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Insanhgmn her zamanki sorunlarindan biri olan siddet giincel bir sorun olan sanal siddet vasitasiyla

anlatilmaktadir. Siddet eylemleri sanal bir diinyanin olusturulmasiyla buraya da sirayet etmistir. Sa-
nallik ile gercekligin tanimlari ve algilari ile birlikte ne icin kullanildiklar1 da merak edilmektedir.
Sanal gercek tiimcesine dikkat ¢cekmek igin felsefi sorgulamalar yiiriitilmekte, sanal gercegin islevi
tahlil edilmektedir. Sanal ile gercegin iliskisi betimlenmekte ve siddet gercegi tiretilmis gergeklikte
goriilmektedir. Yeni bir diinyanin neden siddet icin kullanildigi sorusturulmaktadir. Felsefede sanal
olanin ifadesi ve insanlarin sanal olanla iligkisi filozoflarin elestirileriyle kisaca irdelenmektedir. Ni-
hai hedefimiz siddet sorununu sanal gergeklik deneyiminde betimlemek ve ¢agdas diinyanin teknolo-
jik olanaklart esliginde insan hayatina 151k tutmaktir.
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Virtual Reality as a Different Crime Scene

Abstract

One of mankinds’s ordinary problems, violence, is explained through a current problem, virtual violence.
Acts of violence spreaded to the virtual world as it is formed, There arouses curiosity about definitions and
perceptions of virtuality and reality with their area of use. Philosophical inquiries are carried out to attract
attention towards “virtual reality” notion, as well and its function is analysed. Relation between real and
virtual described and reality of violence observed in produced reality. The reason why a new world is used
for violence is questioned. Expression of virtual in philosophy and people’s relation with the virtual are stu-
died briefly along with philosophers’ critiques. Our ultimate goal is to describe the problem of violence by
virtual reality experience and to set light to human life with the aid of modern technological possibilities.
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Giris

Farkli Olay Yerleri

n yakin arkadagimizi dldiirdiigimiizde seviniyoruz. Yabancilar1 degil de, yakin-
Elarlmlzl oldiirmek daha gok keyif veriyor. Olii yakin biriyse 6ldiirmenin mutlu-

lugu ikiye katlantyor. Siradan bir sekilde 6ldiirmek hig ilging degil ve miimkiin-
se kacinilmasi gerekendir. Ne kadar feci 6ldirtirsek o kadar iyi oluyor. Karsimizdaki
bir insan degilse 6ldiirmekten o kadar da kivang duymuyoruz. Bu séylediklerimiz bir
gercege aittir, ancak hangi gercek? Farkli, ancak cok da uzak olmayan bir gergekten
s0z ediyoruz. Sanal gercekte bir hayat arz ediyoruz. Burada soylediklerimiz ve buranin
bize soyledikleri var.

Freud bilincaltinin asil denetim mekanizmasi oldugunu sdylemisti. Biz 6ldiirme
ve cinsellik gibi ug isteklerimizi bastirarak bilincin altina itmisizdir. Bilincalt1 kurami-
na gore bunlar yok edilmemis, yalnizca bastirilmistir. Bazen bastirilan duygular disar1
tasmaktadir. Sanal gergek bilingaltinin disa vurulmasina olanak sagliyor olabilir. Diz-
ginledigimiz isteklerimiz bu gerceklikte bize kendimizi anlatmaktadir. Tarih Oncesi
devirlerden miras kalan saldirganlik ve somiirme duygularinin bastirildigi disiinii-
lebilir. Doga durumunda bir siddet 6zgiirligii gelistiren ve toplum halinde yasarken
bundan imtina eden insan siddetten vazgecmemis, sadece gizlemis olabilir. Benligin
disavurumunu saglayan yeni bir mecra olarak sanal gerceklik bu acidan dikkat ¢ek-
mektedir.

Sozciiklerin Kullaninmu

“Sanal” ve “gercek” birlestiginde baska bir gercegi ortaya ¢ikarmigtir. Iginde
sanallik ve gergeklik barindiran yeni bir calisma, “sanal ger¢ek” anlam diinyamizdaki
yerini almistir. Terimde bir zitlik oldugu sdylenebilir. Anlamda, ifadede, kullanimda
farklilik; kendimize gore biiktiigiimiiz dilin niteliklerindendir. Dil herkes tarafindan
degistirilebilir, her konusanin istegini yansitma gorevi vardir. Bu yiizden kesin bir
anlamdan ziyade, iizerinde uzlagilanlar1 gérmekteyiz.

Sanal ve gercek kavramlariin yeni anlami akla Ludwig Wittgenstein’t getirmek-
tedir. Wittgenstein anlamin goreliligini ve anlam arayisi icindeki insanin dil oyunla-
rin1 yorumlamustir (Hadot, 2009, s. 91). Anlamin sozciikte degil, sozciigiin kullani-
minda oldugunu séylemistir (Wittgenstein, 2007, s. 79). Buradan yola ¢ikarak giinliik
kullanimlarinin aksine goriinen sanal ve gergek sozctiklerinin simdilik kullanima
yerlesmeye calistigini soyleyebiliriz. “Siddet” sozciigiini de benzer bir nitelige haiz
olmasi nedeniyle drnek verebiliriz. Onaylamadigimiz kaba giice siddet adini veriyor-
ken, ayn1 eylemi destekliyorsak “ceza, hak, yaptirim, terbiye” adlarini verebiliyoruz.
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Bireysel siddetten kaginirken, din ya da devlet adina olan siddeti mazur gorebiliyoruz
(Akgil & Yilmaz, 2014, s. 2-5). Voltaire’in dedigi gibi: “6ldiirmek yasaktir, dolayisiyla
tiim katiller cezalandirilir; tabi cok sayida ve trampet sesleri esliginde dldiirmedikleri
stirece” (Voltaire, 1770, s. 365). Soziin sanal ger¢cege uygun seklinin, “ sanal gercekte
oldiirilmedigi siirece” olacagini soyleyebiliriz.

Siddetin baz tiirlerini mesru kiliyoruz. Mesela sanal gercek adi altinda birbiri-
mize siddet uygulamakta sakinca goérmiiyoruz. Video oyunlarda siddet uygulamay1
tasvip ve tegvik edebiliyoruz (The Register, 2014). Kendi bedenimizde hissetmedikce
vahsete taraf olabiliyoruz. Sanal da olsa gercegin bir tarafinda sinirsiz siddete imkan
veriyoruz. Bu nasil bir gergektir ki fiziksel olarak kaginiyor, ancak sanal olarak talep
ediyoruz? Sorunun yanit1 i¢in 6ncelikle sanal gercekligin kullanimdaki anlamin1 ver-
meli, dilsel oyunumuzu anlamli kilmaliyiz. Daha sonra sanalligin arkasina gizledigi-
miz gercekleri sorusturabiliriz.

Kullanimdaki anlamiyla sanal gerceklik: bilgisayar yazilimiyla olusturulan, kul-
lanictya sunulus bicimiyle kullanicinin inanglarini askiya almasini ve gercek bir or-
tam olarak kabul etmesini saglayan yapay ortamdir. Kullanicinin eylemlerine gercek
zamanli yanit veren ii¢ boyutlu bilgisayar ortami olarak da tanimlanmaktadir (Lok,
2014). Felsefenin 1s1ginda bakildiginda, sanal ve gergeklik ifadelerinin tanimi kesin
degilken, bu tanim yeterli gelemez. Nitekim insan duyularinin gercekmis gibi kapil-
masl1 nedeniyle “siiriikleyici coklu ortam”; bilgisayar araciligi ile uygulanmasi nede-
niyle “bilgisayar simiilasyonu”; farkli bir iiretim agamasi olmasi nedeniyle “yapay ger-
ceklik”, “siber gerceklik” adlar1 da verilmektedir. Tanimlar ¢oktur ve cesitlidir. Biz
burada felsefece bir tutum edinerek kesinliklerden ¢ekinecegiz. Sorular sorarak yeni
sorulara ulasacagiz ve felsefenin temeli olan meraki konu iizerine yogunlastiracagiz.

Insan ile makine arasindaki etkilesime ve iletisime vurgu yapan farkli sanal ger-
¢eklik tanimlari meveuttur (Kurbanoglu, 1996, s. 22). Cesitlilige bir drnek de sanal
gercekligin bir tiir sanal gerceklikten tiiremesidir. Sanal gergeklik aygitlari ilk olarak
edebiyatta, insanin hayal giiciinde tasarlanmustir (Virtual Reality, 2014). Bilim-kurgu
yazarlar1 ve gelecekgiler, makineler aracilig ile olusturulacak yeni diinyalar1 insan-
ligin zihnine yerlestirmistir. Zihindeki gercek daha sonra disaridaki gercekte uygu-
lamaya konmustur. Boylelikle gercek diinyadaki sanal ifadelerin daha sonra diinya
gercegine doniistiigii sOylenebilir. Bir zamanlarin hayal {iriini, hatta sagma gorisleri,
bugiiniin biiylik gercekleridir.

Sanal Gergekligin Gondergesi

Giintimiizde sanal gerceklik, birebir benzetim ortami anlamina gelen miithendis-
lik terimi veya tiim benzetim ortamlarinin genel adi olabilmektedir. Ancak felsefece
bakista kendi zihnimizdeki tasarimlari, optik aletlerle olusturulan goriintiileri ya da
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herhangi bir olayr sanal gerceklik sozcligi icerisinde degerlendirmek miimkiindiir.
Gergek ve sanal tanimlarimiza gore, zihinde olusturdugumuz imgeler de sanal gercek
tanimina katilabilir. Bilgisayar ortami da dahil, dis uyaranlarin hepsini beynimiz algi-
lar. Sanal ya da baska tiir gercekliklerin hepsi beyinde amacina ulagir. Bu halde sanal
gerceklik teriminin ortaya ciktigi kurgu eserlerden bir sanal gergeklik olarak bahse-
debiliriz. Bilgisayar ortamini kast eden terim anlaminin yaninda, insanin hayallerini
yansitan edebi iiriinler de sanal gercek anlamina sigdirilabilir.

Bugiin sanal gerceklik dendiginde aklimiza bilgisayar oyunlari ve ii¢ boyutlu eg-
lence sistemleri gelmektedir. Halbuki binlerce yildir, bilgisayar gibi ortamlar olma-
dan, sozler ile sanal gerceklik olusturmaktayiz. Yazinin dahi olmadig: sozli kiiltiir
donemlerinde, insanlar; hikaye, destan, efsane gibi tiriinlerle kendi sanal gerceklerini
olusturmusglardir. Oyunun kiiltiiriin temeli oldugunu dile getiren Huizinga’ya gore
insanlar hayati oyun oynar gibi sekillendirmistir (Huizinga, 2010, s. 134). Kullani-
mina ve oyunlarina isaret ettigimiz dil ve diger toplumsal faaliyetler de bizim oyun-
larimizdan ibarettir (Huizinga, 2010, s. 21). Buna bagli olarak sanal gercegin, terim
anlamiyla olmasa da, fiilen hayatimizin kéklerinde yer aldigini séyleyebiliriz. Her sey
bir oyundur ve bununla birlikte kendi sanal gerceklikleri vardir.

Immanuel Kant’a gore: bizim numenler diinyasini algilamamizin tek yolu onun
fenomenler diinyasina etkisidir. Deneyimledigimiz dis diinya, diinya gercegi degil,
zihnimizde tasarladigimiz igsel bir sanal gerceklikten ibarettir (Lehar, 2003). Ayri-
ca bir seyin gercek oldugunu sdylemek ile var oldugunu sdylemek farklidir. Gercek
semalastirilabilir ve sezgide yer alir; ancak var olan semalastirilamayabilir. Sezgide
yer alamayacak numenal bir diinyanin seyi, var olsa da gercek olmayabilir. Gercek
olmak goreli bir kavram iken, var olma boyle degildir (Inan, 2003, s. 9). Felsefe ta-
rihinde gercekligin goreliligine ve sanalligina iliskin benzer sorgulamalar ¢oktur (Si-
manek, 2014). Sanal gercegin de, felsefi sorgulamalar esliginde, gergek ile paralel
degerlendirilmesi gerekir.

Hayatin Sanalligi ya da Sanalin Hayatlhig

Sanal gercegin glindemdeki gondergesi olan video oyunlar, Simiilasyon Teorisi'ne
gore paralel birer gercektirler (Frasca, 2003, s. 225). Bir oyun olarak degerlendirilen
simiilasyonun hayattaki yeri betimlenmeye calisiimakta, oyundaki gerceklik hayata
uyarlanmaktadir (Game Studies, 2014). Similasyon Teorisi’ne gore simiilasyon bir
gercekliktir. Buna karsilik hayat da bir simiilasyondur (Bostrom, 2010). Hayattaki
ilerleyisimiz oyundaki seviye atlama ve tecriibe birikimine benzer (Bostrom, 2003, s.
12). Fizik biliminin ¢aglar boyunca gecirdigi paradigmalar ve Gorelilik Teorisi, Simii-
lasyon Teorisi’'ne kanit olarak sunulmaktadir (Stricherz, 2014). Gorelilik Teorisi'nin
vurguladig1 gézlemcinin belirleyici niteligi, insanin oyuncu olarak belirleyici olmasina
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atfedilmistir. Bununla birlikte bilgisayar ortami ve enerjinin durumu da evrenin genel
goriiniimiine uygun bir seyirdedir. Evrenin bir bilgisayara benzetildigi akademik ca-
ligmalar giin gectikge ¢ogalmaktadir (Lloyd, 2012, s. 8-15).

Roger Caillois’nin betimledigi oyun 6zellikleri de simiilasyona, sanal gercege
ve dahi hayata uyarlanabilir. Caillois’ya gore oyun: 6zgiirdiir, bagimsizdir, kesin de-
gildir, tirliin vermez(baslangictaki gibi biter), kurallari vardir, ikincil bir gercek igerir
(Caillois, 2001, s. 10). Tanimlar hayata iligkin felsefi sorular1 animsatmaktadir. Oyu-
nun nitelikleri filozoflarin sorguladiklar1 hayat niteliklerine benzer. Oyun, simiilasyon
ve cagdas bilimin olanakli kildig1 tim benzetmeler felsefi sorgulamalarimiza yardimci
olmaktadir.

Oyundaki gergekler ise bize Platon’'un Magara Alegorisi’ni animsatir. Hayatta-
ki gerceklerimiz magaraya hapsolmus ve golgeleri gercek sanan mahktimlarinkine
benzer (Cohen, 2014). Kendi gercekligimize disaridan bakamadigimiz igin; neyin sa-
nal, neyin ger¢ek oldugunu tam olarak sdyleyemeyiz. Hayat basit anlamda bir oyun,
karmagsik anlamda ise bir sanal gergeklik olabilir. En azindan, soylu gercegimizden
uzaklagtirarak farkli bir yerde tuttugumuz sanal gergegin o kadar da sanal olmadigini
anlayabiliriz. Hayatin bir oyun niteliginde olusu, evrenin bilgisayar ortamina ben-
zetilmesi ve gercegin ayirt edilemez durumu; sanal gercegi fiziksel gercekten asagi
konumda birakmamiza engeldir.

Aletlere yansittigimiz gercekligimizin sanal olup olmadigr sorgulanmalidir. Sa-
nal bir karaktere biiriinen birey oyun oynadigini bilse de, oyunu yasamaktadir. Orne-
gin, biirtindiigiimiz karakter bir darbe aldiginda: “vuruldum” demekteyiz. Oyunda
kontrol ettigimiz birimler bizim sayisal varliklarimizdir. Oyunun kendi icerisinde bi-
reysel eylemlere girismekteyiz. “Kendimizi” daha basarili kilmaktayiz. Sayisal varlhigi-
miz zarar gordiigiinde, varligimizin tehdit edildigini hissederek ¢oziimler gelistirmek-
teyiz. Karakterimiz yok edildiginde “6ldiim” demekteyiz.

Bunu herhangi bir filmde, kitapta ya da anlatida gorebiliriz. Bir masal anlatilir-
ken dis diinyay1 paranteze alip, anlatinin gercekligine uymaktayiz. Anlati sirasinda
devler, cliceler, biiyliler diinyasina ve masalin varsayimlarina uymaktayiz. Bir romani
okurken yazar ile dogal bir sozlesme olusturmakta, onun diinyasin1 yasamaktayiz.
Roman bitince acaba karaktere ne olacak diye devamini beklemekteyiz. Bunlar sanal
ile gercekligin birbirine karistig1r 6rneklerdir. Gergegin ikincil bir tiiriinden ziyade,
farkli bir tarafi oldugunu séyleyebiliriz. Sanal ger¢ek hayatimiza farkli bir bakis agisi
sunar. Buradan insan1 gozlemleyebiliriz.

Gercgegi Belirleyememek

Gercek sandigimiz diinyanin bir sanal gercege ait olmasi muhtemeldir. Riiyalar ve
illiizyonlar gibi, dis gerceklik de duyularin iirtintidiir. Duyular aracilig ile kavradigimiz
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dis diinyanin, duyularin bir sanal gercegi olmast muhtemeldir. Zira tat, koku, goriintii
gibi goreli algillarimiz bunu bize belli etmektedir. Ayn1 konu tizerindeki farkl disiin-
celer gibi, ayn1 obje iizerinde farkli deneyimlerimiz vardir. Bunlar da zihnimizdeki
sanal gergekliklerimizdir.

Sanal gerceklik zithiginin bir tez ve antitezden tiiredigini ve sentez oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu sentezin felsefedeki terenniimii, zitliklarin birligini savunan He-
rakleitos ile baglamis (Graham, 2007) ve degisken sabitlerin felsefi babasi Kuhn ile
giniimiize dek siirmiistiir (Pajares, 2000). Aslinda zit gibi gériinen kavramlar, biitii-
niin farkli taraflar1 olmaktadir. Biiyiik kavramlar cercevesinin kosullara gore degisen
resimleridir. Tabi ¢erceve de ara sira degismektedir. Sanal diye ikinci plana attigimiz
gercekler ise cogu zaman bizim kok distincelerimizi igerir. Televizyon, bilgisayar gibi
aletlerde kendi gercegimizi elestirmek (Telhan, 2002, s. 15) ya da benlik tasarimimizi
disa vurmak biciminde ortaya ¢ikar (Baudrillard, 2004).

Gercekte Ne Olmak Istiyoruz?

Sanal gerceklik benlik tasarimimizi gergeklestirmek icin alternatif bir yol sun-
maktadir. Olmak istedigimiz kisiyi yazilimlara aktararak bir anlamda mevcut gergegi-
mizi telafi etmekteyiz. Burada ilgi ¢ceken nokta, olmak istedigimiz kisilerin niteligidir.
Insanlar video oyunlarinda ne olmak istemektedir? Bu sorunun agik yanit1 herhangi
bir internet kafede veya oyunlarla ilgili web sitelerinde goriilebilir. Insanlar “6ldiir-
mek” icin sanal gercege bagvurmaktadir (Changed, 2010). Siddet uygulamak i¢in sa-
nal adiyla bir gerceklik olusturmaktadir. Olmak istedigimiz kisi, cogu zaman “katil”
dir. Bu istek, sanal gercek diye 6nemsemedigimiz eylemlerimizin bize anlattig1 dikka-
te deger bir durumdur. Video- oyun ve simtilasyon araci satislari, siddetin kurumsal
ve bireysel olarak baslica talebimiz oldugunu gostermektedir (Nakaya, 2014, s. 70).

Sanal gerceklik, siddet uygulamamiz agisindan da dnemli gelismeler getirmistir.
Savas egitimleri sanal gerceklik yazilimlari ile yapilmaktadir (Temizer, 2007). Bilgisa-
yar ortamindaki egitim ile askeri harcamalardan tasarruf etmek amaci gidiiliir. Ku-
rumsal siddetin yaninda, bireysel siddet de sanal gerceklik ile yeni ¢igirlar agmustir.
Video oyunlari sanal gergekligin ilk ve en biiyiik uygulama alanlarindandir. Video
oyunu sektorii 100 milyar dolar1 askin pazar biiytikligii ile eglence icerdigi kadar tica-
ret de icermektedir (Meulen, 2014). Bu nedenle sanal gercekligin gittikgce genisleyen
ekonomik bir alana sahip oldugu soylenebilir.

Her giin milyarlarca insan oyun oynamaktadir. Bunlardan sanal gerceklik arac-
larimi kullananlar genellikle birbirini 6ldiirmeyi tercih etmektedir. Video oyun pa-
zarinin biiyiik cogunlugu siddet icerikli oyunlarin satisindan meydana gelmektedir.
2013’te en cok satan bes video oyunundan dordii “yetiskin” yas simirlamasina sahip,
siddet icerikli oyunlardir (ESA, 2014, s. 11). Tiim zamanlarin satig rekorlarini kiran
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ve gectigimiz senenin de en ¢ok satan oyunu olan (Redwood, 2014) Grand Theft
Auto V(Biiyik Oto Hirsizlig1) soygun, cinayet, pornografi, iskence gibi ¢ok cesitli
siddet eylemi icerir. Bir siddet oyunudur (Polygon, 2013). Yapimina 500 milyon ABD.
Dolar1 harcanarak en pahali yapim olan Destiny(Kader) oyunu da oyuncularin birbi-
rini 6ldiirmesi iizerine kurulu bir savas oyunudur (BBC, 2014).

Sanal gerceklikte siddetin ornekleri ¢oktur. Zira sanal gerceklik denince akla,
gercekmis gibi birbirini 6ldiirmek gelmektedir. “Oculus Rift” adli sanal gerceklik ay-
git1 teknoloji diinyasini derinden etkilemis, oyun sektoriinde ve yapay gerceklikte ¢igir
acmustir (CNET, 2014). Bu aygit, yazilimi birincil sahis bakis agisindan yasatmaktadir.
Basa takilan bir arag vasitasiyla gerceklik deneyimi hedeflenmistir. Bu gergeklik ge-
nellikle siddet oyunlarinda iiretilmistir. Bu 6rnekte oldugu gibi, gelecekte de insanog-
lunun sanal gergeklik teknolojisini siddet ve cinsellik amacl istismar edecegi diisii-
niilmektedir (Venture Beat, 2014).

Siddetli Insanin Felsefesi

Her ne kadar “gelismis” oldugumuzu iddia ederek atalarimizi vahsi addetsek de,
ilkel kiltiirlerden farkli bir zihin yapimiz oldugu sdylenemez. Sanal gerceklige yan-
sittigimiz kisiligimiz gercek hayatta imkani olmayan her tiirlii siddeti uygulamakta-
dir. En ¢ok satilan oyunlarin siddet igerikli olmasinin yaninda, yalnizca iskence etme
tizerine kurulu oyunlar da mevcuttur (Patrunjel, 2012). Canlilar1 farkl sekilde 6l-
diirmek telkin edilerek vahsetin ddiillendirildigi goriilmektedir (AIG, 2014). Son bes
yilda video oyun pazarinda hizla yiikselen tiirlerin korku-aksiyon, zombi ve hayatta
kalma oyunlar1 olmas: da ilgingtir (Perron, 2004). Yiikselisteki oyun tiirlerinin “Gte-
kilestirme” eseri olmast ilgi cekicidir. Hayatta kalma oyunlarinda uygarligin cokiist,
insanlarin zombi olmasi, kiiresel felaket, kiyamet gibi temalar islenmektedir (Kelly &
Nardi, 2014). Insanlar birbirini avlayarak hayatta kalmaya galismaktadir. Insanhgin
gelecegi birbirini 6ldiirmek tizerine kuruludur. Topluma yabancilagsma ve otekilestir-
me Odiillendirilmektedir. Siddetin “gerekli” kilinmasi da iizerinde durulmasi gereken
noktadir. Siddet icermeyen bir gelecek tasarimi bulunmamakta, insanlarin zombile-
secegi hayali kurulmaktadir. Cagdas tiiketim toplumunun alt benligindeki bu imgeler
disar1 ¢ctkmayr bekleyen gerceklik tasarimlaridir. Gelecegimiz siddet icermektedir,
clinki tasarimlarimiz siddet iceriklidir.

Sanal gercekteki siddetin mazur goriilmesi, zihinlerdeki siddetin aciga vurulmasi
olabilir. Insan zihindeki tasarimlar sanal gercek diye dnemsenmiyor. Ancak diisiin-
celerimizi dnemsemedigimiz ve onlar1 dig gergeklik karsisinda bastirdigimiz icin
siddet uygulamasina girisiyor olabiliriz. Sanal gercek arkasina sakladigimiz siddet
istegi, dusiincelerimizi hayata yansittigimiz icin bizim siradaki gercegimiz olabilir.
Ayrica diistinmek ile gercekten gdrmek beyinde benzer hareketleri tetiklemektedir
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(Davies & Hoffman, 2002). Sanal gerceklikteki yansimamizin yasadiklari, beyin tara-
findan “gerceklestirilmektedir.”

Deleuze’e gore sanal, gilincel olana doniisme olasiligi icerir. Sanal diinya
basladiginda, dis diinya bu i¢ diinyaya kacak ihlaller yapabilir (Deleuze & Guattari ,
1994, s. 59). Sanal gergekligin dis diinyaya etki ettigini de sikga goriiriiz. Ekonomik
olarak gelismis toplumlarda, 6zellikle gelisme cagindaki bireylerin, video oyunlarina
Ozenerek siddet eylemlerine giristigi gortiilmektedir. Biiyiik katliamlar gerceklesti-
ren katillerin ortak bir 6zelligi, siddet icerikli video oyunlari oynamalaridir (Weber,
2014).

Felsefe tarihinde sanal gercege cesitli defalar isaret edilmistir. Aristoteles
Poetika’da dramanin 6nemi hakkinda “gercegin nasil olabilecegine;” sairler hakkinda
da “mimkiin gercekleri” anlatmalarina isaret etmistir (Aristoteles, 2000, s. 14-29).
Ona gore kurgu var olani yansitmakla kalmaz, gercekligin farkli tiirlerini de anla-
tir. Leibniz miimkiin olan diinyalardan en iyisinde yasadigimizi séylemistir (Leibniz,
2005). Coklu evren tasavvuru ile giiniimiizdeki alternatif gerceklik algisini animsat-
mustir. Farkli evrenler, farkli gercekler olabilecegi 6teden beri diisiiniilmektedir.

Felsefede cok cesitli siddet sorgulamalari vardir. Siddet genelde olumsuz bir ey-
lem olarak goriiliirken, mesru gorenler de mevcuttur. Hegel’in toz adini verdigi varlik
acisiz var olamaz. Savaslar ve 6liimler varligin yasamasini ilerletir. Aci 6zel bir erektir
ve evrensel ereklerin yaninda miihim sayilamaz. Nietzsche uygar toplumu iistinsanin
ortaya ¢ikmasinda bir engel olarak gormiistiir. Ona gore tistinsan farkli bir deger yar-
gisia sahip olacak ve mevcut gii¢ anlayisini yikacaktir. Sorel proletaryanin siddetini
olumlarken siddet sayesinde somiiriiyii sona erdirip kotiiliiklerden arinmus bir siyaset
tasarlar. Hobbes devlet siddetinin her tiirliistinii hakli goriirken, doga durumundaki
siddet miicadelesindense devletin siddet uygulamasini yeg tutmustur. Benjamin ise
hukukun olusmasini saglayan bir siddeti olumlamis, toplumun barisgil iligkilerini sid-
det edimine baglamistir (Michaud, 1986, s. 89-100).

Cagdas dusiintirlerden Baudrillard, yarattigimiz sanal gercgeklik tarafindan sili-
nen bir diinyada yasadigimizi sdyler (Attias, 1996). Seytana Satilan Ruh Ya Da Ko-
tuliigin Egemenligi adli eserinde gerceklik, illiizyon, simiilasyon, sanal kavramlari
iizerinde durur. Gergeklik yerine, goriintiiler iizerine kurulu bir simiilasyon yerlestir-
digimizi ifade eder (Budrillard, 2005, s. 1-12). Filozoflarin sanal gerceklige yaptiklari
atiflar kendi gercegimizi sorgulamamizi ve sanal gercegin bize kendimizi yansitici ta-
rafini gérmemizi saglar.

Kendimizi Sanalda Gormek

Kamuoyunda sanal siddetin insanlart saldirganlastirdigi hakkinda tartigmalar
yuriitiilmektedir (Marcovitz, 2011). Sanal siddetin bizi kotii yapip yapmadigindan
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ziyade, sanal gercekte neden siddeti sectigimizi sorgulamak daha aydinlatici olacak-
tir. Sanal bir diinya yaratip neden birbirimizi 6ldiirmekteyiz? Acaba bu zihnimizdeki
sanal gercegin bir belirtisi midir? Gelecek planlarimiz birbirimizi 6ldiirmek tizerine
olabilir mi?

Sanal gercekligin, insan benligindeki siddetin ihmal edilen bir olay yerinden
ibaret oldugu soylenebilir. Sanal gercekligin hem felsefede, hem de halk kiiltiiriinde
farkl bir bicimde tretildigi, yorumlandig1 sdylenebilir. Bununla birlikte sanal gercek
g0z ardi edilmis bir yansimadir. Kendine disaridan bakamayan insanin kendini gor-
mesi i¢in bir ayna gorevi gérmektedir. Buradaki yansimamizin vahsete yonelmesi ilgi
cekicidir.

Nasil ki mitler ve halk hikayeleri insanligin benligini yansitir, sanal gerceklikteki
tezahiirimiiz de gelecek tasarimimizi yansitmaktadir. Mitlerin iletisim 6zelliklerini
vurgulayan Strauss, bize bir seyler anlattiklarini ve cesitli kiiltirlerde benzer isleve
sahip olduklarini séyler (Strauss, 1955, s. 430). Buna gore mitler vasitasiyla insana
bir seyler anlatilir. Kusaktan kusaga aktarilan sanal tasarimlardir, ancak gercek dilsel
irtinlerdir. Sanal gerceklik tiriinleri de, toplumun diger iirtinleri gibi, bize kendimizi
anlatir. Gergekmis gibi yapip, varsayimlarini kabul etmekte, ancak bize ne soyledigini
sorgulamayi ihmal etmekteyiz. Tarih boyunca mitlerin ve sozlii triinlerin insanliga
anlattiklarin1 goremeyisimiz gibi, sanal gerceklikteki insanlk gercegini de goreme-
mekteyiz.

Goniilli olarak ve biiyiik bir inancla i¢ine girdigimiz sanal gerceklikler bize bir
seyler anlatmaktadir. Cagdas toplumlarin mitleri olan sanal varliklarimiz ge¢misten
gelecege bir iletidir. Insan bir gerceklik iirettiginde bunu neden siddete adamistir?
Mitlerde tanrilarin ahlaksiz miicadeleler vermesi gibi; inandigimiz sanal varliklarimiz
neden ahlaksizlik yapmaktadir? Gelecekteki siddet ve yikim tasarimimizi sanal var-
liklarimiza yansitmis olabilir miyiz?

Sanal Siddetin Ahlak Felsefesi

Toplum halinde yasayan insanin 6zgiirce 6ldiirebildigi, 6ldiirmesinin tesvik edil-
digi, toplumsal normlarin askiya alindig1 bir mecra olarak sanal gercek, ahlak felse-
fesi agisindan dikkat cekmektedir. Sanal siddetin ahlak felsefesine “sanal etik, sibe-
retik, teknoloji ahlaki” adlar1 verilmektedir. Bu disiplinler yeni olusmugsa da tarihte
filozoflar benzer sanal durumlara sistemli diisiincelerle yaklagmislardir.

Daha 6nce de bahsettigimiz Magara Alegorisi, Platon’un hem ilk etik filozof
olmasi, hem de video oyunlarina 6rnek teskil etmesi acisindan dnemlidir. Magara’da
zincirli bulunan insanlar golgeleriyle etkilesim halindedir. Bir mahkiim zincirlerden
azade olur ve disar1 ¢ikar. Disarida bagka bir diinya oldugunu iceridekilere sdyleme-
ye geldiginde ona inanmayacaklardir. Bu 6rnek daha dnce gercek ile sanalin ayirt
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edilemezliginde verilmisti (Schrier, 2010, s. 87). Simdi de bir video oyunu olarak bu
alegoriyi ele almaliy1z.

Magaradaki mahkGmlar birer oyuncu olarak disiiniilebilir. Golgeleri ile etki-
lesim halindedirler. Aslinda Platon giinimiize uyarlanabilen bir diisiince ve 6rnek
birakmistir. Bugiin de sanal gercege kendini kaptirmis insanlar gormekteyiz. Sanal
diinyalarini elestirdigimiz insanlarin bizi dikkate almamay: yegledigini gdrmekteyiz.
Magara alegorisi sanal ger¢eklik magarasina kendini kaptirmis ve dig gercekligi talep
etmeyen bireyler gordiigiimiiz cagdas diinyaya ahlaki agidan sorgulamalar saglamak-
tadir.

Ayrica “mimesis” yani doganin bir taklidi olarak sanal gercegin Platon’cu bakis
acistyla-aynen sairlik gibi- cilginlik olabilecegi ve gercegi carpitmak anlamina geldigi
de soylenmelidir. Gercegin manipiilasyonu olan kurgu eserler ve bunun ug¢ 6rnegi
olan sanal gercek de bizi felsefenin ilgi alan1 olan gercekten uzaklastirmaktadir. Ideal
olana, filozofun aradig1 sey olan “iyi ideasi”na uymayan bu durum da ahlaka uygun
degildir. Retorigin gercegi alt etmesini elestiren Platon’un sanal gercegi hos gdrme-
yecegini soyleyebiliriz.

Aristoteles’in trajediyi, yani kurgu eserleri arindirict olarak degerlendirdigi “kat-
harsis” disiincesi olumlu bir bakis edindirebilir. Poetika adli eserinde yapay olanin
canlandirdig1 duygularin yararindan bahseder. Duygulardaki u¢ degisikliklerin insant
yenileyecegi- arindiracagi diisiincesine sahiptir. Bu bakisla yapay veya sanal denilen
gercekligin de arindirict oldugu soylenebilmektedir. Ne var ki Aristoteles sadece aci-
ma ve korku duygularinin arindiriciligini betimledigi “trajedileri” ele almigtir. Tiyat-
roda boyle bir islev mevcut olabilirken video oyunlarda uygulamali bir vahset s6z
konusudur (Nys, 2010, s. 87). Aristo’nun bahsettigi kurgu eserlerde insanlar edilgen
halde ve soylu imgelerle yiizlesmektedir. Bugiiniin sanal siddeti insanlara iskence
ederek haz almak tizerine kuruludur. En ¢ok kan dokmenin ve en vahsi 6ldiirmenin
en yliksek puani kazandirmasi Aristoteles’ci arinmaya taban olusturamaz.

Immanuel Kant davranislar acisindan bizi aydinlatmistir. Hayvanlarin asli bir
degere sahip olmadigini, ancak onlara iyi davranmamiz gerektigini belirtmektedir.
Hayvanlara zalimce davranmak insanlara da zalimce davranmay1 getirecektir. Hay-
vanlara yonelik davraniglarimiz insanlara yonelik davraniglarimizla ayni duygular
tarafindan yonlendirilir. Bu davraniglar birbirine ¢cok benzemektedir. Hayvanlara za-
limce davranmak insanlara da zalimce davranmay1 beraberinde getirecektir (Kant,
1963, s. 240). Sanal siddetin gercek siddete doniisme olasiligi ele alimmalidir. Sanallik
ile gerceklik sug ile cezanin ya da hayvan ile insanin birbirine yakinlig: ile paraleldir.
Sanal vahset uygulamasini 6diillendirdigimiz ve sanal cinayet igin tesvik ettigimiz bi-
rey dis gerceklige yonelik benzer bir tutuma kalkisabilir.
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Kant'in gorev ahlaki anlayisina gore de sanal siddet sorun teskil etmektedir.
Ona gore davranisin iyi olmasi davranigin sonucuna ya da islevine degil, niyetine
bagli olmalidir. Her zamana ve her yere hitap eden davranis ahlaki olabilir. Evren-
sel bir ilke olarak eylemedikce ahlaka uygunluktan siiphe edilmelidir (Kant, 2002, s.
38). Bu baglamda sanal siddette giristigimiz eylemlerin evrenselliginden siiphe ede-
biliriz. Her zaman igin 6ldiir, ya da her zaman i¢in kotiiliikk yap seklinde bir maksim
olusturamayacagimiza gore Kant etiginin sanal siddeti reddettigi sdylenebilir.

Cagdas filozoflardan Huizinga daha 6nce de degindigimiz gibi hayati bir oyun
olarak diisiinmekte ve iyi ile kotliniin bizim belirlemelerimiz oldugunu diisiindiir-
mektedir. Ludwig Wittgenstein sozciigiin anlammin dildeki kullanimi oldugunu
sOyleyerek dil oyunlarini betimlemistir. Dil ile oyunun benzerligi bize sanal ile
gercegin veya sug ile cezanin ayrimlarini sorgulatmaktadir. J. S. Mill bir hazci olarak
oyunun siir kadar iyi oldugunu ve 6nemli olanin zevk almak oldugunu sdyleyerek
farkli bir bakis acist getirmistir (Cogburn & Silcox, 2009, s. vii).

Sanal gerceklikteki ahlak ¢aligmalar: bugiin siberetik ya da teknoloji ahlak ad-
laryla yuritilmektedir. Uygulamali etigin bir kolu olarak video oyunlarindaki siddet
cagdas ahlak felsefesi caligmalarinin giindeminde yer almaktadir. “Oyun etigi” adiy-
la ihtisas alani olan konumuz ise giin gectik¢e daha da ilgi ¢ekici hale gelmektedir.
Insanlik sanal varligina yatirim yapmakta ve sanal eylemlerini yiiceltmektedir (Sicart,
2009, s. 14). Felsefe ahlak analitik, politik veya ontolojik bir¢cok yaklasimla bu konuya
egilmektedir.

Sonug¢

Oniimiizde sekillenmeye miisait bir diinya var. Sanal gerceklik dedigimiz bu
diinyay: siddet, vahset ve yikimin bir provasi olarak kullanmaktayiz. Toplumun ku-
saktan kusaga aktarilan inanc ve iletisim iiriinlerine baktigimiz gibi, kendimizi ak-
tardigimiz bu diinyada kendimize disaridan bakabilir ve benligimizden gelen mesaji
gorebiliriz. Birbirimizi 6ldiirerek kendimize ne soylemekteyiz? Yansimalarimiz bize
ne mesaj vermektedir?

Daha cok vahset tesekkiil etmemizya da ¢irkin imajlar1 ¢ogaltmamiz gerekmedigi
asikardir. Sanal varligimiz bize bir tehlikeyi salik vermektedir. I¢imizdeki yikimi bize
gostermektedir. Benligimizdeki yok ediciligi vurgulamaktadir. Bir uzantis1 oldugu-
muz canli hayatini, imkén verildiginde hemen 6ldiirmeye yoneldigimizi betimlemek-
tedir. Toplumun benligini yansitan bir mecra olarak kotiiliigiin popiiler olabilecegine
delalet etmektedir.

Sanal diinyanin siddetini elestirirken amacimiz sanal diinyada siddeti yok et-
mek, ya da cinayet oyunlarini yasaklamak degildir. Buradaki siddet gercek hayattaki
siddetin bir uzantisidir. Bir miidahale yapilacaksa sanal gercege degil, asil gercege
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yapilmahdir. Insan siddet icerdigi icin sanal diinyas: da siddetlidir. Nitekim video
oyunlarint kendini gerceklestirmede bir arag olarak goren ve insanlarin benlik tasa-
rimlarini yansittigi icin her tiirlii siddetin serbest birakilmasini 6neren diistinceler de
mevcuttur. Video oyunlari Kierkegaard ve Heidegger’in tarif ettigi insani sikintiya bir
¢oziim olarak da diistinilebilir (Cuddy & Nordlinger, 2009, s. 85). Zararindan ziyade,
bize gelecegi gosteren bir ayna minvalinde faydali oldugunu iddia edilebilir.

Yapacagimiz sey siddet gercegini sanal olay yerinde gdormek ve toplumu tehdit
eden tiiketim kiiltiiriinii sorgulamaktir. Insan hayatini “yok etmek” anlamina getiren
tiiketimi ve doganin somiriilmesini felsefenin 1s1§inda elestirmeliyiz. Ancak bdyle-
likle “sanal olmayan” gercegimizi biraz daha anlamaya ¢alisabiliriz. Siddetin yalnizca
Oteki insanlara yonelik olmadigini ve kendimize bir seyler tasvir ettigini fark edebi-
liriz.
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