutulmaktadir.

Oyun teorisi ve sosyal sistem arasindaki iliskinin anlasilmasina katkida bulunarak, sureg
icerisindeki ideolojik pratiklerin glinimuzdeki olusturdugu bilyiik resme (sosyal sisteme) yeni bir
perspektif sunan caligma, alternatif dislinceye ve ¢oziimlere katkida bulunabilme iddiasini dogal olarak
tasimaktadir. Arastirmacilara iletisim teknolojilerinin olusumuna oyun teorisi ve ideoloji agisindan bir
perspektif sunarak, iletisim teknolojilerinin metodolgjilerinin tarihsel kokenlerine inilmektedir. Boylece
arastirmacilarin ilk bakista birbirinden farkli goriinen kavramlar ve konular arasinda okuma yapmasina
olanak saglayarak disiplinlerarasilik acisindan bir perspektif ortaya koymaktadir. Dolayisiyla calismada
elde edilen veriler enformasyon toplumunun yapisal 6zelliklerinin anlasiimasina da katkida bulunurken,

ayni zamanda bu yapi icerisindeki ideolojik pratiklerin desifre edilmesine olanak saglamaktadir.

Genel olarak, bu arastirmailetisim literattirine oyun teorisi, ideoloji ve iletisim arasindaki iligkinin
derinlemesine anlasiimasina destek olarak katki sunmaktadir. Teknolojilerin toplumsal etkileri, bilgi
sistemlerinin ideolojik boyutlarn ve iletisim, teknoloji ve egemen ideolojiler arasindaki etkilesim

konularinda calisan arastirmacilar icin degerli bir perspektif saglamaktadir.
Metodoloji

Calismada, oyun teorisinin gelisimini, sosyal bilimlerle etkilesimini, oyunlar ile iletisim sistemleri
arasindaki baglantiyi ve oyun teorisi, bilgi toplumu, dogal seleksiyon, 6zel gorelilik ve iletisimsel eylem

kuramlarn arasindaki baglari incelemek icin tarihsel materyalizm yontemi kullaniimaktadir.

Tarihsel materyalizm, Karl Marx ve Friedrich Engels (2011) tarafindan gelistirilen metodolojik bir
tarih yaklasimi ve teorisidir. Marksist analiz ve toplum ve tarihsel gelisim anlayisinin temelini
olusturmaktadir. Oziinde tarihsel materyalizm, toplumsal degisimi ve tarihsel ilerlemeyi maddi kosullar

ve sinif micadelesi merceginden agiklamaya ¢alisir (Marx & Engels, 2011).

Tarihsel materyalizm oncelikle bir tarih ve sosyal analiz yontemi ve teorisi olmakla birlikte,
iletisim calismalari alaninda da kullanilmaktadir. iletisim araclarinin maddi kosullarini, ideoloji ve séylem
iliskisini, sinif miicadelesi ve medya sahipligini, hegemonyayi ve kdltirel Gretimi, tarihsel ilerlemeyi konu

almaktadir.
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ideoloji ve oyun teorisi arasindaki iliskiyi iletisim acisindan tarihsel materyalizm yontemiyle
inceleyen bu calisma li¢ diizeyden olusmaktadir. Birinci diizeyde dogal seleksiyon, dzel gorelilik ve
iletisimsel eylem kurami arasinda oyun teorisi baglaminda nasil bir iliski oldugu aciklanmaya
calisiimaktadir. ikinci diizeyde oyun teorisi ve sosyal sistem arasinda iliski sorgulanmaktadir. Uciincii
dizeyde ise sosyal bir pratik olan iletisim alaninin oyun teorisi kapsaminda nasil tasarlandig
incelenmektedir. Bu sorular oyun teorisini disiplinlerarasi etkilesim, sosyal uyarlama, iletisim sistemleri

ve teorisi agisindan ele alarak, ideolojik ortintilerinin anlasiimasina hizmet etmektedir.

Tarihsel materyalizm, tarihin farkli tGretim asamalan ve tarzlan araclligiyla bir ilerleme modeli
izledigini varsayar. iletisim calismalar baglaminda, bu bakis acisi iletisim teknolojileri, medya sistemleri
ve iletisim pratiklerindeki tarihsel degisimleri analiz etmek icin uygulanabilir. Uretim tarzlarindaki ve
iletisim araglarindaki degisikliklerin sosyal iliskilerin dinamiklerini, gtic yapilarini ve bilginin yayiimasini
nasll etkiledigini arastirmaktadir. Robert W. McChesney ¢alismalarinda, medya sahipligini, politikasini ve
ticarilesmenin demokratik iletisim Gzerindeki etkisini elestirel bir sekilde analiz etmektedir (McChesney,
2004, 2008). McChesney'nin arastirmasi kapitalizm, iletisim teknolojileri ve kamusal alan arasindaki

iliskiye odaklanmaktadir ( McChesney, 2013).

Calismanin birinci diizeyinde sosyal bilimlerde derin izler birakan ve bilim dinyasinda farkli
disiplinleri etkileyerek sosyal sistemi etkileyen dogal seleksiyon ve 6zel gorelilik kuraminin oyun teorisi
ile iligkisi incelenecektir. 1900'lerin basinda olusturulan bu iki kuramin oyun teorisi ile iligkisinin
anlasilmasi, iletisim sistemleri, ideoloji ve oyun teorisi arasindaki iliskinin anlasiimasina destek olacaktir.
Bu iki teorinin iletisim teorisine ve iletisim sistemlerine katkisinin anlasilabilmesi icin iletisimsel eylem
kuraminin oyun teorisini nasil ele aldig) incelenecektir. ilk defa Jiirgen Habermass tarafindan 1981 yilinda
yayinlanan eserle ayni adi tagiyan kuram, toplumlari organize edici glic olarak iletisim konusunun oyun
teorisi baglaminda nasil ele aldigina deginmektedir. iletisimsel eylem kuramlarinin oyun teorisini nasil ele
aldiginin arastirlmasindan edinilen veriler, dogal seleksiyon ve 6zel gorelilik kuramlarinin oyun teorisine

yaklasimi arasinda karsilastirma yapma imkani saglayacaktir.

Arastirmanin ikinci dizeyinde iletisimsel eylem, dogal seleksiyon ve 6zel gorelilik kurami
arasindaki temel benzerlikler ve sosyal sistem arasindaki iliki, literatiir taramasiyla derinlemesine

incelenecektir. Bu asamada oncelikle dogal seleksiyon ve 6zel gorelilik kuramlarini oyun teaorisi
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kapsaminda soyutlayip, yeniden yorumlayan sosyal bilimler disiplinlerinin calismalari ve onerileri
incelenecektir. Orgiitsel organizasyon agisindan bu énerilerin oyun teorisi kapsaminda nasil determinist
bir sekilde yorumlandigi arastinlacaktir. 1900'lerin baginda olusturulan (dogal seleksiyon ve 6zel gorelilik)
teorilerinin orglitsel organizasyon acisindan; ekonomik, sosyolojik, psikolojik ve kdlttirel agidan nasil

gelistirildigi incelenecektir.

Tarihsel materyalizm, toplumu sekillendirmede kiiltirel tretimin dnemini kabul etmektedir.
iletisim calismalarinda bu bakis agisi, belirli bir kiiltiiriin, diinya gériisiiniin veya ideolojinin digerleri
tzerindeki egemenligini ifade eden hegemonya kavramina odaklanmaktadir. Medya kurumlarinin
mevcut toplumsal diizeni pekistiren hegemonik anlatilarin, degerlerin ve normlarin insasina nasil katkida
bulundugunu incelemektedir. Peter Golding ve Graham Murdock, politik ekonomi ve kilttrel enduistriler
tizerine yaptig arastirmalarla iletisim calismalar alanina 6nemli katkilarda bulunmustur (Golding &
Murdock, 1997; Murdock & Golding, 1973, 2016). Calismalarinda baskin ideolojilerin yeniden
uretilmesinde iletisimin rolinu analiz etmek, medya ve iletisim sistemlerini anlamak icin tarihsel
materyalizmden yararlanmislardir. Arastirmalarinda medya sahipligi, kilttrel tretim ve iletisim ile glic

arasindaki iliskiyi incelemektedirler.

Tarihsel materyalizm, sinif micadelesinin tarihsel degisimi yonlendirmedeki rolin
vurgulamaktadir. iletisim calismalarinda bu bakis agisi medya kuruluslarninin sahiplik ve denetimine dikkat
cekmektedir. Medya muilkiyetinin, yonetici sinifin ¢ikarlariyla uyumlu belirli anlatilarin ve giindemlerin
egemenligine yol acan birkag glicl elitin elinde nasil yogunlastigini incelemektedir. Ayrica, alternatif
medya ve tabandan gelen iletisim girisimlerinin baskin medya yapilarina nasil meydan okuyabilecegini
ve marjinal gruplarin seslerini nasil yukseltebilecegini arastirmaktadir. Egemen ideolojilere meydan
okumak ve toplumsal degisimi tesvik etmek icin karsi-hegemonik kultirel tretim ve alternatif medya
potansiyelinin altini cizmektedir. Dallas Smythe (1977), tarihsel materyalizmin iletisim arastirmalarina
uygulanmasinda oncl arastirmacilardan biri olarak kabul edilmektedir. Calismalari, medya kurumlarinin
ve iletisim teknolgjilerinin kapitalist Gretim bicimleri ve sinif iligkileri tarafindan nasil sekillendirildigini ve
bunlara nasil katkida bulundugunu inceleyerek iletisimin ekonomi politigine odaklanmaktadir. Christian
Fuchs ( 2014, 2020) elestirel teori ve iletisimin ekonomi politigi Gizerine yaptig ¢calismalarla taninan bir
akademisyendir. Cagdas toplumdaki dijital medyanin, sosyal medya platformlarinin ve gozetim
kapitalizminin roltinl incelemek icin tarihsel materyalizm yontemini uygulamaktadir. Fuchs, bu

331
[-g] SELCUK ILETISIM DERGISI 2023; 16(2): 323-353



ZELIHA OCAK

teknolgjilerin altinda yatan kapitalist dinamikleri ve bunlarin iktidar ve toplumsal iliskiler Gzerindeki

etkilerini arastirmaktadir (Fuchs, 2014, 2018).

Arastirmanin ilk iki dlizeyinde elde edilen veriler, calismanin tglincl dizeyinde sosyal yapilarin;
ekonomi, kiiltir, sosyoloji, toplumlar, topluluklar ve benzerlerinin nasil biitiincil bir sekilde yonetildigini
aclklamaya hizmet etmesi agisindan degerlendirilecektir. Bu baglamda oyun teorisi kapsaminda
olusturulan bu sosyal teorilerin sosyal pratigi, iletisimsel eylem kurami baglaminda ele alinacaktir.
Calismanin bu asamasinda iletisim sistemlerinin oyun teorisi kapsaminda nasil tasarlandigi iletisimsel
eylem kurami kapsaminda incelenecektir. Bu baglamda iletisim organizasyonunun teorik bilgisinin oyun
teorisi kapsaminda nasil ele gecirildigini gozler dniine serebilme imkani olusturulurken, iletisim sistemleri

sayesinde toplumsal organizasyonun nasil yonetildigi; teorinin pratigi, agiklanabilecektir.

Maddi kosullar iletisim calismalarn baglaminda matbaa, telgraf, telefon, radyo, televizyon,
internet gibi iletisimi saglayan maddi altyapi ve teknolojik araglari ifade eder. Bu maddi kosullar, belirli bir
toplumda mevcut olan iletisim bicimlerini ve kanallarini etkiler ve bu da toplumsal iligkileri ve bilgi akigini
sekillendirir. Vincent Mosco ( 1996), iletisim ¢aligmalari ve Marksizm'in kesisimini kapsamli bir sekilde
arastiran dnde gelen bir bilim insanidir. Caligmalari, iletisim teknolojileri, kapitalist gelisme ve medyanin
ekonomi politigi arasindaki iliskiyi vurgulamaktadir. Mosco (2005), dijital kapitalizm, kiiresellesme ve

toplumsal dontgtimde iletisimin roll gibi konularda kapsamli yazilar yazmstir.

Tarihsel materyalizm, sosyal iliskilerin ve ideolojilerin yakindan baglantili oldugunu kabul eder.
iletisim calismalarinda bu bakis acisi, yonetici sinifin cikarlarini yansitan baskin ideolojilerin iletisim
pratiklerini, medya icerigini ve soylemi nasil sekillendirdigini ve etkiledigini vurgulamaktadir. Baskin
ideolojiyi nasil yansitip sirdirdigtind ve mevcut glic yapilarini nasil sirdirdigind anlamak icin medya
sahipligi, kontroll ve diizenlemesi tarihsel materyalizmin merceginden incelenmektedir. Noam Chomsky
ve Edward Herman (2011) ‘Rizanin imalati: Kitle medyasinin ekonomi politigi’ baslikli calismalarinda
sunduklari propaganda modeliyle, medya kuruluslar ve ideoloji arasindaki iliskinin icerigi nasil belirledigi

konusunda detayh analiz sunmaktadir.

Calismanin sonug boliimiinde, yoneten ve yonetilen arasindaki iliskinin yeni iletisim sistemleri
sayesinde nasil tasarlandig), evrim kuraminin ve 6zel gorelilik kuraminin bu tasanma etkisi, iletisim
sistemlerindeki yoneten ve ydnetilen iliskisi tartisiimaktadir. Uc diizeyde tasarlanan kiyaslamali literatiir
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taramasi sayesinde, bireyin distince ve eylemlerinin rasyonellestiriimesi icin kullanilan yontemlerin
gelisim sureci izlenirken, oyun teorisi ve iletisimin oyunlastinimasi arasindaki iliski analiz edilecektir. Bu
sekilde toplumun gercekleri gormesini engelleyen Uniter sistemin metodolojik izleri arastirilacaktir.
iletisimin oyunlastinlmasinin enformasyon toplumunun olusumuna ve devam ettirilmesine nasil ve
neden hizmet ettiginin anlasiimasina katkida bulunacaktir. Sonug olarak, bu arastirma oyunlar ve ideoloji
arasindaki iligkiyi toplumsal agidan tartismaya acarken, iletisim eylemini taklit eden enformasyon

teknolgjilerinin ideolojik amacinin oyun teorisi cercevesinde incelenmesine katkida bulunmaktadir.

Calisma pozitivist uygulamalarin bir arada islem gormesini, etkilesimlerini ve koordinasyonunu
saglayan alt yapinin ideolojik ve teorik mekanizmalariyla sinirlidir. Ekonomi, politika ve kiiltiir gibi

alanlardaki uzmanlasmis oyunlastirma uygulamalar bir sonraki calismanin konusu olacaktir.

ILETISIMIN EVRIMi: DARWIN, HABERMAS VE EINSTEIN

Toplumlar, yeniiletisim teknolojilerinin hayatlarina getirdigi yeniliklere dikkatlice goz attiklarinda,
bu gelismelerin ardindan heyecanla strtiklendikleri gercegiyle karsilasirlar. Ancak kullanicilara goriinmez
olan arka plandaki mekanize isleyis devam etmektedir (Couldry, 2014). Kisiler, onlara fayda olarak
gortnen anlk iletisim hizmetleri gibi trtinleri ve bu teknolojiler sayesinde olusan yeni konfor alanlarini,
ayni zamanda rahatsiz edici ylzeysel sorunlari gozlemlemektedir (Giddens, 1996, s. 34). Bu nedenle
‘Teknoloji dostumuz mu, dismanimiz mi?* tartigmasi, sorunun kaynagindan ziyade etki ettigi alanlar
lizerinden sekillenmektedir. Ornegin, kullanicilarin ag ortaminda gozlemleyebildikleri sorunlar sadece
“bilgi hirsizligi ve dolandiriclik, telif haklari ihlalleri, 6zel hayatin gizliligine ve kisilik haklarina saldiri, bahis,
kumar ve fuhus, cocuklarin cinsel istismari, mustehcenlik, intihara ve uyusturucuya yonlendirme, siber
zorbalik, siddet, irkcilik, ayrimalik ve nefret icerikleri gibi yasa disi ve zararl iceriklerin hizla artmasi” ile
sinirli kalmaktadir (Sagiroglu & digerleri, 2020, s. 6). Getirilen elestiriler de goriinen sorunlarin étesine
gecememektedir.

Sorunun kaynagi sosyal sistemin tasariminda ve bu carpikliklar goriinmez hale getiren mekanik
isleyistedir. Sosyal sistemimiz, rasyonellestirme -akilclagtirma- prensipleri Gzerine kuruludur. Modern
teknoloji insan emegini sayisallagtirmaya baglamig, post-modern dénemin enformasyon teknolgjileriyle
insanin zihinsel etkinligini sayisallastirmaya yonelik araglar ortaya ¢ikmistir (Ogak, 2022). Bu siireg,

modernitenin sonuglarinin daha da radikallestigi ve evrensellestigi bir dontisiim icermekte olup, sanayi
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toplumu modelinden enformasyon toplumu modeline dogru bir evrimi kapsamaktadir (Giddens, 1996, s.
3). Bu donlisim sirecinin toplumlar Gzerindeki etkileri, 21. Ylzyilin siklikla anksiyete ¢agl olarak
anilmasina yol agmaktadir (Stossel, 2014).

Sosyal uyum erozyonu (social cohesion erosion) gibi veni Uretilen kavramlarla iceriginden
kopartilmaya calisilan ve sorunun kaynaginin gorilmesini zorlastiran ideolojik soylemler (World
Economic Forum [WEF], 2022, s.6), asilinda 'sosyal ¢atisma’ kavramini yonetmeye calismaktadir.
Toplumsal catigmalarin temelinde gelir esitsizligine bagl sosyal adaletsizlik yatmaktadir. Dinya
Ekonomik Forumu’nun (World Economic Forum [WEF]) 2022 yilinda kiiresel dlcekte yaptig bir arastirma
ekonomik gelir esitsizliginden kaynaklanan sosyal sorunlardan etkilenen insanlarin sadece %16'sinin
gelecekten olumlu beklentilere sahip oldugunu ortaya koymustur. Ankete katilanlarin sadece %11'i
kiresel toparlanmanin hizlanacagina inanmaktadir. Bu durum, kiresel diizeyde ciddi bir gelecek
korkusunun ve anksiyetenin egemen oldugunu gostermektedir (WEF, 2022, s.7). Valentina Trivedi (2021,
s. 88) biyudiikce daha az oyun oynamaya basladigimizi ifade ederken bir diger anlamda artik eglencenin
daha az oldugu gercegine; gecim kaygisi, gelecek endisesi gibi sorunlarin daha gortinir olduguna isaret
etmektedir.

ideolojinin amaci, sosyal catismanin varligini kelime oyunlariyla saklamaya calistigi gibi, yeni
toplumsal oyunlarla da saklamaya calismaktir. Toplumsallagsmanin temeli eyleme dayandigindan; insan
etkilesimini dizenleyen ortak normlarin yaratiimasi, sembolik dizenin kurulmasi ve bilgi paylasimi
yoluyla ortak degerler, ihtiyaclar ve kiiltir tretilmesi gerekmektedir (Parsons, 1965, s. 10,11). Bu, sosyal
catismanin kontroll icin iletisim sureclerinin kontrolini en kritik calisma alanlarindan birisi haline
getirmistir (Ocak, 2020). insanin iletisim etkinligini taklit oyuniar -imitation games- sayesinde taklit eden
farkli medya araclarinin internetle tek bir ortamda yondesmesi, ekonomik, kiiltirel ve sosyal etkinliklerin
bu alana simiile edilmesini ve toplumsal oyunun yeniden tasarlanmasini saglamistir (Ocak, 2022, s. 18-
28).

Oyun tasarmiylailgili olarak ilk sorulan soru genellikle “bir oyuncu ne ister?” seklindedir. Bu soru
oyunun karsilamasi gereken ihtiyaclar ve beklentilere isaret etmektedir. Oyun tasariminda, oyuncunun
beklentileri ve tatminleri merkezi konumdadir. ikinci énemli konu ise oyuncunun oyun deneyimidir. Bu
slirecte, oyuncu tasarimin yonlendirmesiyle sanal bir evrenle etkilesime girer. Bu deneyim kismi
oyuncularin gordigu kisimdir. Oyuncularin deneyimledigi seyi ifade eder. Ancak onu yonlendiren
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mekanizma oyuncuya gorinmezdir. Oyuncularin yargilan ve gorusleri genellikle oyun deneyiminden
kaynaklanmaktadir. Deneyim sirasinda endise veya umut olusabilir. Oyunun oyuncuya ne hissettirdigi,
ne gosterdigi, oyuncunun oyunda kalmasi ve devam etmesi agisindan onemlidir. Oyun sirasinda
oyuncunun girdileri alinir ve oyun bu bilgileri kullanarak oyuncuyu yonlendirir. Bu etkilesim sonucunda
uretilen bilgiler oyuncuyailetilir ve oyuncu bu bilgileri daha sonra ne yapacagina karar vermek igin kullanir
(Fabricatore, 2007).

iletisim alaninda oyun teorisinin kullanilmasi 6zellikle davranissala calismalarin énciiliigiinde
Charles Darwin'in Dogal Seleksiyon Kurami, )iirgen Habermas'in iletisimsel Eylem Kurami ve Albert
Einstein'in Ozel Gérelilik Kuramiyla etkilesime girerek gelisim gdstermistir. Yeni iletisim teknolojilerinin
tasariminda bu teorilerin sentezlenerek iletisim sahasina uygulandigl, sosyal fenomenlerin kesin bir
sekilde gozlemlenerek belirsizlikten kaginma amacyla bilgi Gretme sirecinin  gelistirildigi
gozlemlenmektedir. Dinyayl ag gibi saran iletisim sistemlerinin kaotik sosyal ortamlar sireklilik
icerisinde desifre etmesi, Urettigi yeni bilgi ile bu kaostan her guin yeni bir diizen insa edildigine isaret

etmektedir.

Darwin’den Evrimsel Oyunlara, Habermas'dan Strateji Oyunlarina

Oyunlar, oyuncuyu donustirici bir etkiye sahiptir. Bilgiyi, kurallari ve oyun ortamini kullanarak
kisiyi yonlendirir, ogretir ve stratejiler gelistirmesini saglar. Oyuncunun oyun icerisinde kalmasini ve
devam etmesini saglayan sey ise kazanmasi veya kaybetmesidir. Bu bir 6lim-kalim durumunun

similasyonudur.

Charles Darwin, 1850 yilinda ‘Turlerin Kokenleri’ adli galismasinda evrim teorisini ortaya
koydugunda, temel savi gliclii olanin degil, uyum saglayanin hayatta kalacagiydi (Darwin, 1909). Bu sav
insan davraniglarini anlamak igin sosyal bilimlerde buyik ilgi gormistir. Teori sosyoloji, psikoloji,
ekonomi gibi disiplinler evrimsel oyun teorisinin ortaya cikisina yardimcr olmus ve arastirmacilar
tarafindan insan davranislarinin evrimsel bir anlayig icerisinde ele alinmasini saglamistir. Bu teori insanin
hayatta kalma i¢ guidusi baglaminda, insanlarin eylem planlarinin ongordlebilir ve basitce toplumda var
oldugunu savunarak, insanlar arasindaki rekabeti Darwinist bir tarzda ele almaktadir. Bu baglamda

evrimsel oyun teorisi insanlarin “isbirligi yapmak, kaynaklar icin micadele etmek, fedakar olmak” gibi
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aktiviteleri ve biyolojik uygunluk arasinda dogrudan bir iliski oldugunu varsaymaktadir. Bu iliskileri ele

alarak toplumsal iliskilerin similasyonunu sunan bir teoridir (Wilson, 1998, s. 261,262).

Darwin (1909) organik ve inorganik dinyadaki degisimlerin dis bir midahaleden
kaynaklanmadigini, aksine doga kanunlarinin sonucu oldugunu belirtmektedir (s.10). Darwin (1909),
degisimin nedenlerini anlamak icin tirlerin siniflandinimasi, siniflandirilan turlerin evriminin incelenmesi
ve evrim araclariyla yakindan ilgilenmistir. Ona gore, evrimin en dnemli nedenlerinden birisi yasam
kosullardir. Bu kosullar tirleri, yani “ayni tiiriin farkl dejenerasyonlarini”? iretir (s.11). Darwin ¢alismalari,
modern zamanlarda yapilan davranissalc calismalarin insanin dogasinin gizemini ¢ozme merakina
dayanak olusturmustur. ‘Sosyal Darwinizm' olarak kavramsallagan bu merak, Darwinizmin sosyal alana
uyarlanmasinin genis cevrelerin ilgisini cektigini gostermektedir. Darwinci anlayis, insanin davranig
ekolojisi, sosyo-biyoloji, evrimsel psikoloji gibi kavramlarla sosyal bilimlere uyarlanmistir (Barkow, 2006,

s. 5), ancak bio-iktidar gibi kavramlarla da elestirilmistir (Foucault, 1978, s. 140)

insani ve davranislarini anlamaya yénelik bu yaklagim, farkliliklari yok etmeyi, diisiince birligi
saglamayi ve boylelikle insan ig birliginin gerceklestigi ortamlari Gretmeyi hedeflemektedir. Bu nedenle
iletisim ortamlar, bu yaklasim icin son derece dnemli bir konumda yer almaktadir. Ayni sekilde, tim
organizasyonel yapilar, amag ve hedefleri kapsaminda orgtltltklerini eylem yolu ile koruyabilmektedir.
Bu baglamda, insanin iletisimsel eylemi Darwinist bir yaklagimla koklerine kadar incelenirken, toplumsal

evrimin kontrolini saglayacak iletisim araglarn -yani oyun alani- gelistirilmistir.

Habermas'in iletisim slreclerine vyaklasimi metodolojik agidan Darwinizmle benzerlik
gostermektedir. Habermas (1996), Newton'un “doganin incelenmesinin dogru yontemini” gelistirdigini
ve gozlem, deney ve hesaplamanin doganin sirlarini ¢cgzmek icin kullanildigini ifade etmektedir (s.173).
insanin davranislari ve zihninin her zaman bir muamma olmasi, psikoloji ve sosyoloji alanindaki
calismalarin bu gizemi ¢ozmek icin davranigsalc caligmalar ilerletmesinin en onemli sebeplerinden
birisidir. Habermas'in insan zihninin ve davraniglarinin sirrini cozmek icin Newton'un calismasinin felsefi
yorumundan faydalanmasi, iletisimin rasyonellestiriimesine katkida bulunmustur. Newton fiziginin
temel kabull olan bir cismin, baska bir kuvvetin etkisi altinda olmadig siirece atalet altinda oldugu

savindan hareketle iletisim sireclerini ele almistir (Habermas, 1996, s. 407). Gozlem, siregleri

"Varyasyon
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bolimlemeye ve incelemeye dayali bu metodoloji iletisimin rasyonellestirilmesini saglayarak, evrimsel

streclerini izlemeye ve yonetmeye olanak saglamistir.

Habermas'in calismasi (1996) bireyin oyun teorisi araciliyla dogrulari, insani tatminleri ve planli
insan eylemlerini agiklamaktadir. Birey, oyuncuyu, dogrular oyunun kurallarini, insani tatminler oyunun
oddllerini, insan eylemlerinin plani ise stratejileri temsil etmektedir (s.114). Habermas'in bu calismasi ilk
kez 1981 yilinda yayinlanmistir. Bu ¢alisma, iletisim tarihinde yapilan tiim uzmanlasmis incelemeleri
genis bir perspektifte ele alarak etkilesim ve bitlnlik arasindaki iliskiyi gelistirmeye de hizmet
etmektedir. ilk bakista Harold D. Lasswellin (1948) genel iletisim modeli -kim, ne séyliiyor, hangi
kanalla, kimin icin, hangi etkiyle- gibi cizgisel gortinen bu siirecte, iletisim ortamini kuran guc, tiim sireg
etkilesimlerini stratejik bir sekilde yonlendirerek oyun kurucu pozisyonuna gecmektedir. Sireclerin tlim
alt birimlerinde kdltir, normlar ve i¢ motivasyonlar gibi kisilerin sosyolojik ve psikolojik ihtiyaglarinin bir

uzantisi olan unsurlar yeniden dretilmekte ve islem gérmektedir.

Oyunlar sembolik anlamlar tasiyan beceri ve strateji yarigmalari olarak kabul edildiginde (Nutu &
Botan, 2009, s. 146) iletisim etkinligi kapsaminda yeniden yorumlanabilir. Bu ortamda oyuncularin
eylemlerinin rasyonellik kazandig ve diger oyuncularin eylemlerini de ongorebilir hale geldigi bir durum
ortaya ¢ikar. Amac ve hedefler dogrultusunda gelistirilen bu modeller kisilerin icsel motivasyonlarini,
sureclerini ve dinamiklerini yansitmaktadir. Kisiler, nesnel durumlarini degerlendirirken sahip olmak
istedikleri seyler hakkinda goris gelistirir. Kisi bir kavrayisa ulastiginda, onu aksiyona gecirecek bir ‘niyet’
gelistirecektir. Bu niyetler dogrultusunda, hedefledigi basariya ulagsmak icin yeni eylem planlan ve
stratejiler gelistirecektir (Habermas, 1996, s. 110-114). Strateji oyunlar, sosyal bir mekanizma
kurulumudur. iletisim siireclerini dilimleyerek ele alan bu mekanizma, dogrusal iletisim modellerinin

butilncdl bir sekilde ele alinmasini saglamaktadir.

Strateji oyunlarinin iletisim alaninda kullanimi, kisilerin medya ile iligkilerinde kanal ve
enformasyon tercihi ve tutum gelistirme stireclerini- karar verme sireclerini- psikolojik acidan inceleyen
Festinger'in (1962) bilissel uyum kurami, sosyoloji alanindaki calismalariyla iki asamali akis modeliile kanal
tercihi gelistiren Lazarsfeld, Berelson, ve Gau’'nun (1968), kisilerin medya ile ne yaptiklarini sosyolojik ve
psikolojik ihtiyaclan Uzerinden arastinp kullanimlar ve doyumlar teorisine ulasan Katz, Blumle ve

Gurevitch'in (1973), farkh yas guruplarinin kanaldan gonderilen mesaja verdigi tepkiyi ve mesajin kanal
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tizerindeki zaman iligkisini kdiltiirel gostergeler ve ekme kurami ile ortaya koyan Gerbner ve Gross'un (1976)
calismalarinin tek bir oyun alanina oturtabilmesini ve bodylece olusan blyik resimde iliskisel

degerlendirilmelerine olanak saglamaktadir.

Habermas'in cizdigi cercevede, iletisim sireclerini oyunlastirma teorisiyle bilyiik resimde
gormenin olanakli hale gelmesi, coklu iletisimin gerceklestigi iletisim evreninin goriintisi hakkinda da bir
vizyon sunmaktadir. Habermas (1996), iletisimsel eylemin toplumun ortak bir anlayisa ulasmasinda arag
oldugunu ve teleolojik oldugunu belirtmektedir. iletisim, ulasiimak istenen hedef ve seyler kapsaminda
yapilandinimistir. Birey, amag ve hedefleri kapsaminda bireysel iletisimini yapilandirir (s.110). Bu sebeple,
kisinin iletisim eylemini yapilandirmasinda belirleyici faktor olan bilgi, strateji oyunlarn agisindan kritik rol
oynamaktadir. Habermas'in aktor olarak tanimladigl oyuncu kendisini basariya ulastiracak araglan secer
ve uygun bir bicimde kullanarak istenilen amaca ulasir. Oyuncu eylem secenekleri arasinda karar verirken
diizenleyici ilkelere, kurallara bagimhdir. Karar verme surecindeki tim yorumlama islemi bu ilke ve
kurallar tarafindan yonlendirilir. Yeni bir oyuncunun sisteme basari hedefiyle katilmasi durumunda,
teolojik eylemden stratejik eyleme gecis yapilir. Bu eylem modelinde oyunculann kendi amag ve
beklentilerine hizmet edecek en iyi araclar sectigi varsayilir. Stratejik oyunlarda kurallar degiskenleri
ifade eder. Kurallar oyunu yapilandiran temel unsurlardir. Oyuncunun bilgi kosullarini, yorumlamasina
yardma araclar ve diger cevresel faktorleri belirlerler. Kurallar, oyuncunun kazanmasini veya
kaybetmesini belirlerler. Kurallar degistiginde, oyun da degisir. Odiiller, oyuncunun eylemleri sonrasinda
elde ettigi faydalar ve degerlerdir. Odiiller, profesyonel hayatta yéneticiden takdir almak, basarili bir satis
sonrasi prim almak, politik makamlar, satran¢ oyununda mat durumlari, sosyal medyada begeni almak
gibi cesitli sekillerde olabilir. Stratejiler, oyuncuicin olasi alternatif eylem planlarndir. Eylem plani, oyunun
kurallar, rakibin olasi alternatif yanitlan ve kurallarin izin verdigi adimlar kapsaminda secim yapmaya

dayanir (Habermas, 1996, s.114).

Enformasyon toplumu, bilgi edinme seklini degistirerek oyunun kurallarini yeniden belirleyen ve
boylece yeni bir toplumsal oyunun kuruldugu bir modeldir. Bu modelde is birligi robotlar tarafindan
gerceklestiriimekte ve sosyal olanin bilgisi makine o©grenmesiyle yine makineler tarafindan
uretilmektedir (Xiong & Xie, 2022). Insani islevlerin ve sorumluklarin henliz tamamen raobotlara
devredilmemistir. Ancak enformasyon toplumunun olusum evresi tamamlandiginda bu hedefe ulasiimak
istenen bir surecten ge¢mekteyiz. Bilgiyi alma ve iletme seklini yeniden belirleyen bu modelde kisilerin
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alacagl bilgi bu yapi kapsaminda tanimladigl icin eylemleri de yine yapinin yonlendirdigi sekilde
gerceklesecektir. Bu baglamda oyuncunun bilgi alma ve eyleme gecme seklini belirleyerek, eylem
planlarini; disiinme seklini degistirip yeni bir insan modeli yaratacaktir. Dolayisi ile insanin diistince
evrimini de yonetebilmek daha olanakli hale gelecektir. Bdylece oyun teorisiile iletisim teorileri arasinda
gerceklesen yondesme, enformasyon sistemleri ile yondestiginde c¢ok vyonli iletisim haritasi
gozlemlenebilirken toplumsal iletisimin ¢ok yonli seyri yonetilebilecektir. Tim bu organizasyon bilgi
sayesinde gerceklesmektedir. Bilgi, mekanizmanin isleyisinin enerjisi niteligindedir. Bu bilgi iki seviyede
mevcuttur. Birincisi yukanda aciklandigl sekliyle oyun kurucusunun teoriler arasi gerceklestirdigi
yondesmenin (rettigi veni bir tiirii; mevcuttaki bilginin dejenere halidir. ikincisi ise bu bilgi ile kurulan

mekanizmada kullanicilarin ok yonli iletisimi ve mekanizma ile etkilesimi sayesinde Urettigi yeni bilgidir.

Halihazirda glindelik hayatlarini strdirebilmek icin medya bagimhlig olan kullanicilar (Ball-
Rokeach ve DeFleur, 1976), hedeflenen basariya ulasabilmek icin yeni iletisim ortaminda bir asker gibi
surekli olarak arazi kosullarini -yeni kurallar ve degiskenlerini- takip etmek zorundadirlar. Rakiplerini
takip etmek ve bu bilgileri hedefleri kapsaminda sentezleyerek yeni eylem planlarn -yeni davranig
modelleri ve bilgi- gelistirmek durumundadirlar. Kisinin karar verme surecini ABX Denge Modeli
kapsaminda ele alan iletisim calismalari acisindan (Newcomb, 1953) bu durum, kisinin cok faktorli bir
iletisim ortaminda, rakipler (diger kullanicilar) tarafindan Gretilen ok sayida ve celiskili bilgiyi, ortam
bilgisi kapsaminda kendi gercekligini (kararlarini ve eylem planini) Gretmek Gzere kullanmasi gerektigine
isaret etmektedir. Sistemle etkilesime girildikce Uretilen her bilgi, kurallarin neredeyse her giin yeniden

belirlenecegi, sureksizlik temelli bir modelin stirekli olarak olusturuldugu bir yapiyi temsil etmektedir.

Toplumsal sistemin kurulmasinda yonetici sinifin bireyi tamima sureci bireysellesmenin
gelistirilmesi sirecine eslik etmistir. Kisilerin iletisim streclerini tanimak, bilgiyi yorumlama streclerini
cozimlemek ve ic gidulerini kesfetmek iletisim yolu ile toplumun nasil kurulacaginin desifresi
niteligindedir. Bu baglamdaki politikalarin bilimsel temeli “birey iyi bildigi 0z bilgilerini kolladig| stirece
toplumsal olarak yasamda kalir” savina dayanmaktadir. Bu egemen kabul, Darwinci biyolojinin etkisiyle
sosvyal bilimler alaninda yorumlanirken, yapilan calismalarin temel anlayisi bireyin bir organizma gibi
kendisini asin karmasik cevreden ayirmasi ve bulundugu vyere uyum saglayarak kendi varligini
strdirmesidir (Habermas, 1996, s.407,408). Hayatta kalmak insanin temel i¢gidisidir. Kisilerin
eylemlerini bu temel i¢glidiiye gore tasarlayan ve yonlendiren kurallar cergevesinde hayatta kalma gibi
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bireysel basar alametleri yeniden tasarlanmis ve bireye odudl olarak sunulmustur. Yeni iletisim
teknolojileri, kisilerin dijital ayak izi araciligiyla kisinin icsel kaosunu ve etkilesime girerek Urettigi
toplumsal kaosu stirekli olarak anlamlandirabilme yetenegi sayesinde, kisiyi streklilik icerisinde
donustlrerek; sisteme uyumlu hale getirerek, egemen ideolojiye hizmet eden nizamin kurulmasina

katkida bulunmaktadir.

Einstein: Ciddi Oyunlar ve Kaos Teorisi

Darwin'in dogal seleksiyon teorisi ekonominin, politikanin ve sosyal olanin nasil kontrol edilecegi
sorusuna hizmet edecek bir sekilde kaotik ortamin kontrol altina alinmasina katki saglayabilmesi igin
sorunsallastirimistir (Hammerstein, 1988, s. 4-6). Bu teori, evrende olusan biyiik resmi — blyik oyunu-
anlamaya yardima olmak igin énemli bir bilgi sunmaktadir ve bu bilgi farkli oyun teorileri kapsaminda
incelenmistir. Butlind olusturan birlestirici araglarin ve unsurlarin incelenmesi niteligindeki bu teorilerden

bir digeri de ciddi oyunlardir -serious games-.

Kisinin bireysel eylemleri, arzulari, karar verme ve iletisim surecleri strateji oyunlar kapsaminda
incelenirken, kisinin bilgi edinme siirecleri ciddi oyunlar kapsaminda ele alinmaktadir. Ozellikle egitim
alaninda ciddi oyunlara olan yogun ilgi dikkatten kagmamaktadir (Hammer & Black, 2009). Keza oyunlari
teknolojiyle etkilesime girdirmekteki ilk amacg egitim ve tatbikat alaninda daha etkin yontemler
gelistirmektir. ilk defa bu alanda kullanilan ciddi oyunlar ‘amaci eglence ve keyif olmayan’ oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Ma, Oikonomou, & Jain, 2011). Ancak bu tanima iki perspektiften bakmakta fayda

vardir: Oyun tasarimaisi ve oyuncu agisindan.

Clark C. Abt'nin (1987) Serious Games kitabinda belirttigi tanim, tasarima ve oyuncu arasindaki
amag farkini ortaya koymaktadir: Oyunlar ciddi veya gelisiglizel oynanabilir. Bu oyunlarin agik ve
dikkatlice duslnilmus bir egitim amaca oldugu ve oncelikle eglence icin oynanmaya yonelik olmadig
anlaminda ciddi oyunlarla ilgileniyoruz. Bu, ciddi oyunlarin eglenceli olmadigl veya olmamasi gerektigi
anlamina gelmez (s.9). Oyunlar genellikle eglence faktdrleriyle oyuncuyu icine ceken, bilgi aktarma ve

aktardig bilgi kapsaminda kisiye eylem alternatifleri 6gretme yontemleridir.

Ozellikle cocuklar ve genclerin diinyalar duygular, hayaller ve fiziksel aksiyonlarla doludur. Egitim
sistemi icerisinde aktarilan bilgilerle diglinceleri ve eylemleri arasinda bir tutarlilik yaratiimaya calisilir
(Abt, 1987, s. 4,5). Egitim sistemi, politikanin bir uzantisidir. Bu baglamda, ciddi bir oyun olarak ele alinan
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oyunlara, gelecek icin tasarlanan hedefler aktarilir. 1973 yilinda Donald R. Jansiewicz tarafindan yazilan
“Yeni iskenderiye Simiilasyonu: Ciddi Bir Devlet ve Yerel Politika Oyunu” baslikli kitap, ABD ic siyasetinin
eglenceli bir simiilasyonudur. ilk bakista kaotik gériinen ABD ig siyasi sisteminin 6grenciler tarafindan
kolayca ve eglenceli bir yolla anlagiimasi amaciyla tasarlanmistir ve gliniimiizde hala egitim sisteminde
kullaniimaktadir (www.ludoscience.com, 2023). Egitim sisteminde oyunlastirmaya bu kadar deger
verilmesinin sebebi kisinin aldig bilgi kadar hedefler dogrultusunda performans sergileyebileceginden
kaynaklanmaktadir. Bu nedenle, bireyi sekillendirecek bilgiyle donatmak amaciyla oyunlastirma
teknikleri aragsallastirimaktadir. Ayni sekilde, bu bilgiler sosyal karar verme sirecinde kullanilan bir

enstrimandir (Abt, 1987, s.4,5).

insanlar, cok sayidaki degiskenli faktorii analiz edemedikleri, 6n goremedigi veya hatall
ongorilerde bulunduklari durumlarda kaos dogar (Ertirk, 2012, s. 853). Egemen ideoloji, hayatta
kalmanin bir kurali olarak bireye kaotik ortamlardan kacinmayi onerir ve kaotik ortamlan ve kaosu
engellemek icin iletisim araclarinin kontroltine énem verir. Bu sekilde, iletisim stirecleri incelenebilir ve
sosyal hayat yonetilebilir hale gelir. Oyuncular, oyunun kurallarini sorgulamaya bagladiklarinda, topluma

yeni bir gerceklik yaratacak araclar topluma sunulacak ve yeni bir strateji oyunu gelistirilecektir.

Enformasyon toplumunun ve araclarinin ortaya cikis sureci izlendiginde, iletisim araglarinin
kaosun yonetilmesi icin kullanildigl gorilmektedir. Diizensiz bilginin dizene sokulmasi ve kaosun
onlenmesi, iletisim sistemlerinin tasariminda énemli bir konu olmustur (Wiener, 1975, s. 41). insanlarin
en onemli iletisim araglarindan birisi olan dilin sistematigi -kod sistemi- ve sosyal anlamda iletisim
sisteminin semalandiriimasi, insanlar arasi etkilesimin yonlendirilmesine katkida bulunmustur (Oztiirk ,
1999, s. 58). Bireyler arasi iletisim sisteminin teknolojik iletisim sistemleriyle yeniden yonlendirilmesi,
sosyoloji ve teknolgjinin iletisim disiplini icinde etkilesim halinde olmasini saglamistir. Bu calismalar
baglaminda, kisiye iletilen bilginin yani sira kisinin hangi bilgiyi nasil alacaginin kontrolu
sorunsallastinlmistir (Shannon & Weaver, 1964, s. 13). ilerleyen calismalar bilginin yénetimi ve bireyin
yonlendirilmesi konularina odaklanmistir. Bu calismalarla, iletisim ortaminin — oyun ortaminin — mesajin
kontrollinu saglayacak kritik bir dnem kazandigini ortaya koymaktadir. Ayrica, yapilan calismalarin

Darwinizm ve oyun teorisiyle birlikte kaos teorisini de ele aldigi gorilmektedir.
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Albert Einstein tarafindan 1905'te gelistirilen ve Annalen der Physik dergisinde yayinlanan ‘Ozel
Gorelilik Kurami’ veya diger adiyla ‘izafiyet teorisi’, evrende kaotik ortamlarin olduguna dair bilgi sunarak
doga bilimleri ve sosyal bilimler alaninda etkili olmustur. Bu teori, Newtoncu dogrusal anlayis yerine cok
faktorld yeni bir dinya anlayisinin benimsenmesine yol acarak, doga bilimleri ve sosyal bilimler arasinda
disiplinlerarasi calismalarin gelismesine dayanak olusturmustur (Bicici, 2016; Ertiirk, 2012; Taslaman,

2008; Emanuel, 2011; McEwen, 2021).

Einstein'in calismasi, uzayi ve zamani birlestirerek dinamik, birbirine bagli ve biitiinlesik bir evren
anlayisinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Belirsizlik ilkesi ise kesin dogruluk ve kesin dl¢timlemenin
mumkin olmadigini, aksine belirsizligin hakim oldugunu belirterek, fizik kuraminin mutlak tek
dogrulugundan ziyade cok dogrulu — diger bir deyisle faktorlii- bir diinyaya gecisin gerekliligini ortaya

koymustur (Ertiirk, 2012, 5.851).

Kaos, dngoriilemeyen, belirsiz olaylarin analiz edilmesine olanak saglayan bir teoridir (Taslaman,
2008, s. 113). Bu nedenle, istatistiksel olasilik teorisine dayanan bir temele sahiptir. Bilgisayar tabanli
olcimlemelerin ilerlemesi, doga bilimleri ve sosyal bilimlerin gelisimini derinden etkilerken, dijital
kamusal alanin olusumuyla beraber kisilerin bilgi tuirleri, karar verme strecleri ve eylemleri izlenebilir

duruma gelmistir.

Bilgisayar temelli atmosferik fizikle meteorolojinin temelini olusturan Edward Lorenz, kaotik
sistemleri incelerken her kaosun igerisinde bir diizen oldugunu fark ederek kaos teorisini Gnermistir.
Lorenz 1963 vilinda yaptigl calismasiyla bu kavrami onermistir?. Meteorolojideki kaotik sistemleri
inceleyerek elde ettigi ‘deterministik kaos' tanimi, doga bilimlerinden sosyal bilimlere kadar genis bir

cevreyi etkilemistir (Bigici, 2016, s. 32).

Lorenz, hava tahminlerinin yapilabilmesi icin meteorolojide kullanmaya basladigi kaos
kavramiyla, fizik kanunlarina dayal bir dlcimleme sistemi gelistirmeyi amaclamistir (Taslaman, 2008,
ss.113-114). Bu calismanin gerceklesmesine imkan saglayan teknoloji ise 1960'larda yoriingeye

yerlesen uydular ve uydularla is birligi icerisinde ¢alisan bilgisayar teknolojisidir (Emanuel, 2011, s. 14).

2 Lorenz kaos kavramini Journal of the Atmospheric Sciences'da yayinlanan Deterministic Nonperiodic Flow bashkl
calismasinda tanimlamistir
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Bu teknoloji sayesinde meteoroloji alanindaki ¢alismalar, cok faktorll diizensiz hareketlerin izlenmesi

icin kullanilmaya baslanmistir (Taslaman, 2008, ss.113-114).

Dogrusal olmayan, dinamik evrenin kesfi, bilim diinyasinda yeni ve heyecan verici bir konu haline
gelmis ve bilinmeyeni; ongdrilmeyeni, desifre etmeyi hedeflemistir. Lorenz ¢alismasinda kaos vakalari
arasindaki ardisikhigr arastirmistir. Lorenz, atmosferi olusturan yapilarin matematik kurallari dahilinde
birbirine bagimli oldugunu, ancak kendilerini asla ayni sekilde tekrarlamadiklarini ve olusan her tekrarin
da bir onceki tekrara benzemedigini belirtmektedir. Lorenz'e gore, dlizensizliklerin icinde bir dizen

mevcuttur (Akbaba, 1999, s. 54).

Bilgisayar tabanli calismalar ve istatistik bilimine dayali 6ngori ¢alismalarinin gelisimi, iletisim
bilimi alanindaki calismalara da etki etmistir. Uydu teknolojisi ve internet gibi kitle iletisim araglarinin
gelisimi, enformasyonun kontrolu konusunda ¢ok y6nli bir metodoloji sunmanin yani sira kaos teorisinin
ortaya cikisina da olanak saglamistir. iletisim calismalari uzun bir siire boyunca Newtoncu anlayisin
etkisinde kalarak iletisim streclerini dogrusal modeller igerisinde tanimlama ¢abasinda bulunmustur
(Lasswell, 1948). Ancak kaos teorisi, cizgisel anlayisi asarak, cok yonld ve iliskisel bir diinyayi tanimlama
imkani sunmasiyla iletisim caligmalarinda izlerini gostermektedir. Bruce H. Westley ve Malcolm S.
MacLean'in (1955) iletisimi kendi isimlerini tasiyan ¢ok yonli bir model kapsaminda ele almalari da bu
degisimin bir 6rnegidir. Lorenz'in caligmasi, iletisim calismalarindaki vizyon degisikligine yeni bir boyut
katarken, sibernetigin onclsi olarak anilan Norbert Weiner'in cizgisel regresyon modeline stipheci

yaklasmasi, disiplinlerarasi etkisini bilim diinyasinda baslatmistir (Emanuel, 2011, s. 14,15,16).

Bu etkilesimin en dnemli ¢iktilarindan biri, gliniimuzdeki internet teknolojisinin fonksiyonlaridir.
Lorenz'in gelistirdigi istatistiksel model, bugtinkii web teknolojileri, cerezler ve makine dgrenmesi gibi
bircok teknikle birlikte gelistirilerek ag ortamini insanin sosyal aktivitelerinin dlciimlenebildigi bir alan
haline getirmistir. Gozlemlenebilir fenomen modellerinin formile edilmesine olanak saglayan bu
teknoloji (McEwen, 2021), bilgi alisverisi tarzinda kokli degisimler meydana getirerek, enformasyonun
akis hizini arttirmis ve sonug olarak dinyayi ¢ilgin bir yer haline getirmistir (Baudrillard, 1995, s. 5).
Toplum, kitlelesmeden kitlesizlesmeye, cemiyetten dijital topluluklara, tretim degerinin birim saatteki
insan emegiyle olcimlenmesinden saniyedeki enformasyon islenmesi Uzerinden ol¢iimlendigi bir

toplumsal modele gecmeye baslamistir (Toffler, 1980; McLuhan, 1994; Shannon & Weaver, 1964).
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Mesaj alisverisinin dlcegi, zamani ve mekani degismis, Uretim araclarinin tanimi ve yapisal
ozellikleri degisirken, iletisim sahasi kendi basina bir Gretim alani olarak yeniden tasarlanmistir. Bu yeni
oyun alaninin gelisimiyle birlikte, bugline zaman kadar yapilan tiim iletisim ¢alismalar ve teorileri tek bir

mekanda bir araya gelmis, yondesmis ve iliskisel bir sekilde islem gormeye baslamistir.
SONUC

Enformasyon toplumu baglaminda, sosyal yasamin oyun teorisi ile yeniden tasarlanmasi (g
acidan dikkate deger sonuclar ortaya cikartmaktadir. ilk olarak, teknolojinin sagladigi imkanlar sayesinde,
endise ve 6fke gibi duygularla dolu karmasik topluluklarin bilgileri, ihtiyaclarn ve arzulan surekli olarak
toplanmakta ve onlara yeni urtnler, hizmetler ve bilgiler olarak sunulmaktadir. Birey bu teknoloji
sayesinde tiiketirken ayni zamanda (iretici konumuna gecmektedir. ikinci olarak, bu goriinmez
mekanizmada gozlem, inceleme ve yonetme bilgisi daha dnce hig olmadigi kadar profesyonel bir seviyeye
ulasmistir. Uclincii olarak, gosterilen ve gosteren iliskisindeki roller ve pozisyonlar oyun teorisiyle
tasarlanmaktadir. Bu da iletisim alaninin kendisini sosyal gelismenin temel mekanizmasi haline
getirmektedir. Bu teknoloji, sosyal bilimlerle etkilesime giren evrim teorisi, 6zel gorelilik teorisi ve

iletisimsel eylem kuraminin birlesimini icermektedir.

Calismada ortaya ¢ikan temel bulgulardan biri, farkli zamanlarda olusturulan dogal seleksiyon ve
ozel gorelilik kuramlarinin bilimsel metotlarinin egemen ideolojiye hizmet ettigidir. Egemen ideoloji, kendi
varligini gliclendirebilmek igin tarihsel gelisim sirecinde yeni teknikler ve metotlar gelistirmistir. Farkl
disiplinlerin yondestirilmesiyle olusturulan yeni iletisim teknolojileri, dnceki teknolojilerden farkli olarak
dislince ve eyleme daha tutarliik kazandirabilen ve yonetebilen bir teknolojidir. Bu gelisme, egemen
ideolojinin bilimsel gelisim stireci boyunca farkli disiplinlerin metotlarini gelistirerek ve stireg icinde
yonelim degistirerek gerceklestirdigi bir sirectir.  Egemen ideolojiye hizmet eden metodolojik
gelismelerin sosyal sonuclari, egemen ideolojinin kendine beden arayan bir hayalet gibi kendi amaclarini
gerceklestirmek icin strekli uygun araclar gelistirme arayisinda oldugunu gostermektedir. Oyun teorisi
sayesinde insan etkinliginin en ince ayrintisina kadar sizarak, diistince ve eylemi tek bir ortam (internet)

uzerinde, kontrol etme gozlemleme ve yonlendirme imkani bulmustur.

Sosyal degisime etki eden dogal seleksiyon ve ozel gorelilik gibi teorilerin oyun teorisi

kapsaminda yorumlanmasi disiplinlerarasi yondesmeye onclliik etmistir. Bu gelisme, nihayetinde
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iletisim sistemleri kapsaminda yorumlandiginda, iletisimin kontrol edici ve toplumlari organize edici etkisi
genis capli tartisiimaya baslanmistir. Kisiyi egemen sistem igerisinde tutmak, bilgi seviyelerini kontrol
etmek ve boylece karar verme sireclerine mudahale etmek egemen ideolojinin asirlardan beri
slrdirddgu bir tavirdir. Egemen sistem icin enformasyon sistemleriyle iliskideki bireyleri kendi cikarlari
kapsaminda donustirmek daha olanakl hale gelmistir. Teknolojiye eklemlenen oyun teorisi hem
ideolojinin amag ve eylemlerini hem de bireylerin diistince ve eylemlerini tutarl bir sekilde uyumlu hale
getirmektedir. Boylece, ruhunu arayan hayalet enformasyon teknolojilerinde beden buldugunda, kendi
dustncelerini eyleme donustirebilmek icin bireylerin eylemlerini ve disiincelerine yeniden sekil vererek,

kendi cikarlarinin sirekliligini saglamaktadir.

Bu yondesme siirecinde ortaya ¢ikan ¢ onemli sonug bulunmaktadir. Teknoloji, sosyal teori ve
sosyal denetim kapsaminda sekillenen bu sonuclar enformasyon toplumunda bittinlesik caligsmaktadir.
Ayrica hepsi birbirinin gelisimine hizmet etmistir ve hizmet etmeye devam etmektedir. Evrimsel oyun
teorisinin, toplumsal denetim ve egemen ideolojinin surdirilmesine en biyik katkisi blytik resmin hayal
edilmesi ve gorilmek istenenlerin; ideolojik ihtiyaglarin, tanimlanabilmesidir. Olusan biyik resimde
insan iliskilerini gozlemleme, inceleme ve yonetmeye yonelik bir perspektif sunarak teknolojik
gelismelere ilham vererek, teknolojik gelisim ¢abalarinin yol haritasini olusturmustur. Bu cabalarin bir
sonucu olarak uydu teknolojisi ve internet, insan iligkilerini bittin halinde gorebilme arzusunu takip eden
bilimsel caligmalarin bir Grinddur. Uydu teknolojisinin uzantisi olan internet ve sosyal aglar veri trafiginin
izlenmesine olanak saglarken insanin iletisim streclerini gozetleme ve yonetme becerilerine de sahiptir.
Bu durum, evrimsel oyunlar araciligiyla sosyal iligkilerin gdzlemlenebildigi, strateji oyunlariyla iliskilerin
ogelerinin ve araclarinin tanimlanabildigi, tim bu 6gelerin ve iligkilerin st Uste oturtulup yonetilmesini
saglayan bir mekan olustugunu gostermektedir. Bu mekandaki bilgi ciddi oyunlarla tiretilip, evrimsel oyun
teorisi kapsaminda stratejik bir sekilde dagitilirken, insan ve sanal ortam arasindaki etkilesimin
devamlihgl saglanmaktadir. Bu siire¢ bugtin; enformasyon toplumuna gecis strecinde, es gudumli
calisan u¢ temel mekanizmanin olusturulmasi ile gerceklesmistir. Birincisi disiplinlerarasi yondesme,

ikincisi sayisallastiriimis bilgi Greten ortam, Gglinclsu ise surecin kullaniciya gorinmezligidir.

Disiplinlerarasi yondesme ve bu yondesmenin ortaya cikardigl yeni metodoloji ve teknikler,
toplumsal evrimin bir sonucudur. internet diye adlandinilan, siber uzamda gerceklesen biitiin ekonomik,
politik, kiltirel, sosyal ve biligsel aktivitelere olanak saglayan bu teknoloji, bilimsel disiplinler ve
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metodolojiler arasindaki yondesmeyi de desteklemistir. Bu yondesme, yeni bilgi tirlerinin olusumunu
saglamis, yeni metodolojiler ve teknikler sunmustur. Bu bilimsel aklin sayisallastirimis bilgiyle
yondesmesi sosyal olanin bilgisinin farkli dejenerasyonlarinin tretimini saglamistir. Darwinci bir
anlayisla, kisinin  davranislarini  belirleyen yasam kosullarinin  kontroline imkan saglayan
sayisallastinlmis bilginin, disiplinlerarasilikla yondesmesi, aklin eylemle birlegsmesini temsil etmektedir.
Bu birlesme sayesinde, sosyal olanin bilgisi kullanilan araglar vasitasiyla stireklilik icerisinde izlenirken,
bireyin ve sosyal iligkilerin bilgisi sireklilik icerisinde uretilmekte, sentezlenmektedir. Bu durum,
sayisallastinlmis aklin, oyunun yeni mekani olan yeni iletisim ortami sayesinde sosyal gercekligi

Uretmesidir.

Tasarlanan bu vyeni oyunda, degismeyen eski bir kuralin gecerliligini korudugu
gozlemlenmektedir: Kasa her zaman kazanir! Habermas'in ifade ettigi Gzere oyunlar oyuncularin bilgi
seviyelerine bagimli ise ve oyuncularin eylem planlari sonucu olusturuluyorsa, bilgiye gercekten kimin
sahip oldugu kazanani belirlemektedir. Fakat oyunculardan oyunun en dnemli kurallarindan birinin
gizlenmesi; oyun kurucusunun oyunu kurarken oyun ve kurallar hakkinda tim bilgiye sahip olmasina
ragmen, oyuncularla adil bir sekilde yarisan bir paydag gibi davranmasi, siradan oyuncunun stratejik
eylem planlarini bozguna ugratmaktadir. Sonug olarak, kasanin streklilik icerisinde kazanacagl bir

mekanizma olusturulmustur.

Bugtlin iletisim disiplini dahilinde iletisim teknolojileri ve sosyal etkileri etraflica anlasilmaya
calisilirken, disiplinlerarasi yondesme iletisim disiplini tarafindan yeterince anlasilamamaktadir. Keza
iletisim alaninda disiplinlerarasi yondesmeyi sosyal bilimlerle sinirli algilama egilimi yaygindir. Fakat
temelinde iletisim disiplini, doga bilimleriyle yondesen, sonrasinda diger sosyal bilimleri yondestirebilme
kabiliyeti edinen bir disiplindir. iletisim disiplini bugiin enformasyon toplumu kapsaminda
degerlendirilecek olursa ana akim, ekonomi politik ve kiltirel calismalar paradigmalari arasindaki
ayinmin buluniklagmaya basladigl, egemen ideoloji tarafindan bu pratiklerin ag ortaminda yondestirildigi

fark edilmektedir.

Yeni iletisim teknolojilerinin, gizli calisma prensiplerini arka planda tutularak, kisilere cebindeki,
kolundaki, sirtindaki akilli araglar suretinde; glindelik hayatini kolaylastiran bir oyun arkadasi gibi

gosterilmektedir. Bu teknolojiler sayesinde toplumun gelecek korkular ve beklentileri yonetilmektedir.
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Modernitenin en keskin sonuclarindan birisi toplumsal gelisme olarak anilan evrim sirecinin ve
eylemlerinin adaletsiz olduguydu. Bu sonucla, yeni bir uyanis yasayan toplumun hak talepleri kaos olarak
anilirken, yeni iletisim teknolojileri sayesinde bu kaosun yonetiminden yeni bir diizen; enformasyon
toplumu, dogmustur. Hayatimizdaki hayalet kisilerin bu teknolojilere siki sikiya baglanmasini saglayarak
enformasyon toplumunun olusum ve gelisim slrecine hiz kazandirmig, kendi varliginin da
sUrdurdlebilirligi icin yeni bir oyun kurmustur. Yeni oyunda ekonominin, politikanin ve kultirin oyun

teorisi ile nasil yeniden kuruldugu ilerleyen caligmalarin konusu olacaktir.
EXTENDED ABSTRACT

When we look at the history of social development, it is seen that the dominant ideology, as the
pioneer of the whole scientific and technical development process, strives to create the body suitable
foritself, like the soul that seeks the body suitable for itself (Eagleton, 1999; Hybel, 2010; Giddens, 1996;
Habermas, 1996; Toffler, 1980; McLuhan, 1994; Baudrillard, 1995). The incarnation of ideology in new
communication technologies is the history of technological development processes advanced to close
the differences between thought and action (Wiener, 1975; Shannon & Weaver, 1964; Lukacs, 1972;

Lazarsfeld, Berelson, & Gau, 1968; Lasswell, 1948; Durkheim, 1960).

Game theory, which is articulated with technology, has ensured the merging of technology and
spirit (Commons, 1959; Wittgenstein, 1986; Moulin, 1986; Morrow, 1994; Marshall, 1890).The
individual, knowledge and information processes, which are considered within the scope of these
theories, ensure that the relationship between human and technology is realized within the scope of the
success targeted by the ideology (Habermas, 1996; Abt, 1987; Yilmaz, 2020; Wilson, 1998; Nash, 1951;
Ball-Rokeach & DeFleur, 1976). By this technology, which continuously collects people's knowledge,
needs and desires and presents them as new products, services and information, the individual produces

the system while consuming it (Wilson, 1998; Xiong & Xie, 2022; O'Donnell, 2014).

In order to explain the mechanism of this technology that converges all knowledge of the social,
it is important to understand the convergence of the theory of evolution, the theory of special relativity,
and the theory of communicative action (Darwin, 1909; Habermas, 1996; Ertlirk, 2012; Taslaman, 2008).
The use of game theory in the field of communication has developed with the interaction of Charles

Darwin's Natural Selection, Jirgen Habermas's Communicative Action Theory and Albert Einstein's
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Special Relativity Theory with social sciences, especially under the leadership of behavioral studies.
While designing new communication technologies, it is seen that these theories are synthesized and
applied to the field of communication, and the process of producing information is developed in order to
avoid uncertainty by observing social phenomena absolutely (Akbaba, 1999; Bicici, 2016; Hammerstein,
1988; Emanuel, 2011).

It is a fact that the communication systems that surround the world like a network constantly
decipher the chaotic social environments and build a new order out of this chaos with the new
information they produce. Interdisciplinary convergence and the resulting new methodologies and
techniques are the result of social evolution. This system has been realized by the creation of three basic
mechanisms working in coordination. The first is interdisciplinary convergence, the second is the
environment that produces digitized information, and the third is the invisibility of the process to the
user. It is seen that the tendency to partition, isolate and atomize during the neo-classical period has
been replaced by the tendency to combine, synthesize and harmonize in the postmodern period (Ball-
Rokeach & DeFleur, 1976; Barkow, 2006; Durkheim, 1960; Commons , 1959; Festinger, 1962; Gerbner

& Gross, 1976; Katz, Blumler, & Gurevitch, 1973; Westley & MacLean, 1955).

Likewise, this technology, which we call the internet, which enables all economic, political,
cultural, social and cognitive activities in cyberspace, has also supported the convergence between
scientific disciplines and methodologies (Toffler, 1980; McLuhan, 1994; Ocak, 2020; Ocak, 2022). The
dominant ideology, which advised the individual to prioritize his own well-being in the classical period,
gave importance to the development of tools that would liberate the "individual” within the interests of
the dominant ideology in the neoclassical period. While human is the subject of science for studies
dealing with human and communication processes in the process of social evolution, it has become the

object of science with the methods that enable it to become individual.

The second is digitized information that enables the control of living conditions that determine
a person's behaviour with a Darwinian understanding. In the new communication environment, which is
the new place of the game, the knowledge of the sacial is continuously monitored by means of the tools
used, while the information of the individual and social relations is produced in continuity. As Habermas

(1996) states, if the games are dependent on the knowledge levels of the players and the games are
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formed as a result of the actions they plan within the scope of this information, who really has the

information determines the winner (Foucault, 1978).

The third issue is that while a new order emerges from the management of chaos, this process
is invisible to people. In this technology, which was invented for the management of chaos and invites
all world societies to the game, people go after the unpredictable and exciting things. This means that
actors who look at the same application and see different things because of their position will have
different levels of knowledge. The casual player will constantly lose while chasing the sense of
achievement in an environment of unpredictability and excitement. In this simulation of success, he will
continue the game, experience virtual satisfaction, and reproduce the game without being aware of the

fact that he is constantly losing.
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