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SANAL EYLEMLERIN ONTOLOJiSI UZERINE BIR ARASTIRMA
Oz
Sanal eylemlerin ontolojisinin incelenmesi, esasinda dogrudan sanal ortamlardaki
eylemlerin dogasina iliskin bir incelemedir. Bu makalede, oncelikle konuya
yonelik geleneksel arastirmalar incelenmis ve ardindan bu arastirmalarin sanal
eylemlerin dogasina iligkin tespitleri goz ardi ettigi gosterilmistir. Daha once
yapilan arastirmalar sanal eylemi daha ¢ok etik, psikolojik ya da hukuki ¢erceveden
ele almakta ve sanal eylemin bireysel ya da toplumsal etkilerine odaklanmaktadir.
Ayrica bu arastirmalar daha ¢ok sanal eylemin kendisini degil onun etkisini ya da
sonuclarini tartismaktadir. Bu tespitlerden yola ¢ikarak, bu calismada, sanal bir
eylemin asgari diizeyde iki farkli tiir tizerinden arastirilmasi gerektigi vurgulanmis
ve sanal eylemler flizerine yapilacak caligmalar icin alternatif bir yOntem
gelistirilmistir. Sofistike Eylem Modeli olarak adlandirilan bu yonteme gore, sanal
eylem arastirmalarinda Oncelikle eylemi gerceklestiren 6znesinin ve ardindan
eylemin gerceklestigi ortamin analizinin yapilmasi gerektigi ileri siiriilmiistiir.
Sanal Oznenin ve ortamun farkliligimin  sanal eylemin ontolojisini de
farklilagtiracagi iddia edilmektedir. Bu baglamda makalenin odak noktasi, herhangi
bir sanal eylemle artirilmis bir eylemin bambagka ontolojilere sahip oldugu
iizerinedir. Sanal eylemler igerisinde artirilmis eylemlerin statiisiiniin diger sanal
eylemlere gore istiinliigii kabul edilir. Bundan oOnceki aragtirmalarda, sanal
eylemler icerisinde bu denli dnemli bir statiiye sahip olan artirilmig eylemlerin goz
ard1 edilmesi, sanal eylemler iizerine yapilan bu caligmalart eksik ve kusurlu
kilmaktadir. Artirilmig eylemlerin dogasi sanal eylemleri bambaska bir atmosfere
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tagir. Makale, artirllmis eylemlerin bu ayirt edici dogasini, sanal eylemlerin
ontolojik ayriligin1 ve bundan sonraki ¢aligmalar icin Sofistike Eylem Modelinin
O6nemini vurgulayarak sonug¢landirilir.

Anahtar kelimeler: Sanal Eylem, Artirilmis Eylem, Sanal Ozne, Sanal
Ortam.

A RESEARCH ON THE ONTOLOGY OF VIRTUAL ACTIONS
Abstract

The study of the ontology of virtual actions is essentially an examination of the

nature of actions in virtual environments directly. This article first examined

traditional research on the subject and then showed that these researches ignored

findings about the nature of virtual actions. Previous studies have dealt with virtual

action mostly from an ethical, psychological, or legal framework and focused on

the individual or social effects of virtual action. In addition, these studies discuss

not the virtual action itself, but its effect or consequences. Based on these findings,

in this study, it was emphasized that a virtual action should be investigated through

two different types at a minimum, and an alternative method was developed for

studies on virtual actions. According to this method, which is called the

Sophisticated Action Model, it has been argued that in virtual action research,

firstly the subject performing the action and then the environment in which the 281
action takes place should be analyzed. It is claimed that the difference of virtual B
subject and environment will also differentiate the ontology of virtual action. In
this context, the focus of the article is on the fact that an action augmented by any
virtual action has completely different ontologies. The status of augmented actions
within virtual actions is considered superior to other virtual actions. The fact that
augmented actions, which have such an important status among virtual actions,
were ignored in previous studies makes these studies on virtual actions incomplete
and flawed. The nature of augmented actions takes virtual actions to a completely
different atmosphere. The article concludes by emphasizing this distinctive nature
of augmented actions, the ontological separation of virtual actions, and the
importance of the Sophisticated Action Model for further studies.

Keywords: Virtual Action, Augmented Action, Virtual Subject, Virtual
Environment.

GIRIS

Son yillarda, gelisen teknolojiler ve yasanan salgin hastaliklar sanal igeriklere olan ilgiyi
artirmistir. Her gegen giin sanal igeriklerin yaratilmasinda ve kullanilmasinda fark edilen bu
artig, saglik, egitim, eglence ve is diinyasi gibi ¢esitli alanlarda kendini gostermektedir. Hayatin
her alaninda etkinlik gdsteren sanal icerikler, glinliik hayatta 6nemli 6l¢iide imkanlar sunar. Bu
imkanlar insan hayatim birgok noktada kolaylastirir, renklendirir ve insanlarin daha kaliteli bir
iletisim kurmasia olanak tanir. Fakat diger yandan veri gizliligi, sanal verilerin kullanimiyla
ilgili etik kaygilar ve 6zellikle bagimlilik ve sosyal izolasyon gibi konular, kullanicilar tizerinde
olumsuz psikolojik etkileri de beraberinde getirmektedir. Dolayisiyla sanalin, insan hayatina
kattigr hem olumlu hem de olumsuz yonlerden séz edilebilir. Buradaki temel ilke, sanalin
bizlere sundugu imkanlar1 nasil degerlendirdigimizdir. Ya da herhangi bir sanal ortamda nasi/
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eyledigimizdir. Peki bu durumda, sanal bir ortamda hangi tiir eylemlerde bulunuruz? Sanal
eylemlerimiz fiziksel eylemlerimizden farklilik gdsterir mi? Sanal eylemlerin ontolojisi neye
dayanir? Ontolojik olarak bakildiginda, sanal eylemlerin temel nitelikleri nelerdir? Sanal bir
eylem i¢in var olmanin veya var olmamanin farkl tiirleri var midir?

Bu gibi sorular, gergeklik anlayisimizla baglantili olarak sanal eylemlerin dogasini analiz
etmeyi ve anlamay1 gerekli kilmistir. Sanal eylemlerin dogasin1 anlamak, sanalin sebep oldugu
problemleri ¢dziimlemede yol gosterir. Ornegin sanal ortamdaki bireylerin niyetleri ve inanglari
arasindaki iliskiler daha net agiklanabilir, ayn1 sekilde, ahlaki a¢idan sanal eylemlerin statiisii ile
fiziksel eylemlerin statiisii arasindaki iliskiler agiklik kazanabilir. Sanal diinyadaki eylemlerin
gercek mi yoksa yanilsama mi oldugu daha berrak ifade edilebilir. Oyle ki Samuel Ulbricht’in
(2017, s. 1) de belirttigi gibi, ornegin geleneksel etigin sanal eylemlerin ahlaki igerigini
yakalayamamasinin en 6nemli nedeni, ugrasilan eylem tiiriiyle ilgilidir. Sanal bir eylem, fiziksel
eylemlerden farkli ontolojiye sahip oldugu gibi kendi igerisinde de farklilik gosterebilir. Iste asil
problem, bunun g6z ardi edilmesidir.

Bu yiizden sanal eylemlerin ontolojisinin incelenmesi, basta ahlak, felsefe, psikoloji,
sosyoloji hukuk ve bilgisayar bilimleri dahil olmak flizere ¢ok c¢esitli alanlar i¢in 6nemli
cikarimlara sahiptir. Teknoloji, toplum ve insan arasindaki karmasik iliskiye dair daha derin bir
anlayis gelistirmemize yardimci olur. Bu baglamda bu makalede, sanal eylemlerin ontolojisi
arastirilmig ve sanal bir eylemin ne olduguna, nasil olusturulduguna, fiziksel eylemlerle nasil bir
iliskiye sahip olduguna deginilmistir.

Bu makaledeki temel iddia ise, sanal eylemin ontolojisinin iki farkli 6geye bagh
oldugudur: Birincisi 6zne, ikincisi ortam. Ilkine gore, eylemi gergeklestiren 6znenin temel
niteliklerinin sanal eylemi belirlemede etkili oldugu ileri siiriiliir. Ornegin yapay zeka ya da
insan, bot ya da cyborg gibi 6znenin ontolojik farkliliklari, sanal eylemlerin kendi igerisindeki
farkliliklarin1 ortaya koymaktadir. Diger 6geye gore ise, sanal eylemin dogasini sanal ortamin
ontolojik yapist belirlemektedir. Her sanal ortamin kendine &zgii sanal eylemleri vardir. Ornegin
bu makalede Artirilmis Gergeklik ortaminda gerceklesmis eylemlerin, yani artirilmig eylemlerin
kendine 6zgii bir forma sahip oldugu ileri siiriilmiistiir.

Dolayisiyla sanal eylemin kendi igerisindeki bu farkliliklarini analiz edebilmenin en etkili
ve dogru yolu dogrudan sanal eylemin kendisine yonelmekten gecer. Bu da ancak onun
ontolojik statiisiinii belirlemekle miimkiindiir. Sanal bir eylemin ontolojik statiisii sanal eylemin
kendisinin tiirevidir. Peki bu durumda, sanal eylemi sanal eylem yapan seyler nelerdir?

1. Sanal Eylem

Gilinlimiizdeki anlamindan farkli olsa da “sanal eylem” kavramini felsefede derinlemesine
isleyen ilk filozoflardan birisi Henri Bergson’dur. Matter and Memory adli eserinde sanal eylem
ve gercek eylem arasindaki farka ve bu iki eylem tiirii arasindaki iligkiye deginen Bergson, sanal
eylemin algi ile yakinligina dikkat ¢eker. Ona gore “Bir nesneye iliskin algimiz, higbir zaman
sanal eylemden bagka bir seyi ifade etmez.” (Bergson, 1911, s. 58). Alginin, sanal eylem
oldugunu ifade eden Bergson, nesne ile kisinin bedeni arasindaki mesafeden hareketle sanal
eylem ve gercek eylem arasindaki karsilikli iligkiye agiklik getirir. Ona gore algilanan nesne ile
algilayan 0Ozne arasindaki mesafenin en aza indirilmesi, sanal eylemin gercek eyleme
doniistliriilme egilimini artiracaktir. Fakat Bergson, sanal eylemin normal sartlarda gercek
eyleme doniistiiriilmesinin kolay olmadigini vurgular. Ciinkii ona gore, nesne ve 6zne arasindaki
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mesafe her ne kadar en aza indirilse de “Bedenimizin uzayda matematiksel bir nokta olmadigi,
sanal eylemlerinin ger¢ek eylemlerle karmasik ve i¢ ice oldugu ya da baska bir deyisle
duygulanim olmadan algi olamayacagi gergegini dikkate almaliyiz.” (1911, s. 60). Yine de
Bergson, algilanan seyin disaridaki bir nesne degil kisinin kendi bedeni oldugunda, nesne ve
Ozne arasindaki mesafenin sifira indirilebilecegine dikkat ¢eker. Yani ona gore “Algilanacak
beden kendi bedenimiz oldugunda, artik algimizin ¢izdigi sanal degil gerg¢ek bir eylemdir.”
(1911, s. 311). Sanal ve gergek arasindaki sinir kalkar; sanal, gergegin bir par¢asina dondisiir.

Fakat burada dikkat edilmesi gereken nokta, Bergson’un sanal eyleme ontik degil
epistemik bir tutumla yaklastigidir. Bergson bilgi nesneleri olan algi ile sanal eylemi esitlemistir
(Robbins, 2001, s. 1; 2006, s. 373). Dolayisiyla sanal eylemi epistemik bir bilgi nesnesi olarak
degerlendirmektedir. Bu acidan bakildiginda sanal eylemin algi ile baglantisi ileri siiriilebilir.
Ve bu sav, olduk¢a makul karsilanir. Ancak sanal eylem sadece bilgi nesnesi olarak
degerlendirilemez. Ontolojik bir analizi yapildiginda, onun da kendine 6zgii varolus bicimi
rahatlikla fark edilebilir. Ve tipki ger¢cek eylem gibi sanal eylemin de kendi ontolojisinin
oldugunu sdylemek makuldiir. Peki, nasil? Sanal bir eylemin ontolojisi ger¢ekten var mi1? Her
bir sanal eylemin kendine 6zgii bir dogasinin oldugu kabul edilebilir mi? Simdi, 6ziinde aym
olan bu sorulara cevap bulmaya ¢aligalim.

Konunun derinlemesine analizi i¢in sorular baska sorularla ¢oziimlenebilir. Ornegin,
“Sanal eylem nedir?” sorusu bu sorularin baginda gelir. Cevaplanmasi gereken en miihim soru
budur. Fakat her ne kadar bir tanim etrafinda bu soru yanitlanabilse de tam anlamiyla
anlasilabilmesi ancak ontolojik dayanaklari ortaya konulunca miimkiindiir. Sanal eylemin
neliginin yaniti, onun ontolojisindedir.

Bu noktada sanal eylemin ne olduguna dair farkli tanimlamalar ve tartismalar mevcuttur,
fakat bu tanimlamalar ve tartigmalarin da yeterli olup olmadig: tartigsmalidir. Konuyu daha agik
ifade edebilmek igin dncelikle bu tanimlamalara deginelim. Ornegin Philip Brey, “Sanal eylemi,
sanal bir ortamda bir kullanici tarafindan baslatilan ve sanal ortamdaki nesneler ve kisiler
tizerinden tanimlanan bir eylem” olarak gormektedir (2014, s. 48). Brey’e gore sanal eylemi
gerceklestiren avatar, sanal diinya kullanicisinin sanal diinyadaki temsilcisidir. Kisi avatart
sayesinde sanal eylemlerde bulunabilmektedir. Ayrica sanal diinyada sanal eylemi
gercgeklestiren simiile edilmis karakterlerden yani botlardan da s6z edilebilmektedir. Brey, sanal
diinyadaki sanal bir sandigin kaldirilmasini, zombinin o6ldi-riilmesini ve Ogrencilerin
avatarlarinin derslere katilmasini sanal eylemlere ornek olarak gostermektedir. Dahasi Brey
sanal eylemlerin sanal dis1 etkilerine de deginir. Ona gore sanal ortamlarda gerceklestirilen
eylemlerin, hangi durumlarda gercek eylemlerle benzer nitelikleri tagidigi temel bir problemdir.
Ve o, sanal bir eylemin ger¢ek bir eylem olarak nitelendirilebilecegini iddia eder. Sanal
eylemlerin, nesnelerin ve olaylarin varolus kipini ele alarak konunun ontolojik bir incelemesini
gerceklestirdigini ifade eder. Ciinkii ona gore sanal nesneler gergek nesneleri taklit eden
sistematik olarak olusturulmus fiziksel fenomenlerdir. Sanal eylemler de bu fiziksel fenomenler
iizerinden tanmimlanan eylemlerdir. Boylelikle sanal nesnelerin fiziksel nesneleri taklit etmesi
beraberinde sanal eylemlerin de fiziksel eylemleri taklit etmesine, hatta fiziksel eylemlerin
yerlerini alabilmesine neden olmaktadir. Yani Brey, fiziksel eylemlerle sanal eylemleri ayni
ontolojide birlestirir. Ve bu durumu da ontolojik belirsizlik, diger bir ifadeyle kafa karisiklig
olarak adlandirir. Ayrica gergekle iliskisi konusunda sanalin kafa karigikligina yol agmasini
sanal eylemlerin karakteristik bir 6zelligi olarak goriir. Dolayisiyla sanalin karakterinde ve onun
dogasinda ontolojik belirsizligin yattigini vurgular (Brey, 2014, ss. 48-50).
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Benzer bir tutumla Samuel Ulbricht’in de bu belirsizligi gideremedigi goriliir (2017, ss.
1-3). ilk olarak fiziksel eylemle sanal eylem arasindaki benzerlige deginen Ulbricht, iki eylem
tiirliniin de nedensel bir yapida oldugunu, zihinsel ve fiziksel kisimlarinin bulundugunu ifade
eder. Daha sonra sanal eylemlerin kurgusal sonuglara sahip oldugunu ve bu yiizden fiziksel
eylemlerle arasinda bir fark oldugunu diisiiniir. Fakat hemen ardindan her ne kadar kurgusalmig
gibi goriinse de sanal eylemi gergeklestiren kisinin bu kurgusalligin disina ¢ikarak, gergekten
isteyerek eylemi yapabilecegine deginir. Dolaysiyla Ulbricht’e gdre sanal eylemler kurgusal
olsalar da ontolojik olarak bir belirsizlik igerisindedirler. Eylem tiiriinlin yapisal analizleriyle bu
belirsizliklerin ¢oziilemeyecegini ifade eder.

Sanal eylemlerin ontolojik belirsizligini vurgulayan ¢aligmalardan birisi de kisaltilmig
haliyle The Proteus Effect adli makaledir. Bu makaledeki Nick Yee ve Jeremy Bailenson’un
(2007) bahsettigi Proteus Etkisi’ne gore, sanal eylemler kiginin hem sanal benligini hem de
fiziksel benligini etkileyebilmektedir. Proteus Etkisi’ndeki temel vurgu, kisinin sanal beden ile
fiziksel bedeni arasinda derin bir baglant1 kurulabilir. Kisi sanal bedenini olustururken ya da
tercih ederken kendi fiziksel bedeniyle 6zdes bir secimde bulunabilir ve yahut bambagka bir
beden tercih edebilir. Fakat hangi bedeni segerse se¢sin iki durumda da bir baglanti s6z
konusudur (Yee vd., 2009). Ayn1 sekilde sanal ortamda sergilenen eylemler kisinin fiziksel
diinyadaki benligiyle de baglantilidir. Sanal eylemler Proteus Etkisi’ne gore kisinin hem fiziksel
benligine yon verebildigi gibi hem de sanal benligine yon verebilmektedir. Uzun siire sanal
diinyada kalan kisiler buradaki eylemlerini gergek eylem, fiziksel diinyadaki eylemlerini de
sanal eylem olarak diisiinebilmektedir. Dolayisiyla Proteus Etkisi’nin de ortaya koydugu iddiaya
gobre, sanal eylemler tipki Brey (2014) ya da Ulbricht’in (2017) vurguladigi gibi ontolojik
belirsizlik i¢cerisindedir.

Yine benzer bir sonucu Jan-Hendrik Heinrichs’in (2020) Virtual Action adli makalesinde
gorebiliriz. Burada sanal eylem iizerine birgok tespitte bulunan Heinrichs, ilk olarak sanal
diinyadaki eylemlerin gercekte ne tiir eylemler olduguna ve daha sonra da sanal eylemlerin
ahlaki bir analizine deginir. Ilk kisimda bahsettikleri, sanal eylemin ontolojisine dair yaptigimiz
bu caligmaya katkilar sunabilir. Ornegin Heinrichs sanal eylemleri, “Her seyden &nce, veri
yapilarimin olusturulmasi ve degistirilmesi ve bunun sonucunda bilgisayar donanimindaki
ciktilar” olarak degerlendirmektedir (2020, s. 317). Ona gore bilgisayar donanimindaki bu
ciktilar yani sanal goriintiiler, sanal eylemlerin tiirlerini belirlemektedir. Dolayisiyla
Heinrichs’in ima ettigi iizere sanal ortamdaki her bir sanal eylem bilgisayar donaniminda
iretilmekte ve iiretilen bu igerikler de aslinda arka planda sayisallagtirilmis kodlara
dayanmaktadir. Her bir sanal eylemin kendine 6zgii bir kodu ve komutu bulunmaktadir. Fakat
sanal diinyadaki bazi sanal eylemlerin sanal olmayan eylemlerle ayni tiirden eylemler oldugunu
ifade eder. Ornegin ona gore sanal diinyadaki bir tasarimlama eylemi ya da sanal diinyadaki
kitap okuma eylemi sanal olmayan ortamlarda da ayni ontolojik yapidadir (2020, s. 329).
Boylece bazi fiziksel ve sanal eylemler arasindaki ontolojik ayrim bulaniklagmaktadir. Bu
yilizden diger aragtirmacilar gibi Heinrichs i¢in de bazi noktalarda sanal eylemlerin ontolojik
belirsizliklere diistiigii sdylenebilir.

Diger yandan John Danaher ise, Brey’in sanal eylem {izerine yapmis oldugu yukaridaki
tanimini elestirerek sanal eylem konusuna yeni bir bakis agisi kazandirir. Danaher’in buradaki
tespiti yeterli olmasa da ¢alismamiz i¢in 6nemlidir. Ona gore, Brey sanal eylem tanimini ortaya
koyarken odagimi yalmzca sanal karakterlerin insan kullanicilarn tarafindan gerceklestirilen
sanal eylemlerine yoneltmistir. Yani sanal diinyadaki eylemi gergeklestiren sanal 6znenin,
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insanin kontrol ettigi avatarla sinirlandirilmig olmasini dogru bulmaz. Danaher’e gore “Bu,
sanal bir eylemin en ilging ve ilgili durumu olsa da sanal eylemlerin alabilecegi tek bigim
degildir. Sanal ortamlardaki karakterlerin cogu, dogas1 geregi 'tamamen sanal' olabilir, yani bir
dereceye kadar yapay zekaya sahip bilgisayar programli karakterler olabilir.” (2018, ss. 366-
367). Dolayisiyla Danaher yapay zekayi da konuya dahil ederek sanal eylemlerin tamamen
sanal karaktere sahip 6zneler tarafindan gerceklestirilebileceginin altin1 ¢izmistir. Bu durumda
sanal eylem, insanlar tarafindan yonetilen avatarlarin etkilesimi olma anlayisindan gikarak
yapay zekanin da dahil oldugu sanal bedenlerin etkilesimine doniismiistiir.

Daha bir¢ok galigmaya derinlemesine bakildiginda sanal ortamlardaki, sanal diinyalardaki
ya da metaverselerdeki sanal eylemlerin durumu hakkinda ¢ok fazla kafa karigiklig1 var (Rosas,
2008). Hatta bazilarina gore bir eylemin sanal olarak var oldugunu séylemek dahi, aslinda onun
gercek olmadigimi sdylemek i¢in yeterli kabul edilmistir (Danaher, 2018, s. 372). Konunun
ontolojik tespitlerine yer verilmeden konu gegerli olmayan bir ¢ikarimla gecistirilebilmektedir.
Bazi aragtirmacilar da sanal eylemlerin dogasini, onlarin ontolojisini ahlaki ya da psikolojik
aciklamalarla temellendirme gayretine girmislerdir (Gooskens, 2010; Johansson, 2009). Fakat
sanal eylemlerin varligini bu gibi agiklamalarla temellendirmeye ¢alismak ne kadar dogru bir
yol olabilir?

Iste bu problemleri asmak icin bu makaledeki temel iddia, sanal eylemlerin ahlaki ya da
psikolojik boyutuyla bir varlik kazanmasina degil, dogrudan sanal eylemlerin kendileriyle ilgili
bir varlik kazanmasiyla ilgilidir. Burada fenomonolojik bir yaklasimla diger tiim seyleri
paranteze alarak dogrudan sanal eylemin kendisine yonelme s6z konusudur. Sanal eylemlerin
ontolojisini inga etmeden sanal eylemlerin diger sorunlarini ¢é6zmeye ¢alismak kendi igerisinde
bazi problemleri doguracaktir. Sanal eylemlerin ontolojisi, etik ve psikolojik tespitler i¢in temel
dayanak olusturabilir; fakat sanal eylemlerin etik boyutu ya da psikolojik ve yahut sosyolojik
etkileri sanal eylemlerin ontolojisini kendi basina agiklayamaz. Sanal eylemlerin varlig1 ancak
sanal eylemlerin varligimin ispatiyla agiklanabilir. Bunun da yolu ontolojik bir arastirmadan
gecer.

Sofistike Eylem Modeli (SEM)

Giliniimiizdeki caligmalar ve problem alanlar1 incelendiginde konuya dair tartismalarin
genellikle, sanal eylemlerin hangi durumlarda gergek eylem olarak kabul edildigi {izerinedir. Bir
yanda sanal eylemler tamamen tartismalarin disina itilirken diger yanda da sanal ve gergek
eylemler birbirine karigtirilir. Bunun en 6nemli nedeni tartigmalarin ontolojik saptamalardan
uzak, dogrudan etik, psikoloji, hukuk gibi gesitli saptamalar iizerinden siirdiiriilmesidir. Ornegin
Philip Brey (1999, s. 9), sanal eylemlerin felsefi analizini Ahlaki Gelisim Argiimani ve
Psikolojik Zarar Argiimani® etrafinda degerlendirmistir. Benzer bir tutumla Geert Gooskens
(2010), sanal eylemleri ahlaki yargilar etrafinda degerlendirir ve sanal eylemlerin sinirlarini
cizmeye caligir. Diger yandan Jeff Dunn (2012), sanal ve gercek eylemlerin ahlaki statiisiinii,

! Daha sonra M. Johansson’un (2009, ss. 72-73) da iizerinde durdugu bu iki argiimam Philip Brey hem Kantg1 etigi
hem de teleolojik kurami, sanal gergeklikteki ahlaki iligkilerle degerlendirmek igin gelistirir. Ahlaki gelisim
argiimaninda, Kant’in hayvanlara yoénelik tutumundan yola cikarak, sanal diinyada sergilenen gaddarligin gergek
hayatta da zalim olma egilimini giiclendirecegine vurgu yapar. Psikolojik zarar argiimaninda ise, gergek hayattaki kisi
ile avatar1 arasindaki psikolojik baglantinin sanal gergekligi ahlaki degerlendirmelere tabi kildigin ileri siirer. Bu
argiimana gore, insanlar kendilerinin veya uyum sagladiklar1 ya da 6zdeslestikleri sosyal kategorilerin temsilleriyle
0zdeslesme egilimindedirler. Bu tiir temsillere saygi gosterilmezse, kendilerine saygisizlik edilmis veya istismar
edilmis hissederler.
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Simetrik ve Asimetrik Tezler etrafinda analiz eder. Michael LaBossiere (2017) ise, sanal
eylemlerin statiisiinii belirlemede Turing Testinin kullanilmasi gerektiginin altin1 ¢izer. Ona
gore bu testi gecen Oznelerin yaptig1 eylemler gercek, digerleri gerceklikten uzak eylemlerdir.

Konuya dair kapsamli daha birgok ¢alisma bulunmaktadir. Fakat bu makalede ahlaki ve
sosyal alanlardaki diger argiimanlardan, tezlerden ya da sanal eylemlerin diger etkilerinden
ziyade, konu daha hayati bir noktadan ele alinmistir. Bu hayati nokta ise, sanal eylemlerin
ontolojik tespiti iizenedir. Sanal eylemlerin ontolojisini ortaya koyabilmek ig¢in tartismayi
sadece etik zeminde siirdiirmek yeterli sonuglar vermez. Etik tartismalar ontolojiden bagimsiz
degildir, ama ontolojik dayanaklar i¢in kendi baslarii yeterli degildir. Diger yandan etik
tartigmalarda oldugu gibi psikolojik tartismalarin da kendi basina sanal eylemlerin ontolojisini
meydana getirdigi diisiincesi yaniltmamalidir. Sanal ortamda gergeklestirilen eylemlerin insan
psikolojisini olumlu ya da olumsuz etkiledigi ve bu yiizden gergek eylemlerle ayni statiide
degerlendirildigi goriilebilir. Fakat burada sanal bir eylem psikolojik etkisinden dolay1 degil,
yerel yani kendi pozisyonundan dolay1 bir gergeklik kazanmustir. Tipki gergek bir eylem gibi
sanal bir eylemin de kendi varligi vardir. Nasil ki ger¢ek eylemler kendi dogalarindaki yasalara
tabi ise, sanal eylemler de kendi dogalarindaki yasalara tabidir (Avci, 2022, s. 1002).

Boylelikle her bir sanal ortamin kendi dogasina 6zgii sanal bir eyleminin oldugu ifade
edilebilir. Sanal eylemin ger¢ek varligi ancak bdyle bir tespitle ispatlanabilir. Peki bu tespiti
yapabilmek i¢in nasil bir yol izlenmelidir? Bundan sonraki sanal eylemler {izerine yapilacak
calismalara referans olabilmesi icin nasil bir yontem gelistirilebilir? iste tam da bu noktada
Sofistike Eylem Modeli (SEM) kendini gostermektedir. SEM ile sanal eylemler analiz edilebilir.
Brey’in ontolojik belirsizlik olarak ortaya attigi ‘sanal eylemlerin varlik bi¢imlerine iliskin
belirsizlik® SEM ile ¢6ziimlenebilir. SEM bir yontemdir, sanal eylemlerin ontolojisini tespit
etmek icin gelistirdigimiz bir yontem. Bu yonteme gore her sanal ortamin kendine 6zgii bir
sanal eylemi her sanal eylemin de bagli oldugu bir sanal ortam vardir. Burada eylem,
gerceklestigi ortamin ve kendisini gergeklestiren 6znenin ontolojisine gore yargilanmaktadir.
Kisacasi bu yonteme gore, sanal eylemlerin ontolojik farkliliklarina odaklanmali ve her bir
eylem kendi icerisinde degerlendirilmelidir.

Ayrica SEM’e gore sanal eylemin ontolojik analizini ortaya koyabilmek i¢in yukaridaki
(Brey ve digerlerinin ortaya koydugu) tanimlamalardan daha spesifik bir tanim yapilabilir.
Soyle ki sanal eylem, bilgisayar ve tiirevleri tarafindan ¢esitli kod ve komutlarla olusturulmus
kendine 6zgii sanal bir ortamda, 6zne ya da 6zneler tarafindan gergeklestirilen etkinliklere ya da
faaliyetlere karsilik gelir. Tipki gergek eylem gibi sanal eylemin de dogasinin, sorumlusunun ve
Oznesinin oldugu kabul edilebilir. Soyle ki fiziksel bir elma kendiliginden diismez. Onun
diismesine neden olan olaylar vardir ve fiziksel elmanin diismesinin nedenini agiklayan kendi
doga yasalar1 vardir. Buna karsin sanal bir elmanin da kendi sanal dogas1 vardir. Ve bu kendi
dogasindan dolayi, sanal elmanin diisme eylemini kendi yasasi belirleyecektir. Boylece sanal bir
elma, yere diismek sorunda olmayacaktir. Ornegin havada asili kalabilir. Ugabilir. Kaybolabilir.
Dolayisiyla fiziksel diinyadaki “Yercekimi, zaman ve maddi oOzellikleri yoneten fiziksel
yasalarin artik gecerli olmadigi bir diinya” sanal olarak miimkiindiir (Milgram vd., 1994, s.
283). Bu yiizden sanal eylemler fiziksel yasalarla sinirlandirilmamalidir. Sanal eylemlerin
yasalar1 bilgisayar sistemleri, yazilimlar, komutlar, sanal diinya tasarimcisinin tasarimlama
amaci gibi unsurlara baghdir.
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Sofistike Eylem Modeline gore sanal eylemin ayirt edici 6zellikleri John Danaher’in da
benzer bir sekilde vurguladigi gibi, iki durum etrafinda toplanabilir (2018, ss. 366-367).
Birincisi sanal eylemi gergeklestiren (1) sanal 6znenin tiirii; ikincisi ise (2) sanal ortamin
tiiridiir. Bu iki tiir de kendi icerisinde farkl tiirlere ayrilabilmektedir. Iste sanal bir eylemin
ontolojisini belirleyen en 6nemli nokta, bu farkliliklarin tespitidir. Kendi igerisindeki her bir
farklilik sanal eylemin statiisiine de farklilik kazandirmaktadir. Fakat 6ziinde sanal bir eylemin

ontolojisini bu iki farkli icerik insa etmektedir. Dolayisiyla sanal eylemi yargilarken temel
parola sudur: Kim ve Nerde?

Ik olarak sanal eylemin sorumlusuna, sanal eylemi kimlerin yapabilecegine, (1) sanal
Oznenin tiirlerine deginilecek olursa; (a) insan, (b) yapay zekd, (c) bot ve (d) cyborg olmak
lizere dort farkli dzne tiirii karsimiza gikar.? Bu 6zneler sanal diinyadaki sanal eylemlerini sanal
temsilleri sayesinde gerceklestirmektedir. Temsilleri bakimindan sanal ortamda benzer formlara
sahip olabilirler; fakat temsil etmeleri bakimindan farklilik gdsterirler. SOyle ki bir insanin sanal
ortamdaki temsili ile yapay zekanin sanal ortamdaki temsili benzer formdaki sanal bedenlere
sahip olabilir; ayn1 sekilde bilgisayar tarafindan sinirli komutlarla olusturulmus bir botun sanal
ortamdaki bedeni ile bir cyborgun sanal ortamdaki bedeni de benzer formdaki sanal bedenlere
sahip olabilir. Ornegin (a)’y1 sanal ortamda insan formunda bir A temsil ederken, (b), (c) ve
(d)’yi de insan formunda sirastyla B, C ve D temsil edebilir. Sanal ortamda kars1 karsiya gelen
bu dort 6zne birlikte bir aktivite gergeklestirebilirler. Yani sanal ortamdaki A’nin sanal
eylemiyle B, C ve D’nin sanal eylemi benzerlik gosterebilir. Sanal bir ortamdaki futbol
oyununda A topu hareket ettirip gol atabilirken, digerleri de ayni sekilde bu eylemi
gerceklestirebilir. Ustaca tasarlanmig bir oyunda hangi sanal bedenin hangi 6zne tarafindan
temsil edildigini bilmek pek olas1 degildir. Fakat yine de sanal ortamin niteligi bu sanal 6zneler
tizerinde onemli bir etkiye sahiptir. Konuyu daha iyi anlayabilmek i¢in simdi sanal ortam
tiirlerine gecelim.

Eylemin nerede gergeklestigini tespit etmek, sanal eylemi yargilarken bize ikinci parolay1
verecektir. (2) Eylemin gergeklestigi sanal ortamlar Sanal Gergeklik ortami, Artirilmig
Gergeklik ortami, Karma Gergeklik ortami gibi daha birgok tiirlere ayrilabilmektedir. Oyle ki bu
tiirler kendilerine 6zgii ontolojilere sahiptir (Arena vd., 2022, s. 2; Chalmers, 2017; Heinrichs,
2020, ss. 323-324). Ontolojik boyutuyla degerlendirildiginde her sanal ortamin kendine has
sanal eylemi vardir. Her sanal eylemin de bagli oldugu bir sanal ortam bulunur. $6yle ki Sanal
Gergeklikteki bir eylemin ontolojisiyle Artirilmis Gergeklikteki bir eylemin ontolojisi ayni
degildir. Bir cinayeti ele alalim. Sanal Gergeklik ortamlar1 fiziksel diinyadan bagimsiz,
bilgisayar tarafindan olusturulmus simiile edilmis ortamlardir. Dolayisiyla Sanal Gergeklikteki
Oldiirme eyleminde, oOldiiriillen varlik bilgisayar tarafindan olusturulmus sanal bir varliktir.

2 insan, yapay zeka, bot ve cyborg sanal bir ortamda benzer bir bedene sahip olabilir ve benzer sanal eylem
gerceklestirebilir. Yapay zeka ve bot bilgisayar ve tiirevleri tarafindan gelistirilen bir teknolojinin iiriiniidiir. Yapay
zeka ve bot arasindaki en 6nemli fark, bot sadece yazilan komutlar1 yerine getirirken yapay zeka ise kendi kararini
kendisi verebilmektedir. Diger yandan insan ve cyborg ise ikisi de zihinsel olarak insan olmalar1 bakimindan birdir.
Cyborg, insanm fiziksel bedenin teknoloji ile yeni bir arayiize sahip olmasidir. Insan benligin deneyimi, fiziksel ve
sanal alemler arasindaki ortak iligkide teknolojinin meditasyonuna baglidir. Bu baglamda insan benligine sahip sanal
bir 6zne, organik bedene ya da teknolojisinin kaynagmasi yoluyla Ben'i deneyimleyen bir cyborg formuna sahip
olabilir. Insanm cyborg ile iliskisi, cyborgun ikilemi, yapay zekanin somutlastiriimasi, bedenin rolii, dis diinyanin
devam eden temsilleri gibi daha bir¢ok problem alanlari i¢in Frank Biocca’nin (1997) The Cyborg's Dilemma:
Progressive Embodiment in Virtual Environments adli makalesine bakiniz. Ayrica cyborg ve artirilmig insan
arasindaki baglantiy1 daha net gorebilmek i¢in A. Kumar Verma ve ark. (2021) ¢alismasina bakilabilir.
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Eylemi gergeklestiren kisi ise, sanal diinyada kendini temsil eden sanal bedeniyle 6ldiirme
eylemini gergeklestirmektedir. Oldiirme eyleminin fiziksel diinyada ontolojik olarak bir karsilig1
yoktur, eylem sadece sanal diinyada gerceklesmektedir.

Bu durum mantiksal agidan soyle ifade edilebilir: a’nin sanal diinyadaki temsili A olsun,
b’nin de sanal diinyadaki temsili B olsun. Ozne a, Sanal Gergeklik sistemleriyle A’y1, b dznesi
de Sanal Gergeklik sistemleriyle B’yi kontrol etmektedir. Fiziksel diinyada a ve b bulunurken
sanal diinyada A ve B bulunur. Sanal Gergeklik ortaminda yer alan A ve B’nin fiziksel
diinyadaki a ve b ile fiziksel higbir temasi yoktur. Sanal diinyadaki A ve B fiziksel diinyadan
simiile edilmistir. Sanal diinyadaki A ve B’nin maruz kaldig1 herhangi bir olay, a ve b’yi
ontolojik olarak etkilemez.? Dolayisiyla Sanal Gergeklik ile olusturulmus bir ortamda a’nin
kontrol ettigi A, b’nin kontrol ettigi B’yi oldiirdiigiinde ontik olarak A, B’yi 6ldiirmiis olur fakat
a, b’yi 6ldiirmiis olmaz.

A, B’yi oldiiriirse,

Yalnizca B olir.

a, b’yi 6ldiirmiis olmaz.

Bu baglamda sanal bedenlerin ya da sanal temsillerin zarar gordiigii, fiziksel bedenlerin
ise bu durumdan fiziksel olarak etkilenmedigi dikkat c¢eker. Iste tam da burada, ontolojik bir
fark ortaya ¢ikmaktadir. Sanal Gergeklik ortaminda gergeklesen bir sanal eylemin ontolojisi,
fiziksel ortamda sanal olarak herhangi bir ontolojiye sahip degildir. Sanal eylem fiziksel
eylemden ayridir ve ondan bagimsizdir. Sanal Gergeklikteki bir sanal eylemin ontolojisi sadece
sanal ortamla simiile edilmistir. Fakat her sanal eylem i¢in bunu sdylemek dogru olmaz.
Ornegin sanal bir eylem olmasina ragmen, Artirilmis Gergeklikteki artirilmis eylemin durumu
¢ok daha farklidir. Peki, bu durumda artirilmis eylem nedir ve onu farkli kilan seyler nelerdir?
Simdi bu soru iizerine kafa yoralim.

Artirillmis Eylem

Artirilmig  eylem  Artirllmis  Gergeklik ortaminda gergeklesen eylemdir. Artirilmig
Gergeklik ortamlar ise fiziksel diinyadan bagimsiz degildir. Bilgisayar tarafindan olusturulan
sanal iceriklerin fiziksel iceriklere bindirilmesi ya da fiziksel igeriklerle birlestirilmesi
sonucunda olusturulmaktadir. Artirilmig Gergeklikte sanal ve gercek i¢ i¢edir. Bu gerceklik tiirii
sayesinde sanal icerikler gergek ortama, gergek icerikler de sanal ortama tasinabilmektedir.
Artirilmig Gergeklik sanali gercekle gercegi de sanal ile artirmaktadir. Bu yiizden Artirilmig
Gergeklikte artirilan sey iki tiirlii degerlendirilebilir. Birincisi sanali gergekle artirarak sanal
ortamlarin insan dogasmma daha uygun bir ortam olmasma imkan tanir; ikincisi ise
gercekligimizi sanal ile artirarak fiziksel ortamlarin gercekligini daha net gérmemize aracilik

3 Burada dikkat edilmesi gereken ve vurgulanan nokta ontolojik gergekliktir. Sanal Gergeklik ile olusturulmus bir
ortamda ontolojik bir etki yoktur. Yani a’nin ya da b’nin varlig1 fiziksel bir temsile bagl degildir. Fiziksel bir
karsiliklar1 olmadan sanal diinyada simiile bir formda yer alirlar. Fakat ontolojik olarak bir etkisi olmasa da a ve b’nin
A ve B iizerinde etik, psikolojik, sosyolojik ya da bagka bir etkisi olabilir. Bunlar ontolojik aragtirmanin diginda kalan
caligmalardir, sanal eylemlerin dogrudan kendisine degil etikilerine odaklanirlar. Yine de konuyla ilgilenenler bu
alanlara dair ¢aligmalar i¢in P. Brey (2008), G. Gooskens (2010) ve J. Dunn’un (2012) ¢alismalarina bakabilir. Ayrica
farkli bir bakis i¢in B. Shea (2017), AJ. Craft (2007) ve B. Whitby’in (1993) ¢alismalarina da bakilabilir.
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eder. Ornegin fiziksel diinyadaki yer ve iklim olaylarmi Artirilmis Gergeklik sayesinde giincel
olarak takip edebilir ve énlemlerimizi daha 6nceden alabiliriz. istenildiginde havada ne kadar
zararli gaz oldugunu, havanin kirliliginin yiizdesel goriiniimiinii, fay hatlarinin bolgesel
dagilimini, bir yapragin iizerindeki mikro organizmalarin sayisini, yagam alanimizdaki esyalarin
radyasyon degerlerini 6grenebiliriz (Kipper & Rampolla, 2013, ss. 38-39; Papagiannis, 2017).
8-39

Tim bunlarin yaninda Artirilmis Gergeklik etkilesimli ve gercek zamanli ortamlar sunar.
Ug boyutlu ve duyusal ¢ok modlu olanagiyla tipki fiziksel bir ortam gibi sosyal iliskilere imkan
tamr. Artirilmis bir eylem fiziksel bir eylemle benzer nitelikler tasir. Ornegin Artirilmis
Gergeklikteki bir 6ldiirme eyleminde, oldiiriilen insan bilgisayar tarafindan olusturulmus sanal
bir insan da olabilir, fiziksel-gercek bir insan da olabilir. Oldiirme eylemini gerceklestiren kisi,
tipki Sanal Gergeklikteki gibi sanal bir ortamdadir ve kendini temsil eden sanal bedeniyle
oldiirme eylemini gergeklestirmektedir. Fakat Artirllmus Gergeklikteki sanal ortam fiziksel
ortamdan simiile edilmedigi i¢in Oldiirme eyleminin sanal diinyada oldugu gibi, fiziksel
diinyada da ontolojik olarak bir karsiligi bulunabilir. Yani bir artirilmis eylem sadece sanal
diinyada gergeklesmez, fiziksel diinyada da gerg¢eklesmesi miimkiindiir. Bu durumu belirleyen
etken olusturulan sanal ortamin niteligi ve tasarimdir.

Simdi bu durum mantiksal acidan dile getirilecek olursa su sekilde ifade edilebilir:
Artirilmis Gergeklik sistemleriyle insa edilmis bir sanal diinyada a’nin temsili A, b’nin temsili
de B olsun. Ozne a, Artirilmis Gergeklik sistemleriyle A’y1, b 6znesi de Artirilmis Gergeklik
sistemleriyle B’yi kontrol etmektedir. Fiziksel diinyada a ve b bulunurken Artirilmis Gergeklik
ortaminda A ve B bulunur. Sanal ortaminda yer alan A ve B fiziksel ortamdaki a ve b ile
ontolojik temasta bulunabilir. Artirilmis Gergekligin ontolojik karakteri buna izin vermektedir.
Bu durumda sanal diinyadaki A ve B’nin maruz kaldigi herhangi bir olay, a ve b’yi ontolojik
olarak etkileyecektir. Dolayistyla Artirllmis Gergeklik ile olusturulmus bir ortamda, a’nin
kontrol ettigi A, b’nin kont-rol ettigi B’yi o6ldiirdiigiinde ontolojik olarak A’nin, B’yi
6ldiirmesinin yaninda a’nin da b’yi 6ldiirmiis olmas1 miimkiindiir.

A, B’yi oldiirtirse,

Yalnizca B 6lmeyebilir.

a da b’yi oldiirmiis olabilir.

Bu baglamda artirnlmis eylemlerin sadece sanal bedenleri ya da sanal temsilleri
etkiledigini sdylemek dogru degildir, artirtlmis eylemler fiziksel bedenleri de etkiler. Bu
noktada, artirilmis eylemlerin sanal ve fiziksel eylemler arasindaki simirt kaldirdigi, sanali
fiziksele fizikseli de sanala tasidigi goriilmektedir. Artirtlmis eylemlerin bu denli etkisi, onu
ontolojik olarak diger sanal eylemlerin statiisiinden bir iist noktaya tagimaktadir. Dolayisiyla
artirtlmis eylemler konuya dahil edildiginde, sanal eyleme iliskin Brey’in (2014, ss. 48-49)
yukaridaki aktardigimiz tanimi eksik kalir. Ciinkii artirnlmis eylemlerle birlikte artik sanal
eylemler, sadece sanal ortamlara simiile edilmis olmanin digina ¢ikmaktadir.

Ayrica Brey’in (2014) ve onu referans alan Danaher’in (2018, ss. 387-389) sanal
eylemlerin sadece sosyal eylemler olduklarinda gercek bir etkisinin oldugunu ileri siirdiikleri
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iddialan da artirllmis eylemler sayesinde elestirilebilir. Soyle ki her iki arastirmacinin iddialart
analiz edildiginde artirilmis eylemleri tartigmaya dahil etmedikleri goriiliir. Sanal eylemler
degerlendirilirken artirilmis eylemlerin gbz ardi edilmesi kendi igerisinde ciddi problemlere
neden olabilmektedir. Artirllmis eylemler konuya dahil edilmediginde sanal eylemlerin
dogasinin sadece sosyal varliklar olmalar1 noktasinda gerceklikle yakin bir statii kazandiklari
ileri siiriilebilir. Fakat artirilmig eylemler dikkate alindiginda artirilmis eylemlerin sadece sosyal
olmalar1 degil, fiziksel olabiliyor olmalar1 da sanal eylemleri gergek eylemlerle ayni statiiye
getirebilmektedir. Artirilmis eylemler hem sanal eylemlerin hem de fiziksel eylemlerin kapsami
igerisindedir. Bu temelde artirilmig eylemlerin sanal sonuglarinin yaninda fiziksel sonuglarindan
da soz edilebilir. Yukarida da deginildigi gibi artirilmis eylemler fiziksel eylemlerle benzer
nitelikler tasiyabilmektedir. Dolayisiyla sanal eylemlerin sadece sosyal bir alanin pargasi

oldugunu, fiziksel olmadigin1 séylemek artirilmis eylemlerin ontolojik varligini konuya dahil
etmemektir. Bu da sanalin gercekligi icin anlamsal bir krize neden olur. Bu anlamsal kriz, sanal
eylemlerin etik, psikolojik ya da diger alanlardaki yargilarinin kusurlu olmasim tetikler. Ornegin
sanal eylemler arasindaki ontolojik fark dikkate alinmadiginda herhangi bir ahlaki yargi, tiim
sanal eylemler icin gegerli olacaktir. Fakat herhangi bir sanal eylemle artirilmis eylem
arasindaki ahlaki yargi ayn1 olamaz.

Bu baglamda Sofistike Eylem Modelinin parolasi olan “Kim ve Nerede?” sorulari,
artinlmis eylemlerin ontolojisinin diger sanal eylemlerin ontolojisinden ayr1 bir statiiye
konmasina ve sanal eylemlere iligkin ileri siiriilen bundan 6nceki birgok ¢alismanin rahatlikla
elestirilebilmesine imkan tamir. Ornegin yukarida ele alman ontolojik belirsizlik fikri bu
gercevede elestirilebilir. Ontolojik belirsizlik fikrine gore, bazen sanal eylemler gercek
eylemlerin yerini alabilmekte ve bu durum ontolojik bir kafa karigikligina neden olabilmektedir
(Brey, 2014, ss. 48-50; Heinrichs, 2020, ss. 328-329). Bu kafa karigikliginin en 6nemli nedeni
sanal eylemlerin kendi igerisinde ontolojik bir zemine oturtulmamasindandir. Eylemi
gerceklestiren Oznenin ve eylemin gerceklestigi ortamin spesifik bir analizi bu belirsizligi
rahatlikla ortadan kaldirir. Dolayisiyla sanal eylemlere iliskin bir yargi ileri siiriiliirken
oncelikle, o eylemi gerceklestiren 6znenin ve eylemin gergeklestigi ortamin ontolojik karakteri
acgiklanmali ve ardindan ileri siiriilecek yargi da bu agiklamalardan bagimsiz olmamalidir. Boyle
bir tutum da ancak sofistike bir yargiyla mimkiindiir. Ciinkii sofistike bir yargi, eylemi
degerlendirirken tiim yonleriyle degerlendirmektedir.

Dolayisiyla sanal eylemlere de bdyle bir yargiyla yaklasildiginda, artirilmig eylemlerin
kesfinin daha onceki tespitleri eksik ya da kusurlu kildig1 goriiliir. Sanal ve fiziksel eylemleri
birlestiren ayrica hem fiziksel hem de sanal eylemler kategorisinde degerlendirilebilme niteligi
tagiyan artirilmis eylemler, konuya bambagka bir boyut kazandirmaktadir. Artirilmig eylemlerin
ontolojik karakterinden dolayi, Danaher’in ifadesinin aksine (2018, ss. 367-368), fiziksel
eylemler sadece fiziksel bedenlerin ve sanal eylemler de sadece sanal bedenlerin etkilesimiyle
sinirlt olmaktan kurtulur. Kisacast artirilmis eylemler diger iki eylem tiirii arasindaki keskin
sinirt ortadan kaldirir. Sanal eylemler icerisinde bunu yalnizca artirilmig eylemler basarabilir.

SONUC

Sonug olarak konuya iligkin yapilan arastirmalar incelendiginde sanal eylemlere iliskin
cok fazla kafa karigikligi var. Oncelikli ve dogru adim, sanal eylemlerin ontolojisini
aciklamaktir. Sanal eylemlerin ontolojisini inga etmeden sanal eylemlerin diger sorunlarini
¢dozmeye caligmak kendi igerisinde bazi problemleri dogurabilir. Sanal eylemlerin ontolojisi
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etik, psikolojik, sosyolojik ve diger alanlardaki tespitler i¢in temel dayanak olusturur; fakat
sanal eylemlerin bu alanlardaki etkileri sanal eylemlerin ontolojisini kendi basina agiklayamaz.
Bu yiizden bu makalede, sanal eylemlerin etik, psikolojik, sosyolojik ya da herhangi bir
boyutundan ziyade oncelikli olarak arastirilmasi gereken seyin dogrudan sanal eylemin kendisi
oldugu iddia edilmistir. Bu baglamda makale, diger seyleri paranteze alarak dogrudan sanal

eylemin kendisine yonelir. Dolayisiyla bu makale, sanal diinyalardaki etik problemler, sanal
diinyanin getirdigi sosyal ve toplumsal sorunlar, sanal eylemlerin kisiler tizerindeki psikolojik
etkileri, sanalin meslekler ve is diinyasina yonelik etkileri gibi daha bir¢ok alanda yapilacak
calismalara kaynaklik edebilir. Dahasi sanal eylemler {izerine yapilacak ¢aligmalara bir yontem
Onerisi sunar.

Makalede Sofistike Eylem Modeli olarak adlandirilan bu yonteme gore, sanal eylemler
incelenirken su temel iki 6Ze tizerinden degerlendirilmelidir:

» Sanal 6znenin ontolojik karakteri

» Sanal ortamin ontolojik karakteri

Kim ve nerede sorularindan hareket eden SEM, sanal eylemin bu iki ontolojik karakterini
giin yliziine ¢ikartir. Ardindan sanal 6znenin kendi igerisinde insan, yapay zeka, bot ve cyborg
gibi ontolojik karakterler tarafindan temsil edildigini ortaya koyar. Sanal 6znelerin bu ontolojik
farkliliklar1 onlarin eylemleri {izerine yapilacak yargilamalar1 diisiinmemize neden olur. Ornegin
Artirilmis Gergeklikte yapay zekanin yonettigi bir avatar ile insanin yonettigi bir avatarin etik
sonuclart bizi hangi problemlere gotiiriir, bu bir tartisma konusudur. Diger yandan insan
hayatiz1 psikolojik olarak olumsuz etkiledigi disiiniilen bazi sanal eylemlerin ahlaki
yargilamalarda sirf bu olumsuz etkisinden dolay1 ahlak dis1 kabul edilmesi, yapay zeka ya da bir
botun yoOnettigi avatarin sanal eylemi kendisini psikolojik olarak olumsuz etkileyebilecek mi ve
bu yiizden ahlak dis1 kabul edilecek mi? S6z konusu 6rnegin insan bir avatari ile sanal bir sug
islediginde ahlaki olarak yargilanirken yapay zeka da yonettigi avatari ile ayni sugu islediginde
ahlaki olarak yargilanacak mi1? Ya da ayni problem bot ve cyborg icin de gegerli olacak m1? Bir
insan metaversenin etkisinde kalip karsisindaki insanin avatarimi oldiirdiigiinde, artirilmis
eylemin ontolojik karakterinden dolay1 gergcekten onun fiziksel bedenini de Sldiirmesi yasal
olarak nasil bir yargiy1 gerektirecek? Yine ayni sekilde cinayeti isleyen 6zne insan degil de
yapay zeka oldugunda bu cinayetin yargisi nasil olacak? Yapay zeka miiebbet hapis yiyecek mi?
Bu ve benzeri problemler SEM sayesinde artik bir iist noktada tartisilabilir. SEM sayesinde
tartismalar birbirine girmis kafa karisikligi olmaktan kurtulabilir; ayrica sanal diinyalar ya da
metaverseler i¢in hukuksal diizenlemeler yapilacaksa SEM buna 6n ayak olabilir. Kisacasi
SEM, metaverselerin yasal diizenlemeleri i¢in referans noktasi gosterilebilir.

Oznelerin ontolojik karakterinin yaninda SEM, sanal ortamlarin ontolojik karakterlerinin
onemine de dikkat ¢cekmektedir. Sanal eylemlerin ontolojik belirsizliginin en 6nemli nedeni
olarak hangi eylemin hangi sanal ortamda yapildiginin dikkate alinmamasidir. SEM bu
belirsizligi ortadan kaldirmanin kosulu olarak sanal ortamlarin ontolojisinin belirlenmesine
vurgu yapar. Makale tipki sanal 6zne gibi sanal ortamlarin da sanal eylemlerin yargilanmasi i¢in
gerekli oldugunu gostermistir. Burada 6zellikle Artirllmis Gergekligin diger sanal ortamlardan
farki dikkat ¢ekmektedir. Bu fark analiz edildiginde artirilmig eylemlerin dogasinin sanal ve
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fiziksel eylemlerin dogasini birlestirdigi, sanali fiziksele fizikseli de sanala tasidigi goriiliir.
Onemli olan burada artirilmis eylemlerin ontolojik karakterini kesfedebilmektir.

Sonug¢ olarak, insanligin ilerlemesi igin yeni teknoloji hamleleri yakindan takip
edilmelidir ve bu teknolojik atilimlarin etik ya da diger standartlar1 incelenmeden Once,
ontolojik yapisi analiz edilmelidir. Ontolojisi arastirilmamis bir eylemin etik, psikolojik ya da
herhangi bir diger etkilerinden bahsetmek felsefi bir sorun olarak karsimiza gikacaktir.
Dolayisiyla ontolojisini arastirdigimiz artirilmis eylem gibi yeni teknik fikirlerin kesfi, teknoloji
ve insan iiretkenligini artirmaya yardimci olmaktadir. Bu da hepimiz i¢in daha giivenli bir
diinya ve daha adil bir gelecek insa edebilmenin Oniinde, bizlere yeni deneyim alanlan
sunmaktadir.
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