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OZET

Insanligin her zamanki sorunlarindan biri olan siddet giincel bir sorun olan
sanal siddet vasitasiyla anlagilmaya ¢aligilmaktadir. Siddet uygulamalari sanal bir
diinyanin olusturulmasiyla buraya da sirayet etmistir. Sanallik ile gergekligin
tanimlar1 ve algilari ile birlikte ne i¢in kullanildiklari da merak edilmektedir. Sanal
gercek tiimcesine dikkat gekmek icin felsefi sorgulamalar yiiriitiilmekte, sanal
gercegin islevi tahlil edilmektedir. Sanal ile ger¢egin iliskisi insanligin idealleri ile
uyguladiklar arasindaki baglantiya paralel olarak betimlenmektedir. Siddet gercegi
iretilmis gergeklikte goriilmektedir. Sanal gergek sorgulanarak ve bu alternatif
gercegin igerisindeki siddeti agiga ¢ikarilmaktadir. Sanal ortamdaki siddetin
giinliik hayat ile iligkisini sorgulayarak yeni bir diinyanin neden siddet i¢in
kullanildig: sorusturulmaktadir. Felsefede sanal olanin ifadesi ve insanlarin sanal
olanla iligkisi filozoflarin elestirisiyle kisaca irdelenmektedir. Sanalligin yagsami
degistirmesi ve yasamin sanalligi olusturmasi baglamlarinda sanal siddetin
yarattig1 sorunlar1 ve siddetin bu alternatif gercegindeki felsefe dile getirilmektedir.
Nihai hedefimiz siddet sorununun sanal gerceklik laboratuvarinda anlasilmasini
saglamak ve ¢agdas diinyanin teknolojik olanaklar1 esliginde insan hayatinin
sorunlarina 11k tutmaktir.

Anahtar Sozciikler: Sanal gergek, sanal siddet, felsefede siddet, siddet,
gerceklik.
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Farkh Olay Yerleri

En yakin arkadasimizi 6ldiirdiigiimiizde seviniyoruz. Yabancilari degil de,
yakinlarimizi 6ldiirmek daha ¢ok keyif veriyor. Mevta evden biriyse 6ldiirmenin
mutlulugu ikiye katlaniyor. Siradan bir sekilde 6ldiirmek hig ilging degil ve
miimkiinse kaginilmasi gerekendir. Ne kadar feci dldiiriirsek o kadar iyi oluyor.
Karsimizdaki bir insan degilse 6ldiirmekten o kadar da kivang duymuyoruz. Bu
sOylediklerimiz gercektir, ancak hangi gercek? Farkli, ancak ¢cok da uzak olmayan
bir ger¢ekten sz ediyoruz. Sanal gercekte bir hayat arz ediyoruz. Burada
sOylediklerimiz ve buranin bize sdyledikleri var.

Freud bilingaltinin asil denetim mekanizmasi oldugunu sdylemisti. Biz 6ldiirme
ve cinsellik gibi ug isteklerimizi bastirarak bilincin altina itmisizdir. Bilingaltt
kuramina gére bunlar yok edilmemis, yalnizca bastirilmistir. Bazen bastirilan
duygular disar1 tagsmaktadir. Sanal gergek bilingaltinin diga vurulmasina olanak
saglamaktadir. Dizginledigimiz isteklerimiz bu gerceklikte bize kendimizi
anlatmaktadir. Tarih 6ncesi devirlerden miras kalan saldirganlik ve sémiirme
duygularinin bastirildig: diistiniilebilir. Doga durumunda bir siddet 6zgiirliigii
gelistiren ve toplum halinde yasarken bundan imtina eden insan siddetten
vazgecmemis, sadece gizlemistir. (Michaud 1986)

Sozciiklerin Kullanim

“Sanal” ve “gercek” birlestiginde baska bir gercegi ortaya cikarmustir. Iginde
sanallik ve gerceklik barindiran yeni bir ¢alisma, “sanal gercek” anlam
diinyamizdaki yerini almistir. Terimde bir zithik oldugu soylenebilir. Anlamda,
ifadede, kullanimda farklilik; kendimize gore biiktiigiimiiz dilin niteliklerindendir.
Dil herkes tarafindan degistirilebilir, her konuganin istegini yansitma gorevi vardir.
Bu yiizden kesin bir anlamdan ziyade, lizerinde uzlasilanlar1 gérmekteyiz.

Wittgenstein, anlamin s6zciikte degil, sézciigiin kullaniminda oldugunu
soylemisti. (Wittgenstein 2007, 79) Anlamin goreliligini ve anlam arayisi igindeki
insanin dil oyunlarim yorumlamigti. (Hadot 2009, 91) Bu nedenle giinliik
kullanimlarinin aksine goriinen bu sézciiklerin, simdilik, kullanima yerlesmeye
caligtigim soyleyebiliriz. Buna 6rnek olarak “siddet” sozciigii de verilebilir.
Onaylamadigimiz kaba giice siddet adin1 veriyorken, ayni eylemi destekliyorsak
“ceza, hak, yaptirim, terbiye” adlarimi verebiliyoruz. Bireysel siddetten kaginirken,
din ya da devlet adina olan siddeti mazur gorebiliyoruz. (Akgiil ve Yilmaz 2014, 2-
5) Voltaire’in dedigi gibi: “6ldiirmek yasaktir, dolayisiyla tiim katiller
cezalandirilir; tabi ¢ok sayida ve trampet sesleri esliginde 6ldiirmedikleri siirece.”
(Voltaire 1770, 365) Soziin sanal gercege uygun seklinin, “ sanal gercekte
oldiiriilmedigi siirece” olacagini sdyleyebiliriz.



Siddetin bazi tiirlerini mesru kiliyoruz. Mesela sanal gergek adi altinda
birbirimize siddet uygulamakta sakinca gormiiyoruz. Video oyunlarda siddet
uygulamay1 tasvip ve tesvik edebiliyoruz. (The Register 2014) Kendi bedenimizde
hissetmedikce vahgete taraf olabiliyoruz. Sanal da olsa gergegin bir tarafinda
sinirsiz siddete imkéan veriyoruz. Bu nasil bir gergektir ki fiziksel olarak kaginiyor,
ancak sanal olarak talep ediyoruz? Sorunun yaniti igin 6ncelikle sanal gercekligin
kullanimdaki anlamin1 vermeli, dilsel oyunumuzu anlamli kilmaliyiz. Daha sonra
sanalligin arkasina gizledigimiz gercekleri sorusturabiliriz.

Kullanimdaki anlamiyla sanal gerceklik: bilgisayar yazilimiyla olusturulan,
kullaniciya sunulug bi¢imiyle kullanicinin inanglarini askiya almasini ve gergek bir
ortam olarak kabul etmesini saglayan yapay ortamdir. Kullanicinin eylemlerine
gercek zamanli yanit veren ti¢ boyutlu bilgisayar ortami olarak da
tanimlanmaktadir. (Lok 2014) Felsefenin 1s1g1inda bakildiginda, sanal ve gergeklik
ifadelerinin tanimi kesin degilken, bu tanim yeterli gelemez. Nitekim insan
duyulariin ger¢ekmis gibi kapilmasi nedeniyle “stiriikleyici ¢oklu ortam”;
bilgisayar aracilig1 ile uygulanmasi nedeniyle “bilgisayar simiilasyonu”; farkli bir
liretim asamasi olmasi nedeniyle “yapay gerceklik™, “siber gerceklik” adlar1 da
verilmektedir. Tamimlar ¢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
gergeklik tamimlart mevcuttur. (Kurbanoglu 1996, 22) Cesitlilige bir 6rnek de sanal
gercekligin bir tiir sanal gergeklikten tiiremesidir. Sanal gergeklik aygitlart ilk
olarak edebiyatta, insanin hayal giictinde tasarlanmistir. (Virtual Reality 2014)
Bilim-kurgu yazarlar1 ve gelecekgiler, makineler araciligi ile olusturulacak yeni
diinyalar1 insanligin zihnine yerlestirmistir. Zihindeki gergek daha sonra disaridaki
gercekte uygulamaya konmustur. Boylelikle gergek diinyadaki sanal ifadelerin
daha sonra diinya gercegine doniistiigii sdylenebilir. Bir zamanlarin hayal triinil,
hatta sagma goriisleri, bugiiniin biiyiik gergekleridir.

Sanal Gercekligin Gondergesi

Giintimiizde sanal gergeklik, birebir benzetim ortami anlamina gelen
miihendislik terimi veya tiim benzetim ortamlariin genel ad1 olabilmektedir.
Ancak felsefece bakista kendi zihnimizdeki tasarimlari, optik aletlerle olusturulan
goriintiileri ya da herhangi bir olay1 sanal gerceklik sozciigii icerisinde
degerlendirmek miimkiindiir. Ger¢ek ve sanal tanimlarimiza gore, zihinde
olusturdugumuz imgeler de sanal gergek tanimina katilabilir. Bilgisayar ortami da
dahil, dig uyaranlarin hepsini beynimiz algilar. Sanal ya da bagka tiir gercekliklerin
hepsi beyinde amacina ulagir. Bu halde sanal gergeklik teriminin ortaya ¢iktigi
kurgu eserlerden bir sanal gerceklik olarak bahsedebiliriz. Bilgisayar ortamini kast



eden terim anlaminin yaninda, insanin hayallerini yansitan edebi {iriinler de sanal
gercek anlamina sigdirilabilir.

Bugiin sanal gerceklik dendiginde aklimiza bilgisayar oyunlari ve ii¢ boyutlu
eglence sistemleri gelmektedir. Halbuki binlerce yildir, bilgisayar gibi ortamlar
olmadan, sozler ile sanal gergeklik olusturmaktayiz. Yazinin dahi olmadigi sozli
kiiltiir donemlerinde, insanlar; hikaye, destan, efsane gibi iriinlerle kendi sanal
gerceklerini olusturmuslardir. Oyunun kiiltiiriin temeli oldugunu dile getiren
Huizinga’ya (Huizinga 2010, 134) gére insanlar hayati oyun oynar gibi
sekillendirmistir. Kullanimina ve oyunlarina isaret ettigimiz dil ve diger toplumsal
faaliyetler de bizim oyunlarimizdan ibarettir. (Huizinga 2010, 21) Buna bagh
olarak sanal gercegin, terim anlamiyla olmasa da, fiilen hayatimizin kéklerinde yer
aldigin1 sGyleyebiliriz. Her sey bir oyundur ve bununla birlikte kendi sanal
gerceklikleri vardir.

Immanuel Kant’a gore: bizim numenler diinyasin1 algilamamizin tek yolu onun
fenomenler diinyasina etkisidir. Deneyimledigimiz dig diinya, diinya gercegi degil,
zihnimizde tasarladigimiz i¢sel bir sanal gerceklikten ibarettir. (Lehar 2003) Ayrica
bir seyin gercek oldugunu sdylemek ile var oldugunu sdylemek farklidir. Gergek
semalastirilabilir ve sezgide yer alir; ancak var olan semalastirilamayabilir.
Sezgide yer alamayacak numenal bir diinyanin seyi, var olsa da gergek olmayabilir.
Gergek olmak goreli bir kavram iken, var olma boyle degildir. (Inan 2005, 9)
Felsefe tarihinde gercekligin goreliligine ve sanalligina iliskin benzer sorgulamalar
coktur. (Simanek 2014) Sanal gergegin de, felsefi sorgulamalar esliginde, gercek
ile paralel degerlendirilmesi gerekir.

Hayatin Sanallig1 ya da Sanalin Hayathg

Sanal gercegin giindemdeki gondergesi olan video oyunlar, Simiilasyon
Teorisi’ne gore paralel birer gercektirler. (Frasca 2003, 225) Bir oyun olarak
degerlendirilen simiilasyonun hayattaki yeri betimlenmeye ¢alisilmakta, oyundaki
gerceklik hayata uyarlanmaktadir. (Game Studies 2014) Simiilasyon Teorisi’ne
gore simiilasyon bir gercekliktir. Buna karsilik hayat da bir simiilasyondur.
(Bostrom, Simulation 2010) Hayattaki ilerleyisimiz oyundaki seviye atlama ve
tecriibe birikimine benzer. (Bostrom, Are You Living in a Computer Simulation
2003, 12) Fizik biliminin ¢aglar boyunca gegcirdigi paradigmalar ve Gorelilik
Teorisi, Simiilasyon Teorisi’ne kanit olarak sunulmaktadir. (Stricherz 2014)
Gorelilik Teorisi’nin vurguladigi gézlemcinin belirleyici niteligi, insanin oyuncu
olarak belirleyici olmasina atfedilmistir. Bununla birlikte bilgisayar ortami ve
enerjinin durumu da evrenin genel gériiniimiine uygun bir seyirdedir. Evrenin bir
bilgisayara benzetildigi akademik ¢aligmalar giin gegtikge cogalmaktadir. (Lloyd
2012, 8-15)



Roger Caillois’nin betimledigi oyun 6zellikleri de simiilasyona, sanal gergege
ve dahi hayata uyarlanabilir. Caillois’ya gdre Oyun: 6zgiirdiir, bagimsizdir, kesin
degildir, iiriin vermez(baslangigtaki gibi biter), kurallar1 vardir, ikincil bir ger¢ek
igerir. (Caillois 2001, 10) Tanimlar hayata iliskin felsefi sorular1 animsatmaktadir.
Oyunun nitelikleri filozoflarin sorguladiklari hayat niteliklerine benzer. Oyun,
simiilasyon ve cagdas bilimin olanakli kildig1 tiim benzetmeler felsefi
sorgulamalarimiza yardimci olmaktadir.

Oyundaki gergekler ise bize Eflatun’un Magara Alegorisi’ni animsatir.
Hayattaki gergeklerimiz magaraya hapsolmus ve golgeleri gercek sanan
mahkimlarinkine benzer. (Cohen 2014) Kendi ger¢ekligimize disaridan
bakamadigimiz igin; neyin sanal, neyin gergek oldugunu tam olarak sdyleyemeyiz.
Hayat basit anlamda bir oyun, karmasik anlamda ise bir sanal gerceklik olabilir. En
azindan, soylu gergegimizden uzaklastirarak farkli bir yerde tuttugumuz sanal
gercegin o kadar da sanal olmadigini anlayabiliriz. Hayatin bir oyun niteliginde
olusu, evrenin bilgisayar ortamina benzetilmesi ve ger¢egin ayirt edilemez durumu;
sanal gercegi fiziksel gercekten asagi konumda birakmamiza engeldir.

Aletlere yansittigimiz gergekligimizin sanal olup olmadigi sorgulanmalidir.
Sanal bir karaktere biirlinen birey oyun oynadigini bilse de, oyunu yasamaktadir.
Ornegin, biiriindiigiimiiz karakter bir darbe aldiginda: “vuruldum” demekteyiz.
Oyunda kontrol ettigimiz birimler bizim sayisal varliklarimizdir. Oyunun kendi
icerisinde bireysel eylemlere girismekteyiz. “Kendimizi” daha basarili kilmaktayiz.
Sayisal varligimiz zarar gordiigiinde, varligimizin tehdit edildigini hissederek
coztimler gelistirmekteyiz. Karakterimiz yok edildiginde “6ldiim” demekteyiz.

Bunu herhangi bir filmde, kitapta ya da anlatida gorebiliriz. Bir masal
anlatilirken dis diinyay1 paranteze alip, anlatinin gercekligine uymaktayiz. Anlati
sirasinda devler, ciiceler, biiyiiler diinyasina ve masalin varsayimlarina
uymaktayiz. Bir roman1 okurken yazar ile dogal bir sézlesme olusturmakta, onun
diinyasin1 yagamaktayiz. Roman bitince acaba karaktere ne olacak diye devamini
beklemekteyiz. Bunlar sanal ile ger¢ekligin birbirine karistig1 6rneklerdir. Gergegin
ikincil bir tiirlinden ziyade, farkl bir tarafi oldugunu sdyleyebiliriz. Sanal gercek
hayatimiza farkl bir bakis agis1 sunar. Buradan insani gézlemleyebiliriz.

Gercegi Belirleyememek

Gergek sandigimiz diinyanin bir sanal gergege ait olmasi muhtemeldir. Riiyalar
ve illiizyonlar gibi, dis ger¢eklik de duyularin tirliniidiir. Duyular araciligi ile
kavradigimiz dis diinyanin, duyularin bir sanal ger¢egi olmasi muhtemeldir. Zira
tat, koku, goriintii gibi goreli algilarimiz bunu bize belli etmektedir. Ayni konu
iizerindeki farkli diisiinceler gibi, ayn1 obje iizerinde farkli deneyimlerimiz vardir.
Bunlar da zihnimizdeki sanal ger¢ekliklerimizdir.



Sanal gergeklik zitliginin bir tez ve antitezden tiiredigini ve sentez oldugunu
sOyleyebiliriz. Bu sentezin felsefedeki terenniimii, zitliklarin birligini savunan
Herakleitos (Graham 2007) ile baslamis ve degisken sabitlerin felsefi babas1 Kuhn
(Pajares 2000) ile giiniimiizde dek siirmiistiir. Aslinda zit gibi gériinen kavramlar,
biitiiniin farkl: taraflar1 olmaktadir. Biiyiik kavramlar ¢ergevesinin kosullara gore
degisen resimleridir. Tabi ¢erceve de ara sira degismektedir. Sanal diye ikinci
plana attigimiz gercekler ise cogu zaman bizim kok diisiincelerimizi igerir.
Televizyon, bilgisayar gibi aletlerde kendi gergegimizi elestirmek (Telhan 2002,
15) ya da benlik tasarimimizi diga vurmak bigiminde ortaya ¢ikar. (Baudrillard
2004)

Gergekte Ne Olmak Istiyoruz?

Sanal gerceklik benlik tasarimimzi gergeklestirmek i¢in alternatif bir yol
sunmaktadir. Olmak istedigimiz kisiyi yazilimlara aktararak bir anlamda mevcut
gercegimizi telafi etmekteyiz. Burada ilgi ¢geken nokta, olmak istedigimiz kigilerin
niteligidir. Insanlar video oyunlarinda ne olmak istemektedir? Bu sorunun agik
yanit1 herhangi bir internet kafede veya oyunlarla ilgili web sitelerinde goriilebilir.
Insanlar “dldiirmek” igin sanal gercege basvurmaktadir. (Changed 2010) Siddet
uygulamak i¢in sanal adiyla bir gerceklik olusturmaktadir. Olmak istedigimiz kisi,
cogu zaman “katil” dir. Bu istek, sanal ger¢ek diye 6nemsemedigimiz
eylemlerimizin bize anlattig1 dikkate deger bir durumdur. Video- oyun ve
simiilasyon araci satislari, siddetin kurumsal ve bireysel olarak baslica talebimiz
oldugunu goéstermektedir. (Nakaya 2014, 70)

Sanal gergeklik, siddet uygulamamiz agisindan da 6nemli gelismeler
getirmistir. Savag egitimleri sanal gerceklik yazilimlari ile yapilmaktadir. (Temizer
2007) Bilgisayar ortamindaki egitim ile askeri harcamalardan tasarruf etmek amact
giidiiliir. Kurumsal siddetin yaninda, bireysel siddet de sanal gergeklik ile yeni
cigirlar agmugtir. Video oyunlari sanal gergekligin ilk ve en biiylik uygulama
alanlarindandir. Video oyunu sektorii 100 milyar dolar1 agkin pazar biiyiikligii ile
eglence icerdigi kadar ticaret de icermektedir. (Meulen 2014) Bu nedenle sanal
gercekligin gittikge genisleyen ekonomik bir alana sahip oldugu séylenebilir.

Her giin milyarlarca insan oyun oynamaktadir. Bunlardan sanal ger¢eklik
araglarini kullananlar genellikle birbirini 6ldiirmeyi tercih etmektedir. Video oyun
pazarmin biiyiik gogunlugu siddet igerikli oyunlarin satisindan meydana
gelmektedir. 2013°te en ¢ok satan bes video oyunundan dordii “yetiskin” yas
siirlamasina sahip, siddet icerikli oyunlardir. (ESA 2014, 11) Tiim zamanlarin
satig rekorlarini kiran ve gectigimiz senenin de en ¢ok satan oyunu olan (Redwood
2014) Grand Theft Auto(Biiyiik Oto Hirsizlig1) 5 soygun, cinayet, pornografi,
iskence gibi envai ¢esit siddet eylemi igerir. Bir siddet oyunudur. (Polygon 2013)
Yapimina 500 milyon ABD. Dolar1 harcanarak en pahali yapim olan



Destiny(Kader) oyunu da oyuncularin birbirini 6ldiirmesi iizerine kurulu bir savag
oyunudur. (BBC 2014)

Sanal gergeklikte siddetin drnekleri ¢oktur. Zira sanal gergeklik denince akla,
gergcekmis gibi birbirini 6ldiirmek gelmektedir. “Oculus Rift” adli sanal gergeklik
aygiti teknoloji diinyasini derinden etkilemis, oyun sektdriinde ve yapay
gerceklikte ¢igir agmistir. (CNET 2014) Bu aygit, yazilimi birincil sahis bakisg
acisindan yasatmaktadir. Baga takilan bir ara¢ vasitasiyla gergeklik deneyimi
hedeflenmistir. Bu gerceklik genellikle siddet oyunlarinda iiretilmistir. Bu 6rnekte
oldugu gibi, gelecekte de insanoglunun sanal gerceklik teknolojisini siddet ve
cinsellik amagh istismar edecegi diistiniilmektedir. (Venture Beat 2014)

Siddetli insanin Felsefesi

Her ne kadar “geligsmis” oldugumuzu iddia ederek atalarimizi vahsi addetsek
de, ilkel kiiltiirlerden farkli bir zihin yapimiz oldugu sdylenemez. Sanal gergeklige
yansittigimiz kisiligimiz gergek hayatta imkani olmayan her tiirli siddeti
uygulamaktadir. En ¢ok satilan oyunlarin siddet igerikli olmasinin yaninda,
yalnizca igkence etme iizerine kurulu oyunlar da mevcuttur. (Pétrunjel 2012)
Canlilar1 farkli sekilde 6ldiirmek telkin edilerek vahsetin 6diillendirildigi
goriilmektedir. (AlG 2014) Son bes yilda video oyun pazarinda hizla yiikselen
tiirlerin korku-aksiyon, zombi ve hayatta kalma oyunlari olmasi da ilgingtir.
(Perron 2004) Yiikselisteki oyun tiirlerinin “6tekilestirme” eseri olmasi ilgi
¢ekicidir. Hayatta kalma oyunlarinda uygarligin ¢okiisii, insanlarin zombi olmast,
kiiresel felaket, kiyamet gibi temalar islenmektedir. (Kelly ve Nardi 2014) insanlar
birbirini avlayarak hayatta kalmaya ¢aligmaktadir. Insanligin gelecegi birbirini
6ldiirmek tizerine kuruludur. Topluma yabancilagsma ve Gtekilestirme
odillendirilmektedir. Siddetin “gerekli” kilinmasi da iizerinde durulmasi gereken
noktadir. Siddet icermeyen bir gelecek tasarimi bulunmamakta, insanlarin
zombilesecegi hayali kurulmaktadir. Cagdas tiiketim toplumunun alt benligindeki
bu imgeler digar1 ¢ikmayi bekleyen gergeklik tasarimlaridir. Gelecegimiz siddet
icermektedir, ¢ilinkii tasarimlarimiz siddet igeriklidir.

Sanal gergekteki siddetin mazur goriilmesi, zihinlerdeki siddetin agiga
vurulmasi olabilir. Insan zihindeki tasarimlar sanal gergek diye dnemsenmiyor.
Ancak diisiincelerimizi 6nemsemedigimiz ve onlar1 dis gergeklik karsisinda
bastirdigimiz igin siddet uygulamasina girisiyor olabiliriz. Sanal ger¢ek arkasina
sakladigimiz siddet istegi, disiincelerimizi hayata yansittigimiz i¢in bizim siradaki
gercegimiz olabilir. Ayrica diisiinmek ile gercekten géormek beyinde benzer
hareketleri tetiklemektedir. (Davies ve Hoffman 2002) Sanal gerceklikteki
yansimamizin yasadiklari, beyin tarafindan “gergeklestirilmektedir.”



Deleuze’e gore sanal, giincel olana doniisme olasiligi igerir. Sanal diinya
bagladiginda, dis diinya bu i¢ diinyaya kagak ihlaller yapabilir. (Deleuze ve
Guattari 1994, 59) Sanal gercekligin dis diinyaya etki ettigini de sik¢a goriiriiz.
Ekonomik olarak gelismis toplumlarda, 6zellikle gelisme ¢agindaki bireylerin,
video oyunlarina 6zenerek siddet eylemlerine giristigi goriilmektedir. Biiyiik
katliamlar gerceklestiren katillerin ortak bir 6zelligi, siddet igerikli video oyunlari
oynamalaridir. (Weber 2014)

Felsefe tarihinde sanal gercege ¢esitli defalar isaret edilmistir. Aristoteles
Poetika’da dramanin 6nemi hakkinda “gergegin nasil olabilecegine;” sairler
hakkinda da “miimkiin gercekleri” anlatmalarina isaret etmistir. (Aristoteles 2000,
14-29) Ona gore kurgu var olan1 yansitmakla kalmaz, gergekligin farkli tiirlerini de
anlatir. Leibniz miimkiin olan diinyalardan en iyisinde yasadigimizi soylemistir.
(Leibniz 2005) Coklu evren tasavvuru ile giintimiizdeki alternatif gergeklik algisim
animsatmugtir. Farkli evrenler, farkli gergekler olabilecegi 6teden beri
diigiiniilmektedir.

Felsefede ¢ok ¢esitli siddet sorgulamalari vardir. Siddet genelde olumsuz bir
eylem olarak goriiliirken, mesru gorenler de mevcuttur. Hegel’in t6z adini verdigi
varlik acisiz var olamaz. Savaglar ve 6liimler varligin yasamasini ilerletir. Aci 6zel
bir erektir ve evrensel ereklerin yaninda mithim sayilamaz. Nietzsche uygar
toplumu iistinsanin ortaya ¢ikmasinda bir engel olarak goérmiistiir Ona gore
iistinsan farkli bir deger yargisina sahip olacak ve mevcut gii¢ anlayisini yikacaktir.
Sorel proletaryanin siddetini olumlarken siddet sayesinde somiiriiyii sona erdirip
kotiliiklerden armmis bir siyaset tasarlar. Hobbes devlet siddetinin her tiirliisiinii
hakl1 goriirken, doga durumundaki siddet miicadelesindense devletin siddet
uygulamasini yeg tutmustur. Benjamin ise hukukun olugmasini saglayan bir siddeti
olumlamisg, toplumun barisgil iligkilerini siddet edimine baglamustir. (Michaud
1986, 89-100)

Cagdas diistiniirlerden Baudrillard, yarattigimiz sanal gergeklik tarafindan
silinen bir diinyada yasadigimizi soyler. (Attias 1996) Seytana Satilan Ruh Ya Da
Kotiiligiin Egemenligi adli eserinde gergeklik, illiizyon, simiilasyon, sanal
kavramlari tizerinde durur. Gergeklik yerine, goriintiiler tizerine kurulu bir
simiilasyon yerlestirdigimizi ifade eder. (Budrillard 2005, 1-12) Filozoflarin sanal
gerceklige yaptiklari atiflar kendi ger¢egimizi sorgulamamizi ve sanal gergegin
bize kendimizi yansitici tarafint gérmemizi saglar.

Kendimizi Sanalda Gormek

Kamuoyunda sanal siddetin insanlar1 saldirganlastirdigi hakkinda tartigsmalar
yiriitilmektedir. (Marcovitz 2011) Sanal siddetin bizi kotii yapip yapmadigindan
ziyade, sanal gergekte neden siddeti se¢tigimizi sorgulamak daha aydinlatici



olacaktir. Sanal bir diinya yaratip neden birbirimizi 6ldiirmekteyiz? Acaba bu
zihnimizdeki sanal gergegin bir belirtisi midir? Gelecek planlarimiz birbirimizi
6ldiirmek iizerine olabilir mi?

Sanal gercekligin, insan benligindeki siddetin ihmal edilen bir olay yerinden
ibaret oldugu soylenebilir. Sanal gergekligin hem felsefede, hem de halk
kiiltiirtinde farkli bir bigimde iretildigi, yorumlandigi sdylenebilir. Bununla birlikte
sanal gercek goz ardi edilmis bir yansimadir. Kendine disaridan bakamayan
insanin kendini gérmesi i¢in bir ayna gorevi gormektedir. Buradaki yansimamizin
vahsete yonelmesi ilgi ¢ekicidir.

Nasil ki mitler ve halk hikayeleri insanligin benligini yansitir, sanal
gerceklikteki tezahiiriimiiz de gelecek tasarimimizi yansitmaktadir. Mitlerin
iletisim 6zelliklerini vurgulayan Strauss, bize bir seyler anlattiklarini ve ¢esitli
kiiltiirlerde benzer isleve sahip olduklarini séyler. (Strauss 1955, 430) Buna gore
mitler vasitasiyla insana bir seyler anlatilir. Kusaktan kusaga aktarilan sanal
tasarimlardir, ancak gergek dilsel iirtinlerdir. Sanal gergeklik triinleri de, toplumun
diger iiriinleri gibi, bize kendimizi anlatir. Ger¢ekmis gibi yapip, varsayimlarini
kabul etmekte, ancak bize ne sdyledigini sorgulamay1 ihmal etmekteyiz. Tarih
boyunca mitlerin ve sozlii tiriinlerin insanliga anlattiklarin1 géremeyisimiz gibi,
sanal gerceklikteki insanlik gergegini de gérememekteyiz.

Goniilli olarak ve biiyiik bir inangla i¢ine girdigimiz sanal gerceklikler bize bir
seyler anlatmaktadir. Cagdas toplumlarin mitleri olan sanal varliklarimiz gegmisten
gelecege bir iletidir. Insan bir gergeklik iirettiginde bunu neden siddete adamustir?
Mitlerde tanrilarin ahlaksiz miicadeleler vermesi gibi; inandigimiz sanal
varliklarimiz neden ahlaksizlik yapmaktadir? Gelecekteki siddet ve yikim
tasarimimizi sanal varliklarimiza yansitmis olabilir miyiz?

Sonug

Oniimiizde sekillenmeye miisait bir diinya var. Sanal gerceklik dedigimiz bu
diinyay1 siddet, vahset ve yikimin bir provasi olarak kullanmaktayiz. Toplumun
kusaktan kusaga aktarilan inang ve iletisim {iriinlerine baktigimiz gibi, kendimizi
aktardigimiz bu diinyada kendimize disaridan bakabilir ve benligimizden gelen
mesaj1 gorebiliriz. Birbirimizi 6ldiirerek kendimize ne sdylemekteyiz?
Yansimalarimiz bize ne mesaj vermektedir?

“Bigak kullan sessiz olur” ya da “en ¢ok puanit almak i¢in el bombasi at”
demedigini sdyleyebiliriz. Sanal varligimiz bize “agir olun” demektedir.
Igimizdeki yikimi bize gostermektedir. Benligimizdeki yok ediciligi
vurgulamaktadir. Kiiciik bir uzantis1 oldugumuz canli hayatini, imkén verildiginde
hemen 6ldiirmeye yoneldigimiz sanal gergekteki gibi, dldiirdigiimiizi



sOylemektedir. Govdemiz olan dogayi 6ldiirdiigiimiizde siranin bizlere gelecegi de,
sanal siddet yansimalarimizda gorebilecegimiz bir uyaridir.

Sanal diinyanin siddetini elestirirken amacimiz sanal diinyada siddeti yok
etmek, ya da cinayet oyunlarini yasaklamak degildir. Buradaki siddet gercek
hayattaki siddetin bir uzantisidir. Bir miidahale yapilacaksa sanal gergege degil,
asil gercege yapilmalidir. Insan siddet icerdigi igin sanal diinyasi da siddetlidir.
Nitekim video oyunlarini kendini gergeklestirmede bir arag olarak goren ve
insanlarin benlik tasarimlarini yansittig1 igin her tiirlii siddetin serbest birakilmasini
oneren diisiinceler de mevcuttur. Video oyunlari Kierkegaard ve Heidegger’in tarif
ettigi insanin sikintisina bir ¢6ziim olarak da diistiniilebilir. (Cuddy ve Nordlinger
2009, 85) Zararindan ziyade, bize gelecegi gdsteren bir ayna gibi faydal oldugunu
da iddia edebiliriz.

Yapacagimiz sey siddet gerg¢egini sanal olay yerinde gérmek ve toplumu tehdit
eden tiiketim kiiltiiriinii sorgulamaktir. insan hayatini, hayat igin, “yok etmek"
anlamina getiren tiiketimi ve doganin somiiriilmesini felsefenin 1g18inda
elestirmeliyiz. Ancak boylelikle birkag tur daha yasayabilir ve “sanal olmayan”
gercegimizi biraz daha anlamaya calisabiliriz. Siddetin yalnizca 6teki insanlara
degil, her seye zarar verdigini anlayabilir, hayat biitiiniinii fark edebiliriz.
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