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ABSTRACT

Apparel is the primary material that a person consulted while creating and identity which is not only
who actually he is, but also who he wants to be. In his social life or working life, people dress for
impressing others because of mmany effective reasons, or pretending someone else or just to get what
he wants. Thus he tells something about himself and over these images the society relates the look
with his life-style. Basically, fashion refreshes itself for this deceptions. Human being is able to cover
himself in any surroundings even he is most visible in. So, he is influenced by what, in a virtual world
where is the most available atmosphere to hide “self”’? While he is creating his digital identity called
avatar, does he follow his own example or draws a sample of the simulation of a person he wants to
be? In this case, it’s studied that; what criterions the gamers take in their costume and image selections
during the creation of their visual characters and also this consciousness or underconsciousness is
being understood by other gamers in the digital games like The Sims, The Sims Social, Second Life by
questing the gamers in several ages, occupations and genders. Finally, it’s been highlighted the
importance of apparel in the process of creating a digital ID.
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1.GIRIS

Simulasyon kurami, 20. yy sonlarinda Jean Baudrillard tarafindan ortaya atildiginda, muhtemelen hig
kimse, dijital cagin kiiltiir endiistrisine bu denli entegre olacagini ngérememisti. Bir arag, bir makine,
bir sistem veya bir olguya 6zgii isleyis bi¢iminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir
maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi anlamina gelen
simiilasyon, giiniimiizde bas dondiiriicii bir hizla gelisen ve degisen teknoloji ile birlikte, insan
yasaminin hemen hemen her alaninda kendini hissetirmeye bagladi.

Sadece Hillier ve Lieberman’mn (1980) ornekledigi miihendislik uygulamalarinda degil, ¢esitli
alanlardaki egitim uygulamalarinda (ucus, dalig, yer¢cekimsiz ortam); politika, ekonomi ve isletme
yonetimlerinde; adalet sistemleri (CJSSIM, 1992) uygulamalarinda; sinema sanatinda (Godard
Sinemasi) ve hatta dini ibadetlerde (Pray-o-mat, Oliver Sturm) bile, simulasyonlardan
faydaliilmaktadir. Elbette kendi dinamiklerini yaratan dijital diinyanin da bu modelleme olgusundan
ayr1 tutulmasi s6z konusu edilemezdi.

Gilniimiiz dijital toplumunda simulatif evrenler yaratmaya olanak saglayan dijital oyunlar,
Adorno’nun “Kiiltiir Endiistrisi” kavramini ortaya atmasina sebep olan, kiiltiiriin kendisinin bir
endiistri ve kiiltiir Girinlerinin de meta’lar haline geldigi iddiasi ile iligkilendirilebilir. Bu baglamda,
¢agin gereksinimleri dogrultusunda, kendi kiiltiiriinii yaratan dijital jenerasyonun, bir anlamda alt-
benliklerini yaratarak bir meta haline getirdigi dijital ortamlar, “ger¢ek” taniminin sinirlarimi da
belirsizlestiriyor.

Baudrillard’a gore; bundan boyle bir varlikia ¢esitli gériiniimleri; gercekle gercek kavramina ozgii bir
ayna/yvansima (metafizik) olamayacaktir. Bundan boyle gercekle gercek kavrami arasinda diigsel bir
beraberlik de olmayacaktir. Ciinkii genetik minyatiirlestirme denilen sey, simiilasyon evrenine ozgii bir
boyuttur. Giintimiizde gercek artik minyatiirlestirilmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut
modelleri tarafindan iiretilmektedir. Bu sayede gercegin sonsuz sayida yeniden iiretimi miimkiin
olmaktadir. Bundan béyle rasyonel bir gercege ihtiyacimiz olmayacaktir zira “ger¢ek” ideal ya da
negatif siireglerle basa ¢ikabilecek (boy él¢iisebilecek) bir durumda degildir. Artik islemsel bir gercek
vardir. Ashinda gercek bu degildir c¢iinkii onu saryp sarmalayan bir diigsellikten yoksundur. Bu

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication 13



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2012 Volume 2 Issue 4

atmosferden yoksun bir hiperuzamda kombinatuvar modellere benzeyen, sentetik bir sekilde iiretilmis
gergek, diger adiyla hipergergektir. (Baudrillard,2008)

1.1. Yasam Simiilasyonu Oyunlar

Hipergergekligin inkar edilemez en belirgin 6rnegi olan dijital oyunlar, uzay ve galaksiler (Galaxy
Game,1971; Spacewar!, 1971), gercekdisi yaratiklar (Dungeons&Dragons, 1974), biiyiiciiler
(Wizardry, 1981), tesisatgilar (Mario Bros., 1983), spor miisabakalar1 (Arch Rivals, 1989), uygarlik
tarihi (Sid Meier’s Civilization, 1991) ve nihayetinde “diinyay1 fethetme sanati” olarak sunulan
emperyalizm (Imperialism, 1997) simiilakrlarindan sonra, lafi dolandirmaktan vazge¢ip, dogrudan
insan yagamini model almaya basladilar.

IMPERIALISM

THE FINE ART OF CONQUERING THE WORLD

“Rule the world in
this strategy pame
sl sayte”

S S
g, I

Gorsel 1. PC oyunu Imperialism’in kapak resmi

The Sims 4 Subat 2000 tarihinde, Electronic Arts, Inc. tarafindan piyasaya siriildiigiinde, kimse,
siradan bir banliyé ortaminda gelisen ve bir insan formunun giinliikk aktivitelerini planlamay1 ve bu
yolla karakterin kisisel hedeflerine ulagsmasini saglayan, bitiminde her hangi bir 6diil vaat etmeyen,
hatta belirgin bir bitisi bile olmayan bu oyunun, tiim zamanlarin en basarili video oyunlar1 serisinin
ilki olacagini tahmin etmemisti. Oyuncunun, daha baslamadan sectigi karakteri istedigi gibi
yaratmasina ve oyunu sayisiz olasiliklar arasindan kendi istedigi yonde sekillendirmesine olanak
saglayan The Sims, bu 6zellikleriyle, bir nevi “Tanr1 olma firsat1” yarattigi i¢in heyecanla karsilandi.

Mayis 2011 itibariyle diinya ¢apinda 150 milyon kopyanin iizerinde satis yapan oyun serisi, bugiin 3
farkli giincellenmis versiyonu ve bunlar i¢in tasarlanmig toplamda 20’nin iizerinde genisleme
pakediyle, PC basta olmak iizere, PlayStation, Xbox, Wii, Game Boy Advance, Nintendo DS, PS
Portable, IPhone ve The Sims Social adiyla Facebook iizerinden online olarak oynanmaktadir.

Insan hayatin1 bir meta haline getiren oyunlar, The Sims ile sinirli kalmadi. 2003 yilinda piyasaya
siiriildiikten sonra birkag yil i¢inde bir fenomen haline gelen Second Life (Linden Lab), bir ailenin
siradan yasamini konu alan, gercek zamanli Virtual Families (Last Day of Work, 2009), iki
oyuncunun network iizerinden baglanarak ortak bir bebegi yetistirdikleri Eccky (Hyves,2009) insan
anatomisine en uygun grafikleriyle dijital oyunlar tarihinde yerlerini aldilar.

2. DIJITAL OYUNLARDA KiMLIiK ARAYISI

Peki birey, bu hipergergeklik diizlemlerinde, kontroliinii elinde tuttugu sanal karakterini, yani avatarini
yaratirken “kendi” olmayi ne kadar onemsiyor? Giinliik yasamda bile, “kendi”ni gizlemenin veya
oldugundan farkli gériinmenin bir yolunu bulan insan, hizmetine sunulan bu simiilakrda, varligini nasil
konumlandiriyor?
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Yiizyillar boyunca, toplum igerisinde bir yer edinme ¢abasinda olan insan, bunu elde edebilmek i¢in
once gorliniimiini kullandi. Zira giyim, tiiketimin en goriiniir bigimlerinden biri olarak, kimligin
kurulmasinda 6nemli bir rol oynar. Giyim tercihleri, insanlarin, hem belli bir zaman dilimine uygun
goriiniislere (diger bir deyisle modaya) iliskin giiglii normlar;, hem de olaganiistii bir segenek
zenginligini barindiran kiltiirlin  belirli bir bigimini kendi amaglar1 dogrultusunda nasil
yorumladiklarini incelemek igin essiz bir alan saglar. Toplumsal statiiniin ve cinsiyetin en belirgin
gostergelerinden biri olan ve bu nedenle sembolik sinirlarin korunmasinda ya da yikilmasinda etkili
olan giyim, toplumsal yapilar i¢cindeki konumlarin ¢aglarda nasil algilandigin1 ve statii sinirlariin
nasil belirlendigini gosterir. (Crane,2003)

Hig siiphe yok ki giiniimiiz dijital toplumlarinda da durum degismiyor. 21. yy’in hizla degisen ve
doniisen diinyasinda, moda, insani tanimlayan veya istedigi kisi olmasina olanak saglayan en 6nemli
araclardan biri olmaya devam ediyor. “Ne giyiyorsan O’sun” mottosuyla hareket eden yiizyil insant,
zamaninin, enerjisinin ve kaynaklarinin biiylik bir kismiyla, modanin bu bas dondiiriicii hizina
yetismeye ¢alisirken “insan”1in besledigi her alanda oldugu gibi, burada da giiclii olan kazaniyor.

Gegmis yiizyillarda, kamusal alanda kimligi ifade eden baslica arag olan giysi, alginin bulaniklastigi
dijital ¢agda artik kendi ikonlarmmi yaratiyor. Insanlar, sectikleriyle, giydikleriyle veya taktiklariyla
adeta kendi simulasyonlarini yaratarak toplum igine ¢ikiyorlar ve Oscar Wilde’in “Dis goriiniime gore
karar vermeyenler, olsa olsa si1g insanlardir. Diinyanin gergek gizemi, goriinmeyende degil, goriiniir
olandadir” s6zii, gériiniir olanin ne kadar gergek oldugu tartisilir bu ¢agda, anlamini yitiriyor. Herkes,
olmak istedigi kimligin pesinde kosuyor.

Kuramsal olarak moda, toplumun biitiin katmanlarindaki bireylere agiktir; hem kimliklerini ifade eden
tarzlar yaratmalarima hem de giyim firmalariin yarattigi stilleri benimsemelerine olanak saglar.
(Crane,2003) Dijital ortamlarda giyim konusunun arastirildigt bu bildiride, s6zii edilen giyim
firmalarini, oyun yazilim sirketleri ve onlarin kodladigi random avatarlar ile iligkilendirebiliriz.
Cagdas toplumlarin sundugu yasam tarzi segeneklerinin gesitliligi bireyi gelenekten kurtarir ve segim
yaparak anlamli bir 6zkimlik yaratmasini olanaklt kilar (Giddens, 1991). Gegmiste ve bugiin, olanlarin
ve yapilanlarin anlaminin siirekli olarak yeniden degerlendirilmesiyle, benligin kurulusu ve sunumu
baslica diisiinsel ugraslardan biri haline gelmistir. Birey ge¢mis, bugiin ve gelecek anlayisini kapsayan
“kisisel anlatilar” yaratarak bir anlamda kimligini kurar. (Crane,2003) Baudrillard’in da belirttigi gibi,
gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gercek, diigsel bir bahaneye sahipti. Simiilasyon
ilkesinin belirledigi gilinlimiiz diinyasindaysa ger¢ek, modelin kopyasindan baska bir sey
olamamaktadir. Paradoksal bir sekilde gercek bizim igin hakiki bir iitopyaya doniismiistiir oysa bu
iitopyanin gergeklesme olasiligi sifirdir. (Baudrillard,2008) Her ne kadar, Baudrillard’in s6ziinii ettigi
simiilasyon ilkesi, genel kapsamiyla toplumsal, politik, kiiltiirel ve ekonomik olan1 kapsamakta olsa
da, kuramin semantigini ¢agin dinamiklerinden ayri tutmak imkansiz.

Ornegin, diinya genelinde milyonlarca dinleyiciye sahip bir miizik grubu elemanlarinin, okyanusun
dibinde kopekbaliklariyla ylizerken, gokdelenleri yollara devrilen bir sehirden kagmaya c¢alisirken
veya bir kopriiniin ana kablosu iizerinde snowboard yaparken, ayni anda miiziklerini icra etmesi,
gergeklik sinirlarini zorlayabilirdi. Oysa, hipergerceklikte bu iitopik durum hi¢ garipsenmemekle
birlikte bir eglence unsuru olarak karsimiza ¢ikiyor.
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Gorsel 2. Red Hot Chili Peppers miizik grubunun Californication isimli sarkilari i¢in hazirladiklari
videodan bir ekran goriintiisi

Dijital oyunlar evreninde de sistem ayni sekilde igliyor. The Sims, The Sims Social ve Second Life
tiirevleri yasam simiilasyonu oyunlarda, oyuncu, karakterini giydirirken kendi gergekligini model
altyor. Bu gergekligin, diger oyuncular tarafindan onaylanip onaylanmadigi, bireyin yarattigi
hipergerceklikte bir anlam ifade etmiyor. Kendilik algisi teorisi, insanlarin tavir ve kanaatlerini,
kendilerini ticiincii bir sahismis gibi gozlemleyerek ifade ettiklerini kanitliyor (Bem, 972:2-57) Yani
birey, dijital imajin1 yaratirken sectigi giysilerin ve olusturdugu kimligin, kendi algiladig1 6zkimliginin
topluluk i¢indeki yansimasi olduguna inaniyor. Yasami kontrol etme sansi veren simiilasyon
oyunlarinda, birey dijital imajin1 kendi algisiyla ifade ediyor ve yasama dair hedeflerini ve yapmak
istediklerini, yarattigr hipergerceklikte, bu avatar sayesinde gergeklestirmeye calisiyor. Fashion
Institute of Technology’de Sanat Tarihi Ogretim Uyesi olan Dr. Beth Harris, Second Life avatar1 Max
Newbold’u “Beni en iyi sekilde temsil ediyor ve ayni zamanda benim hakkimda bazi derin gergekler
barindiryor. En iyi kiyafetlere sahip. Cesur. Giizel. Onu ben yarattum. O, ayni anda hem ben hem de
degil. Max, Second Life i¢indeki sanat eserlerine ulastiginda, ben de ulasiyorum. (Hubbell, 2009:46-
51) sozleriyle tarif ediyor. Sosyal bir ag iizerinden oynanan The Sims Social oyunu ile ilgili, 25 yas
iistii gesitli meslek gruplarindan (dis ticaret uzmani, web tasarimcisi, akademisyen, blogger, aktris, vs)
yeter sayida oyuncu ile yapilan arastirmada, katilimcilarin neredeyse tamaminin dijital imajlarini,
diger oyuncular1 kandirmaya yonelik degil, kendi gerceklik algilarin1 kabullendirmeye dayali bir
giydirme anlayisi benimsedikleri goriilmiistiir. Buradan yola ¢ikarak, insanlarin, simiilasyonlarini
olmak istedikleri kisi {izerinden degil, olduklarina inandiklari kisi iizerinden yarattiklar1 sylenebilir.

Gorsel 3. The Sims Social oyuncular1 ve avatarlari iizerine yapilan arastirmadan 6rnekler
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3. SONUC

Insanlar, digerleri hakkindaki ilk izlenimlerini olduk¢a hizli ve kolay sekillendiriyorlar. Yarim
saniyeden kisa bir siirede gordiikleri tek bir fotografa dayali olarak karmasik yargilar olusturabiliyorlar
(Olivila & Todorov,2010)... Bu hizli izlenimler, ¢ekicilik, begenilirlik, yeterlilik, saldirganlik gibi
insanlarin sahip oldugu ¢esitli 6zellikleri hakkinda, tavirlarimiza yol gosterebilirler (Willis & Todorov,
2006). Yargilarimizi sekillendiren mevcut diger destekleyici bilgiler, gorsel etkinin giicline aracilik
etmekle beraber, bu izlenimlerin dogrulugu, zorlu zaman sinirlamalarinda bile tahminlerin {izerindedir.
(Olivila & Todorov,2010) (Howlett vd., 2010) Dolayisiyla birey, dijital diinyanin anonimliginde,
kendini giivende hissetmek ve karsisindaki karakteri etkilemek igin, algiladigi 6zkimlikten yola
¢ikiyor. Tipki toplumsal yasamda oldugu gibi, sanal topluluklarda da begenilme icgiidiisiiyle
giyiniyor. Rosa Mikael Martey ve Jennifer Stromer-Galley’in (2007) génderme yaptiklart sosyal
kimlik/kimlik belirsizligi etkileri kurami (social identity/de-individuation effects - SIDE) ve toplumsal
bilgi isleme modeli (social information processing — SIP), anonim kimligin toplumsal normlara
etkilerini olumlar. (Dogu,2009) Kullancilardan, avatarlarimin goriiniimlerinden beklenen egilimler
hakkinda ¢ikarsama yapmalarini ve sonradan, toplumsal tavir ve davraniglarini buna uydurmalarin
bekleyebiliriz... Genel olarak bu fenomen Proteus Etkisi olarak anilir olmustur. (Yee vd, 2009:285-
312)

Sonu¢ olarak bireyin, toplumsal yargilamalar olmaksizin, kendini ifade etme sanst bulmasi,
Ozgiiveninin gelismesine yardimci olur. Yargilanma kaygist ortadan kaldirildiginda, kendisini
algiladig1 sekliyle simiile eden birey Proteus Etkisi ile, sanal olsun veya olmasin ortak toplumsal
alanlarda kendinden daha emin hareket eder. Gergekte, belki de varolmayan bir kimligi, varmis gibi
algilayip bu kimligin simiilakrini yaratarak, zamanla modelin kendisini simiilasyonuyla esgiidimlii
gelistirir ve kimliginin varligini ispat eder. Bu da bizi, bireyin kendi simiilasyonunu yaratmasinin,
bilingdist bir olmayana ergi olumlamasina doniistiigii gergegine gotiiriiyor. Ancak, bu da dahil olmak
ilizere, biitiin simiilatif evrenlerde sonsuz sayida gergek algisi yaratmak miimkiin oldugundan neyin
gergek, neyin varsayim oldugu birbirine karisiyor. Netice de, Flint Schier’in 1983’te ortaya koydugu
sav, biitiin bu karmasanin arasindan, en gergek haliyle siyriliyor; “Sec¢tigimiz giysilerle bir seyler ifade
ettigimiz diisiincesinde bir hakikat vardir tabii; ama buna ¢ok fazla bel baglayarak her se¢imde
kodlanmis bir dizi kural arayip durmayalim.” (Schier,1983)
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