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Abstract: As much as reality itself, its reflections and appearances have taken a
significant place in philosophical discussions. While Plato's Allegory of the Cave
is one of the first of these discussions, the philosophy of the virtual shows the
final state of these discussions today. The virtual cave is the modern-day version
of Plato's cave. Appearances in Plato's cave have their own mode of existence,
and likewise, virtual objects in the virtual cave have their own mode of existence.
There are many philosophical similarities between the ancient cave and the vir-
tual cave. So much so that, according to the first, the shadows in the cave are a
different view of reality, while according to the second, the virtual images in the
virtual cave are another view of reality. The philosophy of the ancient cave and
virtual cave essentially point to the debates about the nature of reality. The on-
tological and epistemic dimensions of appearance and virtual image lead us to
the discussion about the nature and whatness of reality. The most common and
advanced virtual caves today is the metaverse. Metaverse consists of virtual com-
munities that combine the reality of the physical world with the reality of the

virtual world.

Keywords: Allegory of the cave, ancient cave, virtual cave, reality, appearance,

metaverse.
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Ergiin Avci

Giris

Antik Cag'dan giintimiize kadar uzanan felsefi tartismalara bakilds-
ginda 6nemli konularin basinda gergeklige yonelik tartismalar yer almakta-
dir (Machan, 2011, s. 2). Gergekligin neligi, 6z, niteligi ve onun dogasina
yonelik felsefi tutumlar bir¢ok farkli forma biirinmistiir (Rescher, 2011, s.
11). Fakat her ne kadar farkli bigimlerde olsa da tartismanin 6zt aymdir.
Goriniis ve gergeklik arasindaki iliski bu tartismalarin merkezini olustur-
maktadir. Giiniimiiz diinyasimna etkisi bakimindan bu konuyu Antik do-
nemde detayli bir sekilde Magara Alegorisine dair diyalogunda Platon’un
ortaya koydugu gorilmektedir (Platon, 514a-517d; LaValle, 2016, s. ). Pla-
ton’a gore bu alegoride tiim yasamani bir magarada zincirlenmis olarak ge-
ciren insanlar hayatlarin1 duvardaki golgelere bakarak siirdiirmektedirler;
dolayisiyla onlar igin gergeklik, yalnizca duvara yansiyan goriiniislerden
baska bir sey degildir. Goriiniis ve gercekligin farkli perspektiflerinin or-
taya kondugu bu antik magara, ger¢ekligin anlamina yonelik ilk laboratuvar
olmas: bakimindan ve ayrica giinimiizdeki sanal magaralar: anlamak ve an-
lamlandirmak i¢in 6nemli bir temel teskil etmektedir. Geoffrey Alan Rho-
des’m (2015) da ifade ettigi gibi insanoglu tablet ve bilgisayarlara gomiilerek
kendi magaralarindan kurtulmus degil, aksine yeni modern sanal magara-
lara hapsolmaktadirlar. Bu bakimdan tipk: antik magarada oldugu gibi sanal
magarada da gercekligi gblgeleyen goriiniisiin tiim yansimalar: felsefenin ele
almasi gereken 6nemli bir problem olmustur. Her gecen giin sayisi ve cesit-
liligi daha da artan sanal magaralar, yeni goriiniis ve bicimleri ortaya koy-
maktadir. Antik magaranimn soluk, renksiz goriiniisleri yerini sanal magara-
larin renkli ve sanal gériiniislerine birakir. Fakat her ne kadar gortniisler
cesitlenip yeni bi¢cimlere biiriinebilse de gerceklik ile arasindaki iliski hep
aynidir. Oyle ki Kant'in da vardigi sonuca paralel olarak goriiniis ve gercek-
ligin fakli varolus bigimleri vardir; biri salt fenomenlerden olusurken digeri
kendi i¢indeki seylerden meydana gelir (Kant, B 69- 72).

Diger taraftan tipki goriinislerin oldugu gibi sanalin da kendi varolus
bicimi vardir (Heim, 1998, s. 138; Stanovsky, 2004, s. 172). Sanal magara ko-
nusu detaylica incelendiginde bu varolus bi¢imi kendini g6stermektedir.
Ozellikle teknolojinin gelisiminin ardindan sanal diinyalarin farkli bigimle-
rinin ortaya ¢tkmasi, sanalin varolusu iizerinde 6nemli 6l¢iide etki olustur-

mustur. Yirminci yiizyilin sonlarinda Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR)
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tizerine yapilan calismalar ve yirmi birinci ylizyillda Artirlmis Gergeklik
(Augmented Reality-AR) tabanli yeni sanal diinyalarin ortaya ¢ikmasina ne-
den olmustur. Bu ¢alismalar etrafinda sekillenen sanal magaralarin, giinde-
lik hayatin iginde antik magaranin evrilerek yeni bir forma birindtgi g6-
rilmektedir. Platon’un magarasi artik bir diisiince deneyi ya da kurgu ol-
maktan ¢ikmis ve giiniimiiz diinyasinin bir parcasi haline gelmistir. Farkli
isimlerle anilan sanal magaralarin giiniimiizdeki en yaygin ve gelismis olani
ise metaversedir. Oyle ki bazilarna gore “Metaverse yeni bir paradigmadir.”
(Mystakidis, 2022, s. 486). Sanal magaralar yerine gore sanal alanlari, sanal
diinyalar1 ve sanal evrenleri temsil etmekte; ayni sekilde metaverseler de
kendi igerisinde bircok ¢esitliligi barindiran bu sanal evrenlere karsilik gel-

mektedir.
1. Antik Magara

Guntimiizdeki sanal alanlara yonelik ¢alismalar her ne kadar yeni ko-
nularmis gibi goriinse de aslinda arkasindaki felsefi diisiince ¢ok eskilere
dayanmaktadir, 6zellikle antik donemde kendini gostermis olan Platonik
gerceklik anlayisi bu alandaki kiiltiirel gelenegin temellerindendir (Berezin,
1994, s. 304). Gorunislerin diinyasindan gercekligin diinyasina tirmanma
ve gorinislere yeniden doniis seklinde nitelendirilen magara benzetme-
siyle Platon’un burada gergekligin dogasina yonelik felsefi agiklama yaptigt
goriiliir. Oziinde Platonik gergeklik idealar 6gretisine dayanmaktadir; ide-
alar gercekligin kendisi ve 6ziidiir. Goriiniisler ise, yani duyularmmizla algi-
lanan fiziksel nesneler, aslinda birer golgedir; idealarin soluk, kiictltiilmis
veya carpitilmis kopyalanidir. S6z konusu gerceklik duyularla kazanilan tek
tek tikellerin goriinisleri degil, bu gériiniislerin ait oldugu 6zler olan idea-
lardir ve onlara ulasabilmemiz i¢in aklin rehberligine ihtiyacimiz vardir. Bu
bakimdan Platon'a gére bizi gerceklige gotiiren yol, duyulardan ziyade aklin
sorgulayarak ulastig: bir felsefi cabayla kendisini gostermektedir. Onun bu
konudaki distincelerini ve sanala temel teskil eden fikirlerini en sade bi-
cimde magara benzetmesinde gorebiliriz. Oyleyse, magara benzetmesini

derin hatlaryla ele alalim.

11k olarak Platon’un Devlet adli eserinin yedinci kitabinda, Sokrates ve

Glaukon arasinda gecen diyaloga yer verdigi gériliir. Bu diyalog Sokrates’in
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Glaukon’a bir magara hayal etmesini ve zihninde canlandirmasini isteme-
siyle baslar. Magara yerin altindadir ve magaranin girisi, karsisindaki ma-
gara duvari kadar genistir. Uzaktan bir 151k magaranin girisinden iceriye vu-
rurken karsidaki duvara cesitli nesnelerin golgeleri dismektedir. Magara-
nin icerisinde ise ¢ocukluklarindan beri boyunlarindan ve bacaklarindan
zincirlenmis insanlar yer alir, bu insanlar saga sola dénemediklerinden do-
lay1 gorebildikleri tek yer karsidaki magara duvarina yansiyan goélgelerdir.
Duyduklari sesler de disaridan gelen seslerin magarada dontistiigii yankalar-
dir. Kendilerini bildiklerinden beri bu halde yasamakta, 1513a sirtin1 golge-
lere ise yliztini donmektedirler (Platon, 514a-b). Aslinda Platon burada ger-
cekligi gblgeleyen temel unsurlarin sinirii ¢izmektedir. Bu unsurlarin ba-
sinda, cocuklugumuzdan beri icinde bulundugumuz ¢evre ve goriip duyduk-
larimiz yer almaktadir. Ve bunlar bizim dogmatik® inanglarimizi olusturur-
lar. Gergeklige dair bakis agimizi bityilk oranda bunlar belirlemektedir.
Cogu zaman gergeklige sirtimizi doneriz, distincelerimiz zincirlere vurul-
mustur ve boylece bize dayatilan unsurlary, ilkeleri ger¢ekligin kendisi ola-
rak goriiriiz. Bu noktay1 daha iyi anlayabilmemiz i¢in Platon’un burada bazi
arag gereclerin, nesnelerin ya da cesitli sanat eserlerinin golgesinden bah-
settigini gorebiliriz. Ona gore 15181 6niinden gecen insanlarmn elindeki bu
cesitli nesneler magara duvarina yansimakta ve her nesnenin kendine ait
golgesi duvarda kendini gostermektedir. Magaradaki insanlar duvardaki bu
golgeleri goriirlerken disaridan gelen seslerin de duvardaki bu golgelerden
geldigini disiinmektedirler (Platon, s14e- 515b). S6z konusu Platon’un bu-
rada aktarmaya calistig1 ana diistince, zincirli insanlarin gordiigii ve duydugu
seylerin inandiklar gercekliklere doniismesidir. Magaradaki insanlar icin
asil gerceklik zamanla dogmatiklesen bu inangtan, duvarda goriip isittikleri
goruniislerden, baska bir sey degildir. Onlarin ne disardaki nesnelerden ve
insanlardan ne de duvara golge veren 1siktan haberleri vardir. Gergekligi
hicbir sekilde yanki ve golgelerden ayirmak istemezler, ¢iinkii yillardir edin-
dikleri deneyim sonucunda buna tam olarak inanmislardir. Mahkumlar i¢in

gercekligin dogast magara duvarima hapsolmustur.

Fakat Platon’un ikinci asamada degindigi nokta gercekligin dogasini

Dogmatik inang sorusturmaya, arastirmaya gerek duymadan kabul ettigi gercekligi dogru-
dan ve korii koriine savunan dayatmaci ve buyurganca bir davranis formuna karsilik gelmek-
tedir. Dogmatik kavraminin etimolojisi ve felsefi kullanimlart hakkinda detayl bilgi i¢in
bkz. (Dedeoglu, 2017, s. 804).
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bu hapsoldugu yerden kurtarmak ve onu ait oldugu kendi dogasina teslim
etmek i¢in 6nemli bir adimdir. Bu asamada Platon’un gergeklige y6nelik
karsit inangtan bahsettigi goriliir. Dogmatik inancin kirilmas icin kisinin
karsit inangla yiizlesmesi gerekmektedir. Platon zincirlerinden kurtulan (ya
da kurtarilan) bir kisinin durumunu anlatarak bu problemi ¢6ziimlemeye
calisir. Ve ona gore magaranin karanligina alisan bir kisi 1s18m etkisiyle ilk
olarak etrafindaki nesneleri gormekte zorlanacaktir, yle ki onlar1 gérmeye
basladiginda gordiikleri onu bir bunalima sokacaktir. Tlkin nesneleri degil
daha 6nceki gordiiklerini yani golgeleri gergek olarak kabul etmeye devam
eder (Platon, 515d). Ciinkii inandig1 gerceklik her ne kadar sarsiimis olsa da,
Thomas Kuhn’un da vurguladig: gibi, kendisini bunalima getiren paradig-
may1 terk etmek istemez (1993, s. 106). Karsit inangla karsilasmak kisinin
dogmatik inancindan dogrudan vazgecmesi icin ilk etapta beklenen bir sey
degildir, bu asamada gerceklige yonelik naif bir inang¢ ger¢eklesir. Bu inang
dogmatik inanca gére daha kirilgandir; fakat yine de sofistike inanca gore

daha katidir.?

S6z konusu Platon’un ti¢iincii asamada degindigi nokta, zincirlerinden
kurtulan kisinin duvardaki gélgelerin 1siktan kaynaklanan bir yansima ol-
dugunu anladiginda gerceklige bakis1 degismektedir. Dahasi magaradan di-
sar1 ¢iktiginda gordiigi tiim seylerin ilk nedeninin, gergekligin asil kaynagi-
nin giines oldugunu kavrar; ¢tinkii bu asamada gerceklige yonelik sofistike
bir inanca sahip olur. Platon’un bu pasajina gore bu asamada dikkat edil-
mesi gereken asil yer, gercekligin kavranmasida kendini gsteren sofistike
inangtir. Oyle ki sofistike inanci kazanmus bir kisi gergeklik ve goriiniis ara-
sindaki farki bilir, goriiniislerin ve gergekligin kendi dogas: arasindaki ay-
rim1 yapabilir. Bu sayede duyularla elde edilen gériiniisler akilla kavranan
bir gerceklige yerini birakir. Sofistike inan¢ gercekligi kavramak icin edi-
nilmesi gereken bir inangtir, dogmatik ve naif inancin aksine elestireldir ve
dar kaliplara kendini hapsetmez. Gergeklik karsisinda ise naif inancin ter-
sine sofistike inan¢ nitelik bakimindan daha giiclidiir, dahast sofistike
inanc1 edinmis bir kisi herhangi bir ikilige diismeden kendi se¢imini daha
kararli bir sekilde yapabilir (Schommer, 1990).

Biitiin bu asamalarin sonucunda, magara benzetmesinde, gerceklige ve

> Naif inang ve sofistike inang hakkinda detayl: bilgi i¢in bkz. (Schommer, 1990).
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goriiniise yonelik farkli epistemik inanglarin ortaya ¢ikabilecegi ve bu inang
tirleri arasinda gercekligin kavranmasi icin belli bir yolun kat edilmesi ge-
rektigi kanisina varilabilir. Oyle ki elde edilen bu kani gergeklik ve sanal
arasindaki iliskiyi daha iyi 6ztimseyebilmemiz acisindan yararli nedenler
sunmaktadir. Fakat yine de bu antik magara disiincesinden ¢ikarilabilecek
temel sonug, duyularimizin ve sofistike olmayan inanclarimizin gercekligin
kendi dogasin: ¢uriittiigii ve gercekligin dogasina ulasabilmemiz i¢in 6nii-
miizde perde olusturdugu ger¢egidir (Rescher, 2011, s. 11). S6z konusu ger-
¢ekligin kendi varolus bi¢imleri oldugu gibi gériiniislerin de kendi varolus
bicimleri vardir ve bu ylizden goriiniisler alaninda sahip olunan inanglar ger-
cekligi elde etmedeki sofistike inanci her durumda engellemeye ¢alisabilir
(Kant, B 69- 72; Qvortrup, 2002, s. 15). Sofistike inanci kazanmis biri ger-
¢ekligin kendi dogasini da kavrar; ne var ki olumlu tiim y6nlerine ragmen

sofistike inanca ulasabilmek kolay bir siire¢ degildir.

Oyle ki Michael Heim’in de belirttigi gibi giinlitk hayatin hapishane-
sine kendini mahk{im etmis insanlar, ten zindanindaki duvarlara yansitilan
gecici, golgeli yansimalari sevmeye ¢ok tez alisirlar. Ciinkii ona gore bu ya-
sam oldukga kolay ve zahmetsizdir. Bedenine hapsolmus bir hayat1 ve giin-
luk zevkleri gercekligin kendisi olarak goriirler ve onlara gére duyusal nes-
neler en yiiksek ve en degerli gercekliklerdir. Gergekligin kendisi tamamen
fizikseldir ve bu fiziksel goriinim mahkumlarin ayaklarina prangalar vurur.
Dogal olarak bu prangalar mahkumlarin sadece bedenlerini degil inangla-
rin1 da esir almustir ve onlarin gerceklige dair inanglar1 dogmatik inang ol-
maktan Oteye gidemez. Bu yiizden oldukca zor ve zahmetli olan sofistike
inanca erismek onlar i¢in miimkiin degildir (Heim, 1994, ss. 87-88). Ancak
filozof olan bir kisi béyle bir inanca ulasabilir. Filozof yalnizca duvardaki
golgeleri gozlemlemek yerine gercekligin gercek dogasini gormek icin ma-
garadan kurtulan ve goriiniis ile gergeklik arasindaki ayrimi géren kisidir
(LaValle, 2016, s. 5). Fiziksel prangalarindan kurtulmay1 basaran filozof,
Heim’in ifadesiyle gercek seylerin sok edici netlikteki goriiniisiiniin tadini
cikardigi aktif diisiince alanina yiitkselir; boylece seyleri sadece fiziksel gozle
degil, akliyla da goriip kavrar. Seyleri zihinsel mantik yoluyla aktif olarak
isleyerek gercekligin bilgisini elde etmeyi hedefler (Heim, 1994, s. 88).

Ayrica sofistike inanca ulasmis bir filozofun dikkate deger en 6nemli

yani, gercekligin farkina vardiktan sonra tekrar magaraya kendi rizasiyla
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dénmesidir ve bu durum diger bir¢ok konuda oldugu gibi sanal alanlar i¢cin
de benzerlik tasimaktadir. Lars Qvortrup bu konuyla ilgili Cyberspace as Rep-
resentation of Space Experience: In Defence of a Phenomenological Approach adli
calismasinda, “Sanal gergeklik literatiiriiniin en ¢ok alintilanan kelimeleri
siber-uzay ile ‘rizaya dayali bir haliisinasyon’ olarak tanimlands; boylece
[bul, kokeni Platonik magara metaforunda olan sanal gergekligin diialist bir
kavramsallastirmasina ilham verir, i¢inde yasadigimiz diinya yalnizca Tan-
rilarin ‘ideal’ diinyasinin soluk bir temsilidir.” seklinde agiklamalarda bulun-
mustur (2002, s. 13). Qvortrup’a gére Platon’un magarasi bir¢ok bakimdan
sanal magaraya benzemekte ve 6zellikle William Gibson’un Neuromancer
adli romaninda gecen Matrix konusu Platon’un distincelerini dogrularken,
dualist diistince yapistyla her iki diinyanin da kendine ait yasalarinin bulun-
dugu gozlemlenmektedir. Boylelikle ona gore sanal olmayan diinyanin ken-
dine ait dogal yasalar1 oldugu gibi Matrix’'in de kendine ait sanal yasalar1
vardir. Ancak belirtmek gerekiyor ki Qvortrup’a gére burada dikkat edil-
mesi gereken noktalardan biri rizaya dayali haliisinasyon kavramudir (2002,
s. 13). Clinkii antik magarada dis diinyay: goriip tekrar magaraya donen fi-
lozofun durumuyla Matrix’teki Neo’'nun durumu aynudir. Ilkinde filozof
magaranin karanligina doéniip yaniltici gériniislere katlanmay: se¢mek zo-
runda oldugu gibi ikincisinde de Neo mavi hapr secerek sanal diinyanin ha-
lissinasyonlarina katlanmak zorundadir. Tlkinde magaraya hapsedilmis in-
sanlar, golgeleri gercek zannederken; ikincisinde de yapay zekaya sahip ma-
kineler tarafindan zihinleri Matrix’e hapsedilmis insanlar, ikna edici simiile
edilmis sanal magaray1 gercek zannetmektedirler (LaValle, 2016, s. 5). Peki
nedir bu sanal magara? Nasil bir ontolojiye sahiptir? Gergegi kendinden
ayurt edilemeyen sanal seyler nelerdir? Platon’un magarasinin ontolojisiyle
sanal magaranin ontolojisi ne gibi farkliliklara sahiptir? Ya da sanal maga-
ralarin ontolojik insas1 ger¢ekligin dogasina ne ol¢iide yaklasabilmektedir?
Gergekligin dogasini anlayabilmemiz i¢in sanal magaralarin felsefi 6nemi
nedir? Simdi bu sorular yanitlayabilmek i¢in sanal magara konusunu detay-

landirmak 6nemli 6lgiide yerinde bir yaklasim olacaktir.
2. Sanal Magara

Son yillarda bir¢ok kurulus sanal magaralar tasarlayarak buralarda ¢e-

sitli eglence ve is olanaklar1 saglamanin pesindedirler (Bender ve Kubhr,
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2018; DeFanti vd., 2010). Olusturulan bu magaralarda, su an i¢inde bulun-
dugumuz diinyanin birebir benzerini yaparak gercekligini hi¢bir sekilde
ayirt edemedigimiz bir yasamin kapilarini bizlere agmaktadirlar. Fakat bu
durum, hayatimizi birgok agidan kolaylastirmanin yaninda, giiniimiizden
asirlar 6nce yasamis olan Platon’un magara benzetmesindeki gibi, bizleri bu
sanal magaralara hapsetmeyeceginin 6niinde engel olabilecek midir? Kald1
ki Robert Nozick’in (2006) Deneyim Makinesi'nde ifade ettigine paralel ola-
rak insanlarin zihinlerini istenilen bi¢imde yonetmek, onlari transforme
eden bir transformasyon makinesine baglamak, onlara sanal magaralarda
prangalar vurmak ne kadar zor olsa gerek? Peki antik magaradan sanal ma-
garaya uzanan bu benzerlikte gerceklik karsisinda yine gériiniislerin zincir-
lerine mahktim olanlar, zincirlerini kirmay1 basarabilecek midir? Gériilen o
ki, simdilik bu sorulara verilebilecek cevaplar muamma. Fakat yine de bu
belirsizligi ¢6zebilmek igin sanal magaralarn ne oldugunu detaylica bil-

mekte yarar vardir.

Sanal magara son yillarda {izerinde 6nemli ¢alismalarin yapildig
CAVE seklinde nitelendirilen “Cave Automatic Virtual Environment”in
kisaltmast olarak karsimiza ¢ikmaktadir.3 Ingilizcede ‘cave’ kelimesi ‘ma-
gara’ya karsilik gelirken birgok arastirmaciya gére sanal magaranin CAVE
seklinde ifade edilmesinin arka planinda yatan sebep, Platon'un Magara
Alegorisi’ne atifta bulunan 6zyinelemeli bir kisaltma olmasimdandir (Fur-
ness ve Barfield, 1995, s. 23; Qvortrup, 2002, s. 13; Flynn, 2014, s. 12; Rhodes,
2015, ss. 8-10). S6z konusu CAVE, yeni bir sanal alan arayiiziidir ve bu ara-
yliziin tasarimi duvarlar ve hiicrelerle ¢evrelenmis bir odadan olusmaktadir
(Cruz-Neira vd., 1992, ss. 62-67; Furness ve Barfield, 1995, s. 4).

Bu sanal magaranin igerigi ise insanlarn i¢ine girdiginde gorebilecegi,
algilayabilecegi ve etkilesimde bulunabilecegi, bilgisayar tarafindan olustu-
rulmus ti¢ boyutlu yapay bir ortam sunan nesneler, teknolojiler ve alanlar

toplulugundan meydana gelmektedir. Bu alanlar fiziksel diinyada oldugu

3 Bu makalede sanal magara kavramu sadece Cave Automatic Virtual Environment’in kisalt-
masi olan CAVE ile sinirli degil bu kavramin anlamindan uzaklasmayarak sanal laboratuvar,
sanal oda, sanal mekén, sanal ¢evre vb. gibi anlamlara gelecek sekilde de nitelendirilmistir.
Oyle ki CAVE de genel itibariyle ayn1 anlama atifta bulunur; 6rnegin bilimsel bulgulart ge-
listirmek i¢in tasarlanmus bir CAVE aslinda sanal bir laboratuvar, sanal bir oda, sanal mekan
ve i¢indeki sanal varliklar i¢in sanal gevredir. Bu temelde sanal magara da ayn1 anlamu imle-
mektedir. Yine de bu kavramlar arasindaki benzerlik ve farkliliklara dair detayl: bilgi icin
bkz. (Seraker, 20009).
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gibi ti¢ boyutlu sentetik ortamlardir ve bu yilizden her tiirlii deneyime im-
kan tanirlar (Furness ve Barfield, 1995, s. 14; Flynn, 2014, s. 13). Yani sanal
magaralarla iliskili teknolojiler bizim {i¢ boyutlu sanal nesneleri gormemize,
duymamiza ve hissetmemize ve bunlarla birlikte sanal magaray: kesfetme-
mize olanak tanimaktadirlar (Furness ve Barfield, 1993, s. 4). Bu sanal ma-
garanin birincil amaci, sanal diinyada miimkiin oldugunca siriikleyici bir
deneyim saglamaktir. Oyle ki CAVE bigiminde olusturulmus sanal maga-
ralarin arayiizii miiddahaleci olmayan, 6grenmesi kolay bir yapiya sahiptir.
Ozellikle goriis alani, gérme keskinligi ve miidahale eksikligi gibi birgok
konuda diger sanal gerceklik paradigmalarindan tstiinlik géstermektedir.
Bu ayirici 6zelligi sayesinde sanal magaraya alinmus bir kisi sanal diinyanin
sanal olanaklarini rahatlikla deneyim edebilmektedir (Cruz-Neira vd., 1992,
s. 71).

Simdi bu anlam ¢ergevesi temelinde kisaca ifadelendirmek gerekirse,
sanal magara bilgisayar modelinin veya veri tabanmnin temsili olarak sanal
magaradaki sanal 6znenin etkilesimli bir sekilde deneyim elde edebilecegi
ortama karsilik gelmektedir. Bu ortamda sanal 6zne sanal gorintiiler elde
eder. Oyle ki bu sanal goriintiiler sanal 6zneye {i¢ boyutlu uzaydan geliyor-
mus gibi ‘duyusal end-organlara’ iletilen gorsel, isitsel, dokunsal, koku ve
tat gibi kinestetik uyaranlar saglamaktadir. Sanal magaradaki 6znenin tiim
bu duyu organlarini harekete geciren kinestetik uyaranlar bilgisayar tara-
findan olusturulur. Matematik ve fizik temelli ¢esitli sayisal kodlarla insa
edilen bu ¢esitli duyusal girdi kaynaklar: sanal magaranin deneyimlenebilir
bir ortam olmasina imkén vermekte ve sayilar1 goriintilere doniistiirmek-
tedir. Boylece sanal magara matematik ve fizigin giiciiyle olusturulmus yeni

bir diinyadir, seklinde yorumlanabilir (Furness ve Barfield, 1995, s. 4).

Sanal magaralarin dogusunda ve gelismesinde Carl Fylnn’a gore bir¢ok
ismin katkist olmustur. 1960'larda baslayan bu siire¢ 6zellikle 9o'lara gelin-
diginde sanal magaralar i¢cin 6nemli bir baslangi¢ yapilir. Oyle ki 1992'de
Chicago'daki Illinois Universitesi'nin EVL arastirma laboratuvarindan Ca-
rolina Cruz-Neira, Daniel Sandin ve Thomas DeFanti, dinyanin {i¢ boyutlu
ve etkilesimli ilk sanal magarasini (CAVE'sini) yaratmislardir. Tipik bir sa-
nal magaradir, An Open Source Framework for CAVE Automatic Virtual Envi-

ronments adli calismasinda Fylnn’in aktardig: tizere, Sekil 1'de goruldiigi gibi
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bu sanal magara, tamamlanmamus bir kiip olusturmak i¢in kullanicinimn et-

rafina yerlestirilmis dort biyiik ekrandan olusur (Flynn, 2014, s. 12; Qvort-

.

rup, 2002, S. 12).

.

Screen 1 S n2 Screen 3 [>D

|

Sekil 1: Standart bir 4 duvarlt CAVE konfigiirasyonu (Flynn, 2014, s. 12).

Fylnn'in ifade ettigi izere bu magarada stereoskopik projektorler, kul-
laniciya stereografik goriintiiler sunar ve kullanici bunlar1 dogru gérebilmek
i¢in ti¢ boyutlu gozlitk takar. Etkilesim; eldiven, degnek veya joystick tipi
kontrolérlerin kullanimiyla gergeklesir ve kafa izlemenin kullanilmasiyla sa-
nal magaraya girme algis1 iyilestirilir. Cesitli yonlii kaynaklardan ses sagla-
mak i¢in magaranin etrafina birden fazla hoparlér de yerlestirilmistir
(Cruz-Neira ve digerleri, 1992, s. 67; Flynn, 2014, s. 12; Bender ve Kuhr,
2018, s. 6; Vasconcelos vd., 2019, s. 134). Taktig1 gozlikle sanal diinyaya gi-
ren kullanici esasinda sanal magara icinde hareket etmektedir. Fakat sanal
diinyadaki sanal bedeni sayesinde belli bir zaman gectikten sonra sanal diin-
yanin disindaki bedenini unutan kullanic1 kendini sanal diinyanin gercekli-
gine kaptirir. Burada sanal bedeni sayesinde gozlemlerde bulunur ve dene-
yim elde eder (Qvortrup, 2002, ss. 11-12). Kisacas1 sanal magaraya giren bir
kisi elde ettigi deneyim sonucunda gorintiiler ile gercek arasinda ayrim
yapmakta zorlanmaktadir. Duyusal bakimdan bu fark: gézetebilmek ol-
dukga giictiir (Schnieder, 1995, s. 112).

Benzer bi¢imde sanal magaralarin geldigi konum itibariyle Philip Brey
de sanal ve gercek arasinda ayrim yapmanin zor oldugunu aktarmaktadir.
Diger varliklarin yaninda ona gore 6zellikle kurumsal varliklarin ¢ogu ger-
¢ek olarak var oldugu gibi sanal olarak da vardir; 6rnegin para, banka, okul
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vs. gibi varliklar. Bu dogrultuda bir varlik fiziksel olarak ger¢eklige sahipse,
sanal olarak da gergeklige sahip olabilir. Sosyal, kiiltiirel, dini veya ekono-
mik olsun kurumlarimizin ya da kurumsal uygulamalarimizin ¢ogu ona gore
sanal bicimde var olabilmektedir. Bu durum bir¢ok sanal varligin fiziksel
muadilleri kadar gergek olabilecegi sonucunu ortaya koymaktadir. Bundan
dolay1 Brey’e gore sanallik ve gergeklik birbirinin zitt1 degildir, bunlar ara-
sinda ontolojik oldugu kadar epistemolojik olarak da ayrim yapmak giigtiir
ve kafa karistirict bir problemdir (Brey, 2003, ss. 276-77, 2008, s. 6).

Diger yandan Ralph Schnieder sanal magaraya giren bir kisi her ne ka-
dar sanal ve gergek arasindaki ayrim1 yapmakta giiclitk cekse de burada ger-
¢ek anlamda bir etkilesim ve varlik gosteremedigini vurgulamaktadir.
Ciinkii ona gore sanal magaradaki bir 6zne sadece kendisine bigilen roli
oynar. Schnieder diisiince deneyi ile konuyu aciklamaya calisir ve ona gore
sanal 6zne gercek anlamda kendi varligimin farkinda degildir ve gercek an-
lamda bir etkilesim icerisinde bulunmamaktadir. Sanal magara hangi amag
ve plan dogrultusunda insa edilmisse sanal 6zne de o amag dogrultusunda
kendisine bigilen rolii oynamaktadir (Schnieder, 19953, ss. 113-114). Kisacasi
antik magaradaki mahkumlar gibi herkes kendisine bigilen rolii oynar, sanal

gorevi neyse ona bagl kalur.

Ote yandan 6nceki baslikta deginildigi gibi burada da konu inang bag-
laminda degerlendirilecek olursa, epistemik inancin ¢ tiirii sanal magarada
da kendini gostermektedir. Soyle ki Chalmers’in ifade ettigi gibi, “Ozel-
likle, birisi sanal gerceklik oldugunu bilmeden sanal bir ger¢eklige konursa,
muhtemelen fiziksel uzayda sanal olmayan nesnelerle etkilesime girdigine
inanacaktir.” (2017, s. 327). Boyle bir inang ilk asamada dogmatik inangtir,
kisi sanal magarada oldugunu bilmeden tiim seyleri gercek sanmaktadir.
Her ne kadar kendisine sanal magarada oldugu sdylense bile bunu kabul
etmek istemez; ¢iinkii bu asamada duyusal deneyimlerine inanmaktadir.
Fakat cesitli yansimalarla durumunun sanal olabilecegi gosterildiginde dog-
matik inancina kars1 bir bunalim yasar ve kendi inancinin karsisinda baska
bir ger¢ekligin var oldugunu goérir. Ne var ki yine de bu naif inan¢ asama-
sinda da kisi icgiidiisel inancini askiya almaktan ¢ekinir, sanal magarada ol-
dugunu g6z 6niinde bulundursa da bunu kabul etmek istemez. Ancak “Sa-
nal gercekligin sofistike ve deneyimli bir kullanicis1 i¢in bu tiir yanlis inang-

lar edinme tehlikesi ¢ok daha azdir.” (Chalmers, 2017, s. 327). Sofistike
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inanca ulasmus bir kisi sanal magara ile magaranin disindaki gergekligi bilir
ve sanal magaradaki deneyimlerinin magaranin disindaki deneyimlerinden
farkli oldugunu kabul eder. Elestirel bir tavirla ikisi arasindaki ayrim1 goze-
terek gercekligin oldugu kadar sanalin da kendi varolus bi¢iminin oldugunu
benimser. Oyle ki sofistike kullanicilar sanal magaraya girdiklerinde “Sanal
uzayda sanal nesnelerle etkilesim i¢inde olduklarini ¢ok iyi bileceklerdir.”
(Chalmers, 2017, s. 327) seklinde ifade edilebilir.

3. Antik ve Sanal Magaranin Diyalektigi ve Metaverse

Yukardaki iki baslikta Platon’un Magara Alegorisi ve sanal magara
hakkinda detaylica inceleme yapilmistir. Her iki magarada da bir¢ok ortak
yon bulunmaktadir. Ve bu konuya dair bir¢ok arastirmact ¢alismalarinda
bu durumu dile getirmistir. Simdi bu bélimde bu ¢alismalar hakkinda tar-
tisma yuritilecek ve antik magara ile sanal magara arasindaki iliski ortaya

konacaktir.

Felsefi diisiincenin ana temalarindan birinin gercekligin tespiti ve ka-
rakterizasyonu oldugu ifade edilebilir. Ontolojinin temel sorular1 olarak
gercekligin dogas1 ve sinirlari, gergek ve gercek olmayan (goriinen, hayali,
gercek disy, sahte, var olmayan, anlamsiz vb.) gibi felsefi problemler uzunca
yddir felsefi tartismalarm merkezini olusturmaktadir. Platon’un magara-
sinda da bu temel problem kendini gostermektedir. Platon’dan giiniimiize
aradan yiizyillar gegmesine ragmen gerceklik konusu felsefenin ana prob-
lemlerinden biri olmaya devam etmektedir. Oyle ki Laszlo Ropolyi sanalli-
g ve sanal varliklarin kendine 6zgii tartismalarmnin da bu entelektiiel bag-
lamdan kaynaklandigini ifade eder. Ona gére temel sorun, giiniimiizdeki
ontoloji tarihinde sanalligin veya sanal varliklarin 6nceki karakterizasyonu
olarak tanimlanabilecek olan ger¢ekligin su anki yonlerinin veya bicimleri-
nin dogru karakterize edilip edilmemesidir. Ropolyi’nin diisiincesine gore
sanalm ontolojisi geldigi konum itibariyle esasinda gercekligin ontolojisin-
den bagka bir sey degildir. Onun ima ettigi iizere felsefe tarihindeki ger-
ceklik tartismalari evrilerek giiniimiize kadar gelen sanal felsefesinin teme-
lini olusturmaktadir. Ve bu yiizden sanal, ger¢ekligin baska bir katmanidir;
insanlik ilk giinden bugiine teknoloji ile kendi varligini insa etmistir ve sanal
da gercekligin teknolojik ve sosyal insas1 sonucu ortaya ¢ikmustir (Ropolyi,

2016, S. 42).
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Bu minvalde sanal magara antik magaranin teknolojik ve sosyal insast
sonucu ortaya ¢tkan modern halini ifade etmektedir. Platon’un diisiince de-
neyi sanal magarayla yeni bir anlayis kazanmustir. Oyle ki Chalmers’a gore
antik magarada golgeleri izleyen mahkumlar sanal magaradaki kisileri akla
getirmektedir. Ornegin sinema salonundaki izleyiciler Chalmers’in deyi-
siyle “Platon'un magarasinmn ¢agdas bir 6rnegidir.” (Chalmers, 2022, ss. 7-
8). Sekil 2’de de gorildigu tizere izleyiciler ii¢ boyutlu gézliklerle, antik
magaradaki gibi sadece sanal goriintiileri gérebilmekte, yanindaki arkadas-

larmn: ve kendi bedenlerini gérememektedirler.

Sekil 2: Yirmi birinci yiizyilda Platon'un magaras: (Chalmers, 2022, s. §).

Bu iki magaranin ontolojik yapisi incelendiginde, burada ti¢ ontolojik
soru kendini gostermektedir:

(D Gergekligin dogast nedir?

(2) Golgenin (goriiniisiin) dogasi nedir?

(3) Sanalin dogas1 nedir?

Bu ii¢ ontolojik sorunun yanitlanmasit antik magara ve sanal magara
arasindaki iliskinin hangi boyutlarda ele alindigin1 ifade etmektedir. On-
ceki bolimlerde incelendigi tizere (1) ve (2) numarali soru antik magarayla
ilgili ontolojik sorular1 olustururken (1) ve (3) numarali sorular da sanal ma-
garayla ilgili ontolojik sorulardir. Her iki magarada da (1) numarali soru or-

taktir ve gercekligin dogast hem Platon i¢in hem de sanal gerceklik icin
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tizerinde durulan ontolojik bir problemdir. Gergekligin dogas: antik maga-
rada neyse sanal magarada da ayni olmalidir; ¢iinkii gerceklik eskiden ol-
dugu gibi yine aym gergekliktir. Bu bakimdan iizerinde durulmasi gereken
temel problemlerden birisi (2) ve (3) numarali sorular {izerinedir. Antik ma-
garadaki golgenin dogasiyla sanal magaradaki sanalin dogas: arasinda bir
iliski kurulabilir mi, kurulursa nasil bir iliski kurulabilir, ontolojik olarak

goriiniis ve sanalin dogasi nasil bir yapiya sahiptir?

Bu sorular etrafinda ilk olarak Chalmers’in disiinceleri yorumlandi-
ginda ona gore goriiniislerin gergekligi kadar sanalin da kendine ait bir ger-
cekligi vardir. Sanal diinyalar gercektir ve magarada bulunup bulunmadigi-
muz1 bilemeyecegimiz gibi sanal bir magarada da olup olmadigimizi bileme-
yiz (Chalmers, 2022, s. 16-17). Diger yandan Thomas A. Furness ve Wood-
row Barfield ise konuya farkl:i bir agidan yaklasirlar. Onlara gére magara-
daki golgelerin goriintiisii ile sanal magaradaki nesnelerin goriintiisii birbi-
rinden ontolojik olarak farklidur. 1lki iki boyutlu bir yapidadir ve onu algi-
layan 6znenin duyusal deneyimleri siirhidir; 6rnegin gblgelere bakarak do-
kunma ve tatma deneyimi elde edilemez, ikincisinde ise onu algilayan 6z-
nenin duyusal deneyimleri sinirli degildir, gelismis sanal ortamlar sayesinde
tiim duyularini kullanabilir ve burada ti¢ boyutlu bir gériiniim s6z konusu-
dur. Soyle ki sanal ekran, standart bir bilgisayar monitorii kullanarak bir
goriintiiyii izlemekten farklt bir gorsel deneyim saglar. Dogrudan fiziksel
bir goriintiileme ekranini izlemek yerine, sanal ekran yalnizca kiigiik bir fi-
ziksel gbriintii olusturur ve bu goriintiiyli optik lensler ve aynalar araciligiyla
gozlere yansitir; boylece orijinal goriinti, diinyada asili duran biiyiik bir re-
sim veya tam Olgekli ii¢ boyutlu bir sahne gibi goriiniir (Furness ve Barfield,
1995, s. 7). Kisacas1 magaradaki golgeler iki boyutludur, renksizdir ve sinirli
sayida duyusal deneyime hitap ederken sanal magaradaki sanal nesneler ise
iki boyutla sinirli olmadig: gibi tiim renklere sahip ve duyusal deneyimi de
gercek deneyimden farksizdir. Sanal nesneler ti¢ boyutlu olabildigi gibi bes
duyunun deneyimine de imkén tanimaktadir. Sanal magaradaki bir 6zne
sesleri duyabilir, nesneleri goriir, koklar, tadar ve onlara dokunabilir. Ayrica
magaradaki golgeler kuklalarin duvara yansiyan goriiniisleri iken sanal nes-
neler ise bilgisayar tarafindan olusturulmus sayisal kodlardur. Ilkinde gorii-
niislerin kaynags 151k iken ikincisinde sanalin kaynag bilgisayardir (Brey,

2014, SS. 43-44). Bu bakimdan antik magaradaki magara duvarina yansiyan
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golgelerle sanal magaradaki sanal nesneler arasinda ontolojik fark vardir.4

Fakat yine de bu farka ragmen g6z 6niinde bulundurulmas: gereken
temel nokta Platon’'un magarasindaki golgelerin aslinda magara disindaki
goruniislere, fiziksel nesnelere karsilik geldigidir. Platon magaray: i¢inde
bulundugumuz diinyaya benzetir ve golgeler de idealarin yansimasindan,
goriniislerden bagska bir sey degildir. Ve gériniisler 6znenin deneyimiyle
belli bir varolus bi¢imi kazanir; 6rnegin kedi kuklasinin magaranin 6niinden
gecerken duvara golgesi diiser ve ayni anda baska bir sesin duyulmasiyla
magaradaki mahkiim i¢in kedi hakkinda bir deneyim olusur ve bu deneyim
kedi gorintiisii hakkinda ona bilgi verir. Magaradaki mahkim i¢in kedi
idesi boyle bir deneyim sonucu olusur. Benzer olarak sanal nesneler de sanal
6znenin deneyimiyle kendine 6zgii varolus karakteri kazanmuistir. Sanal ma-
garadaki sanal nesneler bu deneyim sayesinde bilgisayar grafiklerine doniis-
turiilmekte ve sanal magaraya aktarilmaktadir. Yine ayni 6rnekle devam
edilecek olursa sanal bir kedi sanal magarada gercek bir kediyi temsil eden
bir varliktir; ancak buradaki gerceklik gercekligin kendisi degil onun dene-
yimidir. Oyle ki sanal gergeklik antik magaradaki gibi gercekligin bizdeki
deneyimini temsil eder, onun kendi basina olan halini degil (Qvortrup,
2002, s. 6). Detaylica incelendiginde antik magarada duvara golgesi diisen
golgelerin nesneleri insan deneyimi ve bilgisi sonucu olusturulmus nesneler
oldugu goriliir: Kuklalar, heykeller ve cesitli sanat eserlerinin golgesi du-
vara diismektedir. Ayni sekilde sanal magaradaki sanal g6riintiilerin nesne-
leri de insan deneyimi ve bilgisi sonucu olusturulmus nesnelerdir. Bu ba-
kimdan magaradaki goriiniisiin ontolojisiyle sanalin ontolojisinin ayn1 ya-
piya sahip oldugu s6ylenebilir. (1) numarali soruda ifade edilen gercekligin
dogas1 kendi basina bir varolus bi¢imine sahipken (2) ve (3) numarali soruda
ifade edilen goriiniis ve sanalin dogasi ise 6znenin deneyimi sonucu olusmus

bir varolus bi¢imine sahiptir.

Peki bu durumda magaranin disindaki diinya Platon’un ifade ettigi gibi
goriiniislerden ibaretse; ayni varolus bi¢imine sahip olan sanal nesneler sa-
yesinde sanal magaranmn disindaki diinya da ontolojik olarak sanal nesne-
lerden ibaret olamaz m1? Sonugta (2) ve (3) ‘in dogas1 varolus bi¢imi baki-

mindan ayn1 noktaya dayandirilabilmektedir. Oyle ki birgok arastirmaci

4 Sanal nesnelerin ontolojik durumu hakkinda detayli bilgi i¢in ayrica bkz. (Anderson, 2009).
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Ergiin Avci

konuyu bu noktadan degerlendirir.s
Benzer olarak Philip Brey The Physical and Social Reality of Virtual

Worlds adli ¢alismasinda sanalin ontolojisini analiz eder. Ona gore sanal
nesnelerin gercek olmadigi, yalnizca gercek nesnelerin taklitleri veya simii-
lasyonlari oldugu yaygin bir inang olsa da bu yanlis bir karudir; ¢iinkii sana-
lin da kendine ait bir varolus tarzi vardir (Brey, 2014: 42). Sofistike bir yak-
lasimla bu, fark edilebilir. Bu noktada Brey sanal ve gerc¢eklik arasindaki
ontolojik farka deginerek (1) ve (3) numarali soruya yanit olusturmaya cali-
sir. Ona gore gercek nesneler kendi basina vardir ve dogasi geregi bu boy-
ledir; fakat sanal nesnelerin dogas1 kendi basina var olan gercek nesnelerin
dogas gibi degildir. Sanal nesneler gercek nesnelerden dogas: geregi farkli-
dir. Sanal vardir ama bu var olma durumu kendi basina var olabilen gercek-
lik gibi degildir. Brey bir elma 6rnegiyle bu konuya a¢iklik getirmeye ¢alisir
(2014, s. 43):
Sanal elmalarimn var oldugu veya sanal elmalar olarak ger¢ek oldugu dogrudur.
Ancak, sanal elmalarin [kendi basina} var oldugu veya gercek elmalar gibi ger-
¢ek oldugu yanlistir. Karisiklik sudur: Sanal elmalar gercek elmalar: simiile
eder veya taklit eder. Onlarin gercek olmadiklarini séylemek, gergek elma ol-
madiklarimni ve var olmadiklarint (sanal elmalar olarak bile degil) soyleme ara-
sinda bir belirsizliktir. Ama onlar sanal elmalar olarak var olurlar, tipki kilden
veya plastikten yapilmis taklit elmalarin taklit elmalar olarak var olmalar1 gibi
ama gercek elmalar olarak degiller. Sanal elma gercek bir varliktir, gergek bir

elma degildir.

Bu diisiinceler temelinde Brey’e gore (3) numarali problem, yani sana-
lin dogas1 kendine ait bir ontolojiye sahiptir. Gergekligin dogas1 gibi kendi
basina var olamasa da gerceklikten de yoksun degildir. Gergekligi taklit
eder ve onu sanal olarak yeniden bicimlendirmektedir. Diger yandan sanal
varliklar her ne kadar gercekligi taklit etse de sadece bununla smirli degil-
dirler, Brey’e gore onlarin da fiziksel temele dayandig: ifade edilebilir.
Ciinkii “Sanal nesneler bilgisayar sistemleri tarafindan olusturulur. Sembo-
lik temsiller, sembol yapilar1 ya da kisaca semboller iizerinde mantiksal is-
lemler gerceklestirme yetenekleri ile karakterize edilen bilgisayar sistem

cihazlaridir.” (Brey, 2014, s. 43). Her ne kadar bir nesnenin gercek bir nesne

5 Bu degerlendirmeler hakkinda 6zellikle bkz. (Chalmers, 2017) ve ( Whitworth, 2007).
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olabilmesi i¢in Brey’e gore fiziksel diinyada, uzayda ve zamanda var olmast,
kiitlesi ve agirligi olmasi gerekliyse benzer olarak sanal bir nesnenin de ken-
dine ait varolus bi¢imi vardir. Onun ifade ettigi iizere sanal nesneler “Bit ve
bayt seklinde temsil edilen sembol dizilerinden olusur.” (2014: 43). Bu du-
rumda fiziksel bir nesne kendi diinyasinda belli bir kiitle ve agirliga sahip-
ken sanal nesne de kendi diinyasinda belli bir bite ve bayta sahiptir. Sanal
nesne fiziksel diinyada bu bayt sayesinde yer edinir. Fakat sanal bir nesne-
nin fiziksel diilnyada dogrudan bir kiitlesi ve agirligi yoktur, bununla birlikte
fiziksel bir nesnenin de dogrudan sanal bir diinyada kiitlesi yoktur. Sonug
olarak, fiziksel doganin oldugu gibi sanal magaranin da kendi mantig1 var-
dir; kendi ontolojisine 6zgii metafizigi ve yasalari bulunmaktadir (Heim,
1994, s. 84; Qvortrup, 2002, s. 6). Bu yiizden (1) ve (3) numarali problemler-
den su ¢ikarimy; kisacasi gergekligin ve sanalin farkl karakterlere sahip va-
rolus bi¢imlerinin oldugu ¢ikarimimi yapmak makul gorinmektedir (Sta-
novsky, 2004, s. 172).

Dahasi Brey’e gore sanal nesneler, bilgisayar tarafindan olusturulmusg
fiziksel bir temeli icermenin yaninda insanlar tarafindan sanal bir diinyada
ya da sanal bir magarada belirli islevlere hizmet etmek iizere tasarlanan ya-
pay nesnelerdir. Bu nesneler sanal 6zne i¢in sanal fenomenlere karsilik gelir
ve sanal magarada belli bir amaca gore uyarlanmis belirli (komut dosyasina
dayaly) etkilesimli olanaklara sahiptirler (Brey, 2014, s. 44). Fakat bazi sanal
varliklar sadece sanal magarada degil magaranin disinda da gerceklik kazan-
muslardir. Brey bu varliklara ontolojik reprodiiksiyonlar adini verir. Brey’e gore
sanal bir X, gercek bir X olarak nitelendirilmeyi basardiginda, ontolojik
olarak yeniden iiretilmeyi basarmistir. Oyle ki boyle bir varlik hem sanal
alanda hem de fiziksel alanda ortak nitelikleri tasimaktadir. Ornegin sanal
bir para hem sanal diinyada ayn1 gergeklige sahipken hem de fiziksel diin-
yada ayn1 gerceklige sahiptir. Sanal diinyada kazanilan bu paranin sanal diin-

yanin disinda da bir gercekligi ve amaci vardir (Brey, 2003, 2014, s. 44).

Diger taraftan antik magara ve sanal magara diyalektigine Geoffrey A.
Rhodes farkli bir perspektiften yaklasir. Sanal magara basligindaki Ralph
Schnieder’m rol verme konusuna paralel olarak Rhodes da iki magara ara-
sinda benzerlige dikkat ¢eker. Ona gore “Magara Alegorisindeki benzet-
melerde oldugu gibi, sanal alanlarda da bir rol oynamamiza izin verilir.”

(Rhodes, 2015, s. 9). Oyle ki antik magarada insan kendisine bigilen rolii

Beytulhikme 12 (4) 2022

997

>~
=
=7
(=]
w)
o
—
o=
=
A~
G
o
—
<
=
=
=
o
—_
—
<
=
(=]
ot
-
<
=
=
(5]
-
=
]
=
<
(]
g
-4
ot
-=
—
=]
)
>~
o
[aa}




998

>~
=
=%
o
w
o
—
ot
-=
=%
Gy
=]
—
<
=]
2]
=]
o
—_
—
<
S
o
ot
=
<
=
L]
[
-
S
=
a
<
o
=
=4
o
=
—
=}
=
>
o
/M

Ergiin Avci

oynayarak nasil magarada mahkim olmaya devam etmisse Rhodes’e gore
sanal magarada da insan kendisine bigilen rolii oynayarak makineye doniis-
mektedir. Bilgisayara baglanmis bedeniyle (ya da bedenine giydirilmis bil-
gisayarla) sanal magaranin icerisinde sinirlari 6nceden ¢izilmis bir diinyanin
robotuna doéniismiistiir, burada kendisine verilen gorevleri yerine getirmek-
tedir. Nasil ki antik magara, mahkumlar1 duvara diisen golgelerle yasamaya
alistirmis ve gercekligin golgelerden baska bir sey olmadigini disiindiir-
miisse; giniimiizdeki sanal magaralar da yaniltic: bir sekilde bizi dogal ger-
¢eklik alaninin disina iterek, farkli bir gerceklik alaninin igine ¢ekerek, do-
gal olmayan gerceklikleri bize gercekmis gibi gostermekte ve bizi bu yeni
magaranin bir eleman: olma durumuna déniistirmektedir. Ayrica Pla-
ton’un, magarada yasamak kolay disar1 ¢ikmak zahmetlidir, vurgusuna pa-
ralel olarak; Rhodes sanal magaralarda smirsiz eglence ve zevkler varken
magaradaki insanlarin disar1 ¢ikmaya, giindelik hayata donmeye istekleri-
nin olduk¢a az oldugunu vurgulamaktadir. Dogal olarak Platon’un insanin
karanliga alismas1 1518a alismasindan daha kolaydir seklindeki ifadesi gibi
sanal magaraya giren bir kisinin sanal karanliga alismasi da o denli kolaydir.
Bunlarin yaninda Rhodes “Matematigi ve verileri gorsellestirdigimiz zaman
tarihe, benligimize veya magara tizerinde parlayan giinese gerek olmadigin1”
vurgulayarak antik magaranin giiniimiizdeki halinin sanal magara oldugu-

nun altini ¢izmektedir (Rhodes, 2015, ss. 8-10).

Rhodes’in diisiincelerine paralel olarak Claus Beisbart da antik magara
ve sanal magara arasindaki benzerlige dikkat ¢eker. Beisbart’e gore antik
magara metafiziksel olarak homojen bir yapiya sahip degildir; ¢iinkii burada
tam anlamiyla magara duvarina diisen golgeler arasinda bir nedenden s6z
edilemez, iki tiirlii neden-etki s6z konusudur. Ornegin A olayindan sonra
B olay1 geliyor ya da gelmiyorsa bu, magaranmn icerisindeki goriiniislerin
kendi yasalarindan kaynaklandigi i¢in degil, magaranin 6niinden gegenlerin
de bu olaya dahil olabileceginden dolay1 oldugu unutulmamalidir. Magara-
nin 6ntinden gecenler igeridekileri yaniltmak isteyebilir. Beisbart’e gore
aynu sekilde sanal magaralar da metafiziksel olarak homojen bir yapiya sa-
hip degildir. Ciinkii sanal magarada olup bitenler, kismen sanal magarada
isleyen nedenler tarafindan belirlenirken, kismen de sanal magaranin disin-
daki kisiler tarafindan belirlenmektedir. Ornegin sanal magarada A olaymn-

dan sonra B olay1 gelmekteyken sanal magarayi tasarlayan ve ona miidahale
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yetkisi olan bir kisi, bu magaradaki tiim olaylara istedigi gibi miidahil ola-
bilmekte ve sanal 6zneleri kendi istekleri dogrultusunda manipiile edebil-
mektedir (Beisbart, 2019, s. 328). Bu bakimdan antik magaradaki goriiniis-
lerin ontolojik ve epistemik durumuyla sanal magaradaki gérintilerin
onto-epistemik durumu ayn1 noktaya dayandirilabilir. Ayrica sosyal ve top-
lumsal gergekligin insasinda bu iki magaradaki manipiilasyona agik durum

g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Oyle ki Lars Qvortrup’a gore sosyal gerceklik, bityiik ve kiigiik top-
lumlardan; yani etkilesim gruplarindan, 6rgiitlerden, topluluklardan ve ulu-
sal devletlerden olusur. Benzer sekilde sosyo-sanal gerceklik, giderek artan
sayida dijital etkilesim gruplarindan, sanal organizasyonlardan, sanal top-
lumlardan ve topluluklardan olusmaktadir (Qvortrup, 2002, s. 15). Ornegin
metaverse bodyle bir toplumdan meydana gelmektedir. Ginimizdeki
sosyo-sanal gercekliklere yonelik sanal organizasyonlar bu sekilde insa edil-
mis sanal topluluklardan olusmaktadir. Fiziksel diinyanin 6tesinde, istiinde
veya bir uzantisi olarak sanal bir diinyayi, yani sanal bir magaray1 temsil
eden metaverselerin hem sanal diinyada hem de fiziksel diinyada etkisi bii-
yuktiir. Ciinkii Stylianos Mystakidis’in Metaverse adl1 calismasinda ifade et-
tigi iizere metaverselerin bu iki alanda da “Insan etkilesimi iletisimi ve sos-
yal islemleri degistirip zenginlestirdikleri i¢in giinlitk yasamda 6nemli bir
rol oynamaktadir.” (Mystakidis, 2022, s. 486). Metaverse, fiziksel diinyanin
gercekligini sanal diinyanin gergekligi ile birlestiren siirekli ve kalict ¢ok
kullanicili bir ortam sunan gerceklik sonrasi evrene karsilik gelmektedir.
Metaverseler giiniimiizdeki sanal magaralarin en gelismis versiyonu olup
Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR) ve Artirlmus Gergeklik (Augmented
Reality-AR) gibi sanal ortamlar, sanal nesneler ve insanlarla ¢cok-duyulu et-
kilesimleri miimkiin kilan teknolojilerin yzksnsamasina dayanir. Bundan do-
layr metaverse, kalict ¢ok kullanicili platformlarda birbirine bagl sosyal ag-
lardan olusur ve bu ag baglantilar1 stiriikleyici sanal ortamlar saglamaktadir.
Kisacasi sanal ve yapay nesnelerle gercek zamanli ve dinamik etkilesimler
gostererek kendi diinyasinda somutlastirilmis bir deneyime neden olur.
Kullanicilar gelismis arayiiz ve teknolojilerle sanal bedenleri sayesinde me-
taversede fiziksel gercekligin tiim deneyimlerine gerceklikle ayn1 degerde
sahip olabilmektedir. Kullanicilarin sanal bedenleri ayni1 sanal ortamda bu-
lusarak birbirleriyle etkilesimde bulunabilirler. Ozellikle AR sayesinde bu
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Ergiin Avci

sanal magara, gerceklige en yakin ortami meydana getirmektedir. Mystaki-
dis’in aktardig: tizere AR ile olusturulmus sanal bir magara fiziksel mekan-
lara farkl bir yaklasim getirmekte; sanal girdileri, sanal 6geleri fiziksel or-
tama gomerek fiziksel diinyayr daha da zenginlestirmekte ve gergek bir de-
neyim sunmaktadir. Sanal diinyayr gormemizi saglayan daldirma kasklar,
kontak lensler, kulakliklar ve ¢ok yonlii kosu bantlar: gibi 6zel ¢ok sensorli
ekipmanlarin yardimiyla, bu deneyim bes duyumuzu da harekete gegirir ve
sanal nesnelerle dogal bir etkilesimde bulunmamuz gii¢lendirir. S6z konusu
baoyle bir durumda sanal diinya fiziksel diinyadan bagimsiz bir ortam olmak-
tan uzaklasmakta ve fiziksel diinya ile sanal diinya mekansal ve ontolojik
olarak birlesmektedir. Gérme duyusunu 6nemli 6l¢iide kaybedip dereceli
gozliik sayesinde fiziksel nesneleri yeniden gérebilen kisinin durumu gibi
AR tabanli gozliikleri takan kisi fiziksel nesnelere bakarak onlarin iizerine
bindirilmis sanal nesneleri gérebilmektedir. Boylece sanal magara sadece
bir laboratuvar ortami olmaktan ¢ikarak fiziksel diinyanin i¢ine dahil ol-
dugu gibi fiziksel diinya da sanal magaranin i¢ine dahil olabilmektedir.
Mystakidis’in belirttigi gibi fiziksel diinyamiz birden ¢ok metaverselerden
ziyada yalnizca bir tane metaverse ile yeniden olusturuldugunda herkes bu
metaversede somutlastirilmis bir bigimde kisitlama olmaksizin bulusabilir,
sosyallesebilir ve birbirleriyle etkilesim kurabilir (Mystakidis, 2022, ss. 492-
494). Dolayisiyla boyle bir diinyada Platon’un magarasi, sadece diisiince de-
neyi olmaktan cikip fiziksel diinyanin sanal magaraya doniismesiyle, ger-
ceklik karsisinda benzer felsefi problemlerle yeniden tartisma konusu ol-

maktan kendini kurtaramaz.
Sonug¢

Diistince tarihine bakildiginda gergeklik, Nicholas Rescher’in da ifade
ettigi gibi kusurlu bir diisiincenin, bir teorinin digeriyle yer degistirmesinin
hikayesidir (2011, s. 88). Diinya iizerinde egemen olan toplumlarin ger¢ek-
lige dair bakist o dénemin temel diisiincesini olusturmaktadir. Oyle ki her
donemin kendine ait bir paradigmasi ve gerceklige yonelik bir yargis1 var-
dir. Fakat bu durum gercekligin dogasini anlayabilmemiz i¢in yanlis bir yol-
dur. Ciinkd gergeklik ylizlerce yil 6ncesinde neyse bugiin de odur, gergek-
ligin dogast degisen bir sey degildir, degisen sadece hegemonyalardir. Bu

yizden gercekligin dogasini arastirmak ve onun dogasina dair felsefi analiz-
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ler ortaya koymak i¢in hegemonyalarin gélgesinde yol almaktan ziyade dog-
rudan ger¢ekligin kendine giden yola ¢ikilmalidir. Téim yargilardan arinarak
dogruca gercekligin kendisine yonelmek, fenomenolojik bir tutum sergile-

mek, en dogru tutumdur.

Dogal olarak boyle bakis agisina sahip bir kisi ytizyillardir tartisilan fel-
sefi problemlerin birbirinden farksiz olmadigint gérecektir. Ornegin ger-
cekligin dogasina y6nelik tartismalar yiizlerce yil 6ncesinde hangi sorularla
yoluna devam etmisse giiniimiizde de ayni1 sorularla yoluna devam etmek-
tedir. Ontolojik ve epistemik tartismalar farkli boyutlar kazanmus olsa da
esasinda ayni temel sorularda ¢akili kalmistir. Fakat Rescher’in da vurgula-
digina paralel olarak, ger¢ek diinyaya yonelik olmasi gereken epistemik du-
rusumuzun ¢ok 6nemli bir yéni, su anda agikc¢a sahip olduklarimizdan her
zaman bilinebilecek daha ¢ok seylerin oldugunu kabullenmektir. Gergekli-
gin her bir yonii ve katmani su andaki bilissel erisimimizin 6tesinde yatan
ozelliklere sahiptir ve gercekligin yansimalari sonsuz bir sekilde karmasik

yapidadir (Rescher, 2011, s. §3).

Ne var ki gercekligin kendisi kadar yansimalar1 ve goriinisleri de fel-
sefi tartigmalarin icerisinde 6nemli 6lciide yer almistir. Platon’un Magara
Alegorisi bu tartismalarin ilklerinden gosterilebilirken sanalin felsefesi de
bu tartigmalarin giiniimiizde geldigi son halini géstermekte ve bu makale-
nin de merkezini olusturmaktadir. Bu makaleye gbre Platon’un Magara
Alegorisi ile sanal magara arasinda felsefi diisiince bakimmndan ortak nok-
talar bulunmaktadir. Oyle ki ilkine gore magaradaki golgeler gergekligin
farkl: bir goriiniimiiyken ikincisine gére de sanal magaradaki sanal goriin-
tiller gergekligin baska bir gériniimiidiir. Daha spesifik olarak, antik ma-
gara ve sanal magara felsefesi esasinda gercekligin dogasinin ne olduguna
yonelik tartismalardan olusmaktadir. Golgenin ve sanal gériintiiniin onto-
lojik ve epistemik boyutu bizi gercekligin dogasi ve neligine yonelik tartis-
maya goturiir.

S6z konusu bir¢ok diisiiniire gore sanal magara antik magara benzet-
mesinin yeni bir versiyonudur ve Platon’dan esinlenerek sanal magara
(CAVE) ismi verilmistir. Antik magara Platon’un Dev/et adli eserinde or-
taya koydugu diisiince deneyidir, sanal magara ise matematik-fizik temelli

sayisal kodlarla ve bilgisayar grafikleriyle olusturulmus zengin igerikli sanal
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bir ortamdir. Antik magaradaki kisiler duvara yansiyan golgeleri goriirler-
ken sanal magaradaki kisiler de sanal g6riintii ve sanal nesneleri gormekte-
dirler. Antik magarada golgeler kuklalarin golgesi iken sanal magaradaki
goruntiler ise sayisal kod ve grafik tasarimla olusturulmus sanal nesnelerin
goruntileridir. Antik magarada zincirli mahkumlar arkalarindaki kuklalar
goremezler, sadece onlarin duvara yansimalarini gérebilirler; benzer sekilde
sanal magaradaki insanlar da sanal goriintiilerin kaynag: olan kodlamalar1
degil onlarin ekrana diisen sanal goriintillerini gérmektedirler. Antik ma-
garada duyusal deneyim sinirli iken sanal magarada duyusal deneyim fiziksel
diinyadan farksizdir. Iki magarada da nesnenin gercegine gore yapay bir al-
gis1 yani yapay bir deneyimi s6z konusudur. Deneyim bizatihi nesneyle de-
gil, onun yansimasiyladir. Bundan dolay: iki magarada da elde edilen epis-
temik bilgi, kendi basina olan gercekligin dogasina dair bir bilgi degil; gol-
genin ve sanalin bilgisidir. Bu yiizden iki durumda da insan, sofistike bir
tavirla kendi akliyla hareket ederek, sorgulayarak ve duyulariyla algiladikla-
rinin yanilgt olabileceginin farkinda olarak, gercekligin pesinde olmaktan

vazgecmemelidir.

Bununla birlikte teknolojik alt yapist bakimindan bir¢ok sanal magara
cesidi vardir. Oyle ki giiniimiizdeki metaverseler teknolojik alt yapist baki-
mindan en gelismis sanal magaraya 6rnek teskil etmektedir. Metaverseler
sanal bedenlerin bir arada olabildigi sosyo-sanal ortamlardir, bu ortamlar
sanal toplumlardan ve topluluklardan meydana gelmektedir. Insanlar bu or-
tamlarda 6zgiirce eylemlerde bulunarak kendilerini tanimak ve kesfetmek-
tedirler. Ayrica metaverseler insanin yeni bir varolus deneyimi kazandigi
varolussal alanlardir. Boylece metaverseler sayesinde sanal magara, varolu-
sumuzun ¢esitli yonleriyle karsilasmamiza imkan tanimakta ve kendi sinir-
larimizin boyutunu bizlere gostermektedirler. Her ne kadar varolussal alan-
lar sunsa da diger yandan Platon’un magarasinda bulunan bir mahkumla,
cocuklugundan beri metaverseye hapsedilmis bir mahkamun gerceklige
dair epistemik bakist aynidir. Her ikisi de kendisine gosterilen gérintiileri
gercek olarak algilamakta ve i¢inde bulundugu magaray: da dogal diinya ola-

rak diisinmektedir. Bu yiizden manipiilasyona agik alanlardir.

Sonug olarak bu makale antik ve sanal magaraya y6nelik bazi sorgula-
malar biitiinlestirir ve tamamlar. Bu durumu daha spesifik bir sekilde ifade

etmek gerekirse antik magara ve sanal magarada {i¢ temel ontolojik sorun
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vardir: (1) Gergekligin dogasi nedir? (2) Goriiniisiin dogas1 nedir? (3) Sanalin
dogas1 nedir? Tim bu ontolojik sorunlara cevaben varilan sonug, gercekli-
gin kendi varolus bi¢imi oldugu gibi gériniisiin ve sanalin da kendi varolus
bicimleri vardir. En az gercekligin kendisi kadar goriiniis de gercektir, sanal
da gergektir. Gergek nesnenin var oldugu gibi sanal nesne de vardir. Ger-
ceklik kendi dogasindaki yasalara tabidir, goriiniis ve sanal da kendi doga-
larindaki yasalara tabidir.
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Oz: Gergekligin kendisi kadar yansimalar: ve gorimniisleri de felsefi tartismalarin
icerisinde 6nemli 6l¢iide yer almistir. Platon’un Magara Alegorisi bu tartismala-
rin ilklerinden gosterilirken sanalin felsefesi de giiniimiizde geldigi son halini gos-
termektedir. Sanal magara Platon’un magarasinin giiniimiizdeki modern halidir.
Platon’un magarasindaki gériiniislerin kendine ait varolus bigimi vardir ve aym

sekilde sanal magaradaki sanal nesnelerin de kendine ait varolus bi¢imi vardir.
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Ergiin Avcl

Antik magara ve sanal magara arasinda bir¢cok yénden felsefi benzerlikler bulun-
maktadir. Oyle ki ilkine gore magaradaki golgeler gercekligin farkl bir goriinii-
miiyken ikincisine gore sanal magaradaki sanal gorintiiler gercekligin baska bir
goriiniimiidiir. Antik magara ve sanal magara felsefesi 6ziinde gercekligin dogasi-
nin ne olduguna yonelik tartismalara isaret etmektedir. Goriiniisiin ve sanal go-
rintiiniin ontolojik ve epistemik boyutu bizi gercekligin dogas1 ve neligine dair
tartismaya gotirmektedir. Sanal magaralarin giiniimiizdeki en yaygm ve gelismis
olan: ise metaversedir. Metaverse, fiziksel diinyanin ger¢ekligini sanal diinyanin

gercekligi ile birlestiren sanal topluluklardan olusmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Magara alegorisi, antik magara, sanal magara, gerceklik, gé-

riinilg, metaverse.



