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Yeni Medya, Etkilesimli Tasarim Ve Simiilasyon Evreni:
Hipergerceklik

New Media, Interactive Design And Simulation Universe: Hyperreality

Inci Selin GUMUS ?

! Dr. Ogr. Uyesi, Dogus Universitesi, Sanat Ve Tasarim Fakiiltesi, Tekstil Ve Moda Tasarimi Béliimii, Istanbul, Tiirkiye

OZET

Coklu ortam ozelligine sahip yeni medya, internet aracilifiyla yapilan iletisim olanaklarmi ifade etmekte olup
geleneksel medyanin gosterdigi monolog yapiy1 ortadan kaldirarak siirekli ve kesintisiz bir iletisime olanak
saglamaktadir. Bu baglamda herkese ulagma imkéani saglayan bir ara¢ olarak yeni medyanin 6nemli ve alternatif bir
medya aracina doniistiigli goriilmektedir. S6z konusu énem yeni medyanin demokrasinin yasama, yiiriitme ve yargidan
sonra dordiincii kuvveti olarak konumlanmasina neden olmus bulunmaktadir. Siyasal, ekonomik ve toplumsal hayata
katihim yollarimi ¢esitlendiren bir kavram olarak yeni medya, bireylerin toplum hayatinin her bir alanina kolaylikla
girmelerini saglayacak onemli dijital olanaklar saglayan bir arag¢ olarak dikkat ¢cekmektedir. Bu ara¢ 6nemli ve yeni bir
kamusal alan yaratmakta olup iletisim agisindan yeni ortamlar yaratmaktadir. internet, sosyal medya ve gesitli sosyal
aglar gibi yeni medya ortamlari hem sosyal iliski bicimlerini hem de bu iligkilerin niteligini degistirmekte ve bu
baglamda da toplumsal hayati yeniden sekillendiren 6nemli araglar olarak 6ne ¢ikmaktadir. S6z konusu araglar dijital
aglar yoluyla toplumu bir ag toplumuna doniistiirmekte ve bu aglar ile 6nemli toplumsal doniisimleri saglamaktadir.
Yeni medya ile dijital teknolojiye dayali bir toplum olustugundan, toplumsallagsmanin araglari da degismekte dijital bir
toplum olusmakta, bireylerin ve toplumun diisiince bigimleri degismektedir. Yeni medya ortamlariyla ortaya ¢ikan yeni
toplumsallagsma big¢iminin hizli bilgi paylasgimi ve karsilikli etkilesim agisindan 6énemli imkanlar sagladig1 ancak yiiz
yiize iletisim, dokunma ve hissetme kiiltiirine dayali iliski kurma bigimleri agisindan eksik ve basarisiz bir
toplumsallagsmaya neden oldugu ve toplumsal olarak O6nemli sorunlar yarattigi gbze carpmaktadir. Yeni medya
toplumsallagsmasmin dogurdugu en 6nemli sorun olarak yabancilasmis bir toplum yapist dikkat g¢ekmekte olup
sosyallesme alaninda toplumsallagmaktan daha ¢ok yalnizlasan ve bireysellesen bir toplumun varhigi dikkat
cekmektedir. Baudrillard’a gore tiretim diizeninin yerini tiikketim diizeninin almasiyla simiilasyon evrenine girilmistir.
Simiilasyon evreninde her sey simiilakra doniismiis boylece insanlar gerceklik ilkesinin mevcut oldugu zamanlardaki
toplumsal hedeflerden koparak, hayallerini, titopyalarini kaybetmis, (simiilasyonun bir pargasi olarak kendilerinin
otesine gegerek, goriiniime, baska bir deyisle simiilakra déniismiislerdir. Hayallerin ve toplumsal ideallerin sonlandigi,
herkesin yalnizlastigi, bireysel degerlerin hakim oldugu bir evrende hapsolan insanlar, maddi olarak kayip yasamamak
icin giinliik yasamlarinda var oluslarini ya da kimlik sahibi olmay1 yine sistemin istedigi sekilde baska bir deyisle
tiiketim temelinde devam ettirmek zorunda kalmislardir. Sistemin olusturdugu deger ve ahlak sistemi temelinde kod
uzerinden islemsellesen insan kisaca simiilasyon evreninde sistemin devamliligini saglayan bir gostergeye doniismiistiir.
Baudrillard’a gore kitle iletisim araglarinin tek goérevi simiilasyon tiretmektir. Mevcut gergekligi yok ederek yerine
kendi gergeklerini koyarak aslinda iletigim siirecini gercegin yerini alan bir modele donismiistir.

Anahtar Kelimeler: yeni medya, etkilesimli tasarim, simiilasyon, simiilakr, hipergergeklik
ABSTRACT

New media with multimedia features express the communication possibilities made through the internet and provide a
discontinuous and uninterrupted communication by eliminating the monologue structure shown by the traditional
media. In this context, it is seen that the new media, as a tool that provides the opportunity to reach everyone, has turned
into an important and alternative media tool. This importance has caused the new media to be positioned as the fourth
force of democracy after the legislature, executive and judiciary. As a concept that diversifies the ways of participation
in political, economic and social life, new media draws attention as a tool that provides important digital opportunities
that will enable individuals to easily enter every aspect of social life. This tool creates an important and new public
space and creates new environments for communication. New media environments such as the internet, social media
and various social networks change both the forms and quality of social relations, and in this context, they stand out as
important tools that reshape social life. These tools transform society into a network society through networks and
provide important social transformations with these networks. As a society based on digital technology is formed with
new media, the tools of socialization are also changing, a digital society is formed, and the way of thinking of
individuals and society is changing. New media environments such as social media and various social networks change
both the forms and quality of social relations, and in this context, they stand out as important tools that reshape social
life. These tools transform society into a network society through networks and provide important social
transformations with these networks. As a society based on digital technology is formed with new media, the tools of
socialization are also changing, a digital society is formed, and the way of thinking of individuals and society is
changing. New media environments such as social media and various social networks change both the forms and quality
of social relations, and in this context, they stand out as important tools that reshape social life. These tools transform
society into a network society through networks and provide important social transformations with these networks. As a
society based on digital technology is formed with new media, the tools of socialization are also changing, a digital
society is formed, and the way of thinking of individuals and society is changing. It is striking that the new form of
socialization that emerged with the new media environments provides important opportunities in terms of rapid
information sharing and mutual interaction, but it causes an incomplete and unsuccessful socialization in terms of face-
to-face communication, forms of relationship based on touch and feeling culture, and creates socially important
problems. An alienated social structure draws attention as the most important problem caused by the new media
socialization, and the existence of a society that is more isolated and individualized than socialization in the field of
socialization draws attention. According to Baudrillard, the simulation universe was entered when the consumption
order replaced the production order. In the simulation universe, everything has turned into a simulacrum, so that people
have lost their dreams and utopias by breaking away from the social goals of the times when the reality principle was
present, and they themselves have gone beyond themselves as a part of the simulation and turned into a view, in other
words, a simulacrum. People trapped in a universe where dreams and social ideals are over, where everyone is alone and
where individual values are dominant, had to not experience financial loss and continue their existence or identity in
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their daily lives as desired by the system, in other words, on the basis of consumption. they have transformed into
appearance, in other words, simulacra. People trapped in a universe where dreams and social ideals are over, where
everyone is alone and where individual values are dominant, had to not experience financial loss and continue their
existence or identity in their daily lives as desired by the system, in other words, on the basis of consumption. they have
transformed into appearance, in other words, simulacra. People trapped in a universe where dreams and social ideals are
over, where everyone is alone and where individual values are dominant, had to not experience financial loss and
continue their existence or identity in their daily lives as desired by the system, in other words, on the basis of
consumption. On the basis of the value and moral system created by the system, the human, who has become
operational through the code, has briefly turned into an indicator that ensures the continuity of the system in the
simulation universe. According to Baudrillard, the only task of mass media is to produce simulations. By destroying the
existing reality and replacing it with its own realities, it has actually transformed the communication process into a
model that replaces reality.

Keywords: new media, interactive design, simulation, simulacrum, hyperreality

ETKILESIMLI TASARIM KAVRAMI

Etkilesim tasarimi oldukea genis bir alan1 temsil eder. Bir kullanici ile bir {iriin arasindaki etkilesim genellikle
duyu algisi, hareket, ses, mekan ve daha bir¢ok 6geyi igerebilir. Ve bu 6gelerin etkilesim tasarimi gergevesinde
degerlendirilebilmesi i¢in, kullanilan materyallerin her birinin 6zel olarak tasarlanmasina ihtiya¢ duyulabilir.
Teknoloji ve insan-bilgisayar etkilesimi olanaklar1 yillar i¢inde gelistik¢e, ancak bir bilim kurgu filminde
goriilebilen kullanici arayiizlerin tasarlanmas: olanakli hale gelmistir. Tasarim, giiniimiizde giyilebilir, elde
tasiabilir, tim sekil ve boyutlara ayarlanabilir, mekana entegre edilebilir bir halde, sinirsiz bir deneyimin
pargasi olabilmektedir. Modern diinya ¢oklu dokunmatik teknolojilerin varliginda bireyleri fiziksel olarak
cevreleyen bir tasarim anlayisina olanak tanir. Ozellikle son yillarda, komut tabanli dil ve grafik kullanic
arayiizlerinin, dogal ve gergeklik tabanli etkilesimli kullanici araytizlere evrildigi goriilmektedir (Jacob, 2008,
s. 201-210). Bilissel etkilesim ile desteklenen, artirilmis gerceklik gibi etkili vizyonlar, geleneksel arayiiz
kavraminin 6tesine ge¢mekte, insan-bilgisayar etkilesiminin daha biitiinciil bir anlayis ile ger¢eklesmesine
katkida bulunmaktadir. Cornock ve Edmonds (1973, s.11-16), etkilesimli sanat ve tasarim i¢in, sistem odakl
bir cergeve onererek izleyiciyi katilimei olarak yeniden adlandirir. izleyicileri mesgul eden ve hikayenin bir
parcgasi olmaya tesvik eden etkilesimli ortamlara aktif olarak katilan kisi, fiziksel, duygusal, estetik ve sosyal
anlamlar1 formiile ederek alam kisisellestirilebilir bir hale doniistiiriir. Insan ve insa edilmis ortam arasindaki
bu etkilesim ¢oziimlemeleri ile katilimcilara, gorselligin yan sira isitsel, dokunsal, tatsal ve kokusal olarak
mikrogipler ve sensorler seklinde biitinlesmis veya gomiilii hesaplama teknolojisi kullanilarak
ulasilabilmektedir. Jest ve ses kontrolleri, hologram projeksiyonlari, artirilmig ve sanal gergeklik uygulamalart
gibi biyiik olcekli gorsel-isitsel sistemler; bilgileri iletmek, hikayeler anlatmak kullanilan araglardir ve
mekanlar1 donistiirerek kullanicilart bir anda duygu ytkli bir deneyim igine siiriikleyebilmektedir (Dourish,
2004, s. 35-36).

ETKILESIMLI DENEYIM VE BAGLAMLAR

Miize arastirmacilari Falk ve Dierking (1992, s.5), deneyimi bir ziyaret¢inin bakis agisiyla kavramsallastirarak,
miize ve bilim merkezlerinde gerceklesen deneyimlerin ortak yonlerini ve benzersiz karmasikliklarini, miizeler
arasindaki ve ziyaretgiler arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 anlamaya yonelik bir gerceve yaratarak; st tiste
binen ii¢ baglamin kesisimini iceren bir etkilesimden meydana gelen “Etkilesimli Deneyim Modeli’ni
tasarlamistir (Gorsell).

INTERACTIVE
EXPERIENCE

Gorsel 1. Etkilesimli Deneyim Modeli
Kaynak: museumexperiencedesign.wordpress.com
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Bu ii¢c baglam; kisisel, sosyal ve fiziksel baglamdir ve ziyaretginin biitiin deneyimsel siirecini agiklamaya
yardimci sekilde olumlu bir etkilesimli miize deneyimi tasarlama konusunda miize arastirmacilarina rehberlik
eder. Etkilesimli Deneyim Modeli, birey ile fiziksel ve sosyo-kiiltiirel ¢evresi arasinda devam eden siirekli bir
diyalog olarak gorilebilir. Bu cerceve, bu baglam odakli diyalogu, bir bireyin zaman iginde meydana gelen
kisisel, sosyo-kiiltiirel ve fiziksel baglamlar arasinda sahip oldugu etkilesimlerin yan iriini olarak sunar (Falk,
Dierking, s.90-95, 1992). Ziyaret¢inin deneyimi, kisisel, sosyal ve fiziksel baglamlar arasinda siirekli degisen
bir etkilesim olarak disiiniilebilir. Falk ve Dierking “Etkilesimli Deneyim Modelini, ziyaretcilerin sosyal,
fiziksel, entelektiiel ve duygusal agidan yasayacagi zengin deneyimlerinin, toplam deneyimlerine etkilerini
anlamak igin bir perspektif saglamak amaciyla kullanir.

v" Kisisel Baglam

Kisinin onceki bilgilerini, deneyimlerini, tutumlarini, motivasyonlarins; ilgi alanlarini ve psikolojik yapilarini
iceren baglamdir (Falk, Dierking, 1992, s.174). Yeni bilgi 6nceki deneyim ve bilginin temeli yoluyla yaratilir.
Kigisel baglam acisindan bakildiginda, ziyaretcilerin se¢im ve kontrol sahibi olmalarin1 ve ilging olarak
gordiiklerini secebilmelerini saglamak, nihayetinde 6grenme yeteneklerini optimize edecektir. Falk’a gore, her
miuze ziyaretgisinin Kisisel icerigi benzersizdir; miizenin igerigi ve tasarimi hakkinda farkli derecelerde tecriibe
ve bilgi birikimini gerektiren cesitli deneyimler ve bilgiler icermektedir.

v Sosyal Baglam

Bireyin katildigi deneyimler sirasinda diger ziyaretgiler ve miize personeli ile karsilagilanlari; 6zetle ortam
icerisinde karsilasilan diger bireylerle yasanan etkilesimleri iceren baglamdir (Falk, Dierking, 1992, s.174).
Mizelere ziyaretler sosyal baglamda gerceklesmektedir. Cogu Kisi miize ziyareti sirasinda kaginilmaz olarak
diger ziyaretciler ve miize personeli ile iletisim kurar. Her ziyaretginin bakis agisi, sosyal baglamdan siddetle
etkilenir

v' Fiziksel Baglam

Binanin mimarisini ve ‘hissini’ ve ig¢inde bulunan nesneleri ve eserleri iceren baglamdir. Ziyaretgilerin
muzelerde genellikle 6zgiirce girmeyi sectikleri fiziksel ortamlardir. Ziyaretgilerin nasil davrandigi, neleri
gozlemledigi ve neleri hatirladiklar1 fiziksel baglamdan ne derece etkilendiklerinin bir sonucudur (Falk,
Dierking, 1992, s.174). Psikolojik olarak ele alindiginda ise deneyim; algi, eylem, motivasyon ve biligin
ayrilmaz, anlaml bir biitiin haline entegrasyonundan ortaya ¢ikar. Bu tekil kavramlar arasindaki yakin iligki;
gozlemleme, atfetme ve Kkategorize etme gibi biligsel siireglerin, duygularin deneyimi igin 6nemini
vurgulamaktadir. Ve ¢ogu eylem teorisi, eylemler, diisiinceler ve duygular arasinda yakin iligkiler kurar.

SIMULASYON EVRENI

Simiilasyon gergegin bir kokenden yoksun olarak modeller araciligiyla iiretilmesidir (Baudrillard, 2016, s.13-
14). Gonderenler sisteminin sonlandigi gergek ve hayal arasinda ayrimin yapilamadigi simiilasyon evreninde
islemsel gorintimler gergegin yerini almigtir. Baudrillard gerceklik ile simiilasyon arasindaki farki “gizlemek”
ile “simiile etmek” terimleri arasindaki anlam farki tizerinden agiklamaya ¢alismistir. “Gizlemek” bir varligin
yadsinmasini ifade ederken “simiile etmek” yoklugun yadsinmasini ifade etmektedir. Birincisinde sahip
oldugunuz bir seyi yokmus ya da sahip degilmissiniz gibi yaparsiniz ve bu durum gerceklige zarar vermez,
ikincisinde olmayan ya da sahip olmadiginiz bir seyi varmig ya da sahipmissiniz gibi yaparsiniz. Simiilasyon,
gergegin tim verilerine sahip olan ama gercek olmayan seydir (Baudrillard, 2016, s.16). Bir seyin sahtesi ya
da hayal edilmesi gergeklik ilkesine zarar vermez ¢iinkii referans alinan gergek olandir ve gergek olan ile
sahtesi ayirt edilebilmektedir. Simiilasyon ise gercek ve sahtesi ya da gercek olmayan arasindaki farklari
silerek yerine ikizini koymaktadir. Bu durum gostergelerin tzerinden gerceklestirilmektedir. Simiilasyon
evreninde gostergenin islevi gercekligi ortadan kaldirmak ve bu ortadan kaldirma durumunu da perdelemektir
(Baudrillard, 2019, s.18).

Baudrillard simiilasyon éncesi gostergenin gegirmis oldugu siiregleri dort déneme ayirir. Birincisinde gosterge
derin bir gergekligi yansitmaktadir ve herhangi bir ¢carpitma ya da bozma s6z konusu olmadigi i¢in Baudrillard
bu durumu olumlu olarak nitelemektedir. ikincisinde gosterge derin bir gercekligi degistirmekte ya da
gizlemektedir. Gosterge her ne kadar gercgekligi bozsa da gerceklikten kopus s6z konusu degildir. Ancak
tigiinciisiinde gosterge derin bir gergekligin yoklugunu gizlemektedir. Burada gergegin yerini alma soz
konusudur. Dérdiinciisiinde ise gosterge gercekligin higbir cesidiyle ilgisi kalmamustir, kendi kendinin saf
simiilakridir, sonug olarak gésterge artik goriinimiin degil simiilasyon diizeninin bir pargasidir. Baudrillard’a
gore, bir seyleri gizleyen gostergeler asamasindan, gosterilecek bir sey kalmadigini gizleyen gostergeler
asamasina gegis bir doniim noktasidir (Baudrillard, 2016, s. 20).
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SIMULAKRLAR DUZENI

Simiilakr diizeni sanayilesmeyi ifade eden kitlesel tiretimdir. Gergegin iiretimini ve ona hakim olmay1 amaglar.
Gelisen teknigin sonucu olarak aninda ve seri iiretim, gostergenin 6zganligiini ve taklit edilmesini baska bir
sekilde ifade etmek gerekirse asil ile sahtesi arasindaki farki ortadan kaldirmasiyla anlam kazanmaktadir.
Baudrillard birinci ve ikinci basamak simiilakrlar arasindaki farki otomat ve robot orneklerini vererek
aciklamistir. Otomat insana benzemektedir ve insanin kopyasi konumundadir. Asil olan ile onun kopyasi ya da
benzeyeni arasindaki farklar otomat ile insan arasinda ayrim yapilmasini saglar. Ancak robot insanin es
degerlisidir. Insan ile robot arasinda islemselligin sonucunda ayrim yapilamaz. Gergek ve sahte birbirine
karigmig yok olmustur. Birinci simiilakr evresinde simiilakr ve gercek arasinda farklilik belirginken ikinci evre
de simiilakr gercegi emmis ve yutmustur (Baudrillard, 2016, s. 95). Her seyin islemsellestigi bu simiilasyon
doneminde temsil iliskisi sonlanmig ve yerini zaten yeniden {iretilmis seye birakmistir. Her sey onceden
belirlenmis kodun temelinde gerceklesmektedir. Sistem gonderenler sistemini yok ederek, kod temelinde
gostergeler tizerinden kendini yeniden iiretmektedir. Testlerle ve 6nceden belirlenmis soru ve yanitlarla moda,
reklam ya da medyanin iirettigi mesajlarin anlam stiregleri kisaltilmakta ve siire¢ her zaman basladigi noktadan
tekrar baslayarak kendini tekrar etmektedir. Tim igerikler once etkisizlestirilmekte sonra yeniden dolasima
sokulmakta ve sistem kendini tekrar ederek yenilemektedir. Bi¢im kendini muhafaza ederken igerikler islemsel
hale gelmistir.

HIPERGERCEKLIK KAVRAMI

1970’1erin sonunda kapitalizmin kendi i¢inde yaptigi1 bir devrimle ¢ift kutuplu diinyanin sona ermesi ve tek bir
sistemin mevcut kalmasiyla rasyonalite temelinde iiretim diizenini ifade eden ekonomi politik sona ermis ve
irrasyonel tiiketim diizenini ifade eden gosterge ekonomi politige gecilmistir ancak bugiin teknolojinin
gelismesine bagli olarak kitle iletisim araglariyla simiilasyon evreninde sanki her sey eskisi gibi devam
etmektedir. Bu baglamda Baudrillard’a gére simiilasyon evreninde insanlar farkinda olmadan hayallerini,
ideallerini ya da titopyalarini kaybederek aslinda gerceklik ilkesini kaybetmislerdir. Gergeklik hiperlesmistir.

Baudrillard’in hipergercek olarak tanimladigi durum simiilasyon evreninde yer alan her seyin gondereninden
daha gercek olarak algilanmasidir. Bagka bir deyisle; kurgu ve yapayligin toplumun diizenlenmesinde
etkinlegsmesidir. Simiilasyon toplumunda “gercek” esdegerli bir yeniden dretimi saglanabilen seye
donismiistiir (Baudrillard, 2016, s.131). O zaman gercekligin kusursuzlagmasi ya da saflagmasi s6z konusudur
ki; Baudrillard hipergercekligi gercekligin en iist diizeyi olarak tanimlayarak giiniimiiziin gergekligi olarak
tarif etmektedir. Gergeklik, simiilasyon evreninde kod ve hipergergeklik tarafindan yutulmaktadir boylece
gerceklik ilkesi de ortadan kalkmaktadir (Baudrillard, 2016, s.3). Gergeklik ilkesinin sonlandigi ya da
bosalttigi alan hipergerceklik tarafindan doldurulmaktadir. Anlamsizligin hiikiim siirdiigii ve her seyin
simiilakra dontistiigli simiilasyon evreninde Baudrillard’a gore toplumsalin 6zne ve nesne tizerinden
aciklanamaz olusu ve her seyin islemsellige ugramasi ya da gercegin daha gercek bir duruma dogru
dontismesiyle “biitiinsel gergeklik” ortaya c¢ikmustir. Baudrillard “biitiinsel gercekligin”  gergegin
anlamlandirma sorunsalin1 yarattigim1  savunmaktadir ¢tinkii asirt  gergeklik hayal etmeyi, iitopyay1
oldiirmektedir baska bir deyisle diyalektigi ortadan kaldirarak anlam1 sonlandirmaktadir.

Etkilesimli Tasarim Ve Hipergerceklik: Ue Boyutlu Sanal Gergeklik Orneklemesi

Ug boyutlu sanal diinyalar “kullanicilarin ii¢ boyutlu simiile edilmis ortamda hareket ettigi ve etkilesimde
bulundugu ag tabanli masaiistii sanal gergeklik” olarak tanimlanmaktadir (Dickey, 2005, s.439). Kapp ve
O’Driscoll’a gore, “kullanicilarin avatarlart ile birbiriyle iletisim kurdugu kaptiran (ing. immersed) ii¢
boyutlu sanal ortam” olarak tanimlanmistir (Kapp & O’Driscoll, 2010, s.55). Ug boyutlu teknolojilerin esas
amaci canlandirmadir. Canlandirma kavrami, hareketsiz nesnelere hareket duygusu kazandirma islevi olarak
tamimlanabilir. Teknik olarak iic boyut, X, Y ve Z diizlemlerinin bir araya gelmesinden olusur. Iki boyutlu
animasyonlarda sadece X ve Y diizlemleri bulunmaktayken, ti¢ boyutlu tasarimlarda yatay ve dikey diizleme
ek olarak Z derinlik diizlemi bulunmaktadir. Ug boyutluluk, gercek yasamda insan goziiniin gorebildigi
gorintilerin {i¢ boyutlu sanal diinyalar icerisinde ger¢ege yakin goriintiiler olusturulmasiyla elde edilmektedir
(Balaban, 2007, s.17). Sanal gerceklik icin gerekli olan materyallerde yazilimlarin yani sira bunlarn
destekleyen donanimlarin da bulunmasi gerekmektedir. Film ve oyun sektoriinde, cisimlerin ya da hayal
diinyasinda iiretilen olgularin {i¢ boyutlu olarak bilgisayarda modellenmesi, modellenen cisimlere cesitli
animasyonlar kazandirarak hareketli hale getirilmesi, olusturulan grafiklerin diizenlenmesi, ¢esitli efektler
kazandirilmasi, vb. tiim islemler tamamen bilgisayar grafiklerine endekslenmistir. U¢ boyutlu teknolojiler
giiniimiizde animasyonlu filmlerde, animasyonlu reklamlarda ve sosyal medya sanal diinya oyunlarinda yaygin
olarak kullanilmaktadir.
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Uc boyutlu (3B) teknolojilere sayisal oyunlarda, World of Warcraft gibi Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol
Yapma Oyunlar1 ve Second Life, There, Smeet ve Sims Online gibi li¢ boyutlu sosyal medya sanal diinya
oyunlar1 6rnek gosterilebilir. Ug boyutlu teknoloji ve tasarimlarm kullanimi, bu oyunlarda kullanicilarm iig
boyutlu avatarlariyla temsil edilmesi, ti¢ boyutlu etkilesim ortami kullanilmasi gibi 6zellikleri ii¢ boyutlu
ortam tecriibesi yasama olanagiyla miimkiin kilmaktadir. Bu oyunlarda kullanicilar kendilerini avatar adi
verilen ii¢ boyutlu sanal karakterlerle temsil etmektedirler. Yeni medya iletisim ortamlarinda bireyler
kendilerini ve duygularim1 metinle ifade ederken, sosyal medya sanal diinya oyunlarinda ise ii¢ boyutlu
mekanlarda {i¢ boyutlu avatarlar araciligiyla gerceklestirmektedirler. Bilisim teknolojilerinin gelisimiyle
sosyal medyada iletisimin, sosyal paylasimlarin ve sanal sosyal aktivitelerin {igiincii boyutta aktarilmasi
miimkiin kilmmustir. Ug boyutlu teknolojiler araciligiyla sosyal medya sanal diinya oyunlarinda avatar
kiyafetlerinden, sanal sosyal aktivitelerin gerceklestigi mekanlarin mimarisine, sanal odalardaki mobilyalara
kadar her tiirlii sanal {iriin ve hizmeti iic boyutlu ortamda tasarlamak olanaklidir. Sanal diinyalarin
tasarimcilari, bir yandan evrenin ger¢ekei taklitlerini liretebilmek, diger yandan da gergek diinyada miimkiin
olmayan deneyimler yaratabilme yoniinde yaraticiliklarini kullanmaktadirlar.

Ug boyutlu teknolojiler “Sanal Gergeklik” kavramimi da beraberinde getirmistir. Sanal gergeklik ii¢ boyutlu,
gergek zamanli modelleme, konum izleme ve yiiksek kalitede gorsel/isitsel teknikler araciligiyla olusturulan
bilgisayar ortamindaki gergeklik benzetimidir. Sanal gerceklik, simiilasyon oyunlarinda klavye ve fare
kullanimimin yaninda bu aygitlari hi¢ kullanmadan el ve kol hareketleriyle ya da sesle komutlarin
gergeklestirilmesine izin vermektedir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda ise ii¢ boyutlu sanal gerceklikte
nesnelerin ve avatarlarin ¢ok daha gercekgi goriilmeleri yoniinde uygulamalarin oldugu goériilmektedir. Yeni
iletisim teknolojileriyle kontrol sisteminin iireticiden tiiketiciye gegmesi, zamanin ve mekanin sinirsizlagarak
Ozgiirlesmesi ve Kkitlesizlestirme ¢abalariyla oyun tasarimlart hipergercek bir yapiyr da beraberinde
getirmektedir. Hipergerceklik, gercek ile gercek olmayanin “mig gibi ve/veya gibiler diinyasinin” birbirine
karistigi, her seyin imgeden gectigi bir evren konumundadir (Baudrillard, 2008, s.150). Post yapisalcilik
sonrast temsilcilerinden olan Deluze, Derida ve Foucault gibi elestirmenler, ger¢egin pargalanmis, farklilagmis
ve cogullasmighiginin sanal mekanlara tasinarak, gercekligin nesnel tanimina ulagsmadaki yetisini biisbiitiin
kaybettigini one stirmektedirler (Callinicos, 2001, s.17).

Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda mekan tasarimi hipergergek bir boyut kazanmaktadir. Bu oyunlarda bir
mekani mesken olarak edinirken gercek kullanimsal islevlerine sembolik degerler de eklenmektedir. Bu
oyunlarda sanal bir mekanda bulunan koltuk, evlerine gelen ziyaretcileri oturabilsin diye satin alinmasinin
yaninda gelen ziyaretcilere evlerinin ne kadar giizel oldugunu gosterme yoOniinde sembolik bir degere de
ihtiya¢ duyuldugunu gdstermektedir. Oyun odalarinda ne gibi bir sosyal davramig gosterilecegi gercek
hayattakine benzer semboller kullanilarak ger¢ek yasamin sanal yasama adaptasyonunu kolaylastirma yoniinde
bir ara¢ konumuna yerlesmektedir. Bilinen gergek yasam sembolleri ii¢ boyutlu oyunlarin sanal tasarimlarina
tagmarak gercekligin kopyasina hizmet edilmektedir. Oyunda kullanilan ii¢ boyutlu sanal bir koltugun sanal
gergeklige vurgu yapmasi koltuk nesnesinin oturulacak bir nesne olmaktan ¢ok ortamin sembolik anlamini
kurgulamaktadir. U¢ boyutlu sanal diinya oyunlar1 ger¢ek olmayacak ancak gercekligin kurgusunu daha
gergekei yapacak bir evren yaratmaktadir. Bu baglamda bu oyunlar bir gesit sayisal yasam hipergercekligidir.
Giin gectikge sanalin Gtesine gecen bu oyunlar, sinirlart agarak gercek yasama daha fazla etki etmektedirler.
Sanal diinya gercek olani, gergek olan da sanal diinyay1 sekillendirmektedir. Bu oyunlar kullanicilara oyun
standartlarinin diginda ikinci bir yasam sunmaktadir. Sunulan bu ikinci yasamlar ii¢ boyutluluk etkisiyle
gergek yasamin sanal uzama bir yansimasi konumuna yerlesmektedir.

DEGERLENDIRME VE SONUC

Gergek yasamda arzulanan yasam tarzlarinin sanal ortamda yasama imkanini bulma faktoriinde, tiim arastirma
tekniklerinden elde edilen sonuglara gore, kullanicilarin sanal iist diizey sosyal yasam, sanal orta diizey sosyal
yasam ve sanal geleneksel yasam tarzi olusumlar1 bulunmaktadir. Bu olusumlar kullanicilarin sanal {iriin ve
hizmet tiiketimlerine harcadiklar1 ger¢ek maddi degerler, sahip olduklar1 sanal iiriin ve hizmetler,
olusturduklar1 meslekler ve egitim diizeyleri géz 6niinde bulundurularak bi¢imlenmistir. Sanal yasam tarzi
olusumlar tiiketilen sanal iirlin ve sanal hizmetlerin gercek maddi degerle tiiketilmesiyle saglanabilmektedir.
Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda bir yasam simiilasyonu olusturulmaktadir. Kullanici oyunda avatarinm
olustururken, aktivitelere katilirken ve yeni kendini olustururken bir nevi kendi olmak istedigi gergekligini
model almaktadir.

Sanal mekéanlarin sagladigi imkanlar, sosyallesme olgusunda gergeklige bakis agisin1 donistiirmiis ve gergegin
sahtesinin ger¢cekmis gibi algilanmasina neden olmustur (Baudrillard, 2008, s.22). Bu durum, sanal ve
kurgusal olan mekanlara bagliligin artmasina neden olmaktadir. Sanal diinyalarin yaratigi imgelem yalnizca
hayal kurmaktan ibaret degildir. Sosyal medya sanal diinya oyunlarinda gerceklestirilen es zamanli iletigim,
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etkilesim, sanal-gergek tiiketim, kimlik olusturma, giinliik yasami sanalliga tasiyacak sosyal aktivitelerde
bulunma eylemlerinin zaman mekandan bagimliligindan uzak bir sekilde serbest zamanlarin degerlendirilmesi
yoniinde ger¢ek yasamin sanal uzama tasindigi bir evrende yasanmasi amaglanmistir. Baudrillard similasyon
evreninde herkesin ulasabilecegi, istedigi bir kimlige sahip olmanin kosullarinin verildigini ve bu durumun
tiiketim diizeyiyle belirlendigini ifade etmektedir. Tiiketim toplumunda kendinize uygun gérdiigiiniiz bir
kimligi olusturabilir ve kullanip tiiketerek yerine baska bir kimlik edinebilirsiniz. Ancak sistemde insan
kendini olustururken her ne kadar 6zgiir hissetse de aslinda farkliliklarin 6nceden belirlendigi bir stati
degistirme oyunu oynanmaktadir (Baudrillard, 2020, s.204). Bireyin kendini 6zel hissettiren ve kimligini diger
kimliklere gore 6zellestiren farkliliklar 6nceden belirlenmis amagli nesnelerdir.

Birey kendini farkli hissettik¢e sistemin istedigi sekilde yasamini siirdiirmektedir ancak bu farkliliklar dogal
olarak kendiliginden degil de yapay olarak planl bir sekilde modellerle ger¢eklestirildigi icin Baudrillard bu
durumu simiilatif bir durum olarak ele alir ¢linkii bu durum farkliliklarin iiretiminin tekelci yogunlagmasini da
beraberinde getirmektedir (Baudrillard, 2017, s.103-104). Tekelci yogunlagsma insanlar arasindaki ger¢ek
farkliliklar1 ortadan kaldirarak kisileri doniistiiriir ve tiirdeslige gotiiriir. Bu baglamda insanlarin kendi
aralarindaki iligkilerde iiretilmektedir. Gergeklik ilkesinin gecerli oldugu zamanlarda nesne heniiz gostergeye
dontismemisken ve kullanim degeriyle ele alinirken, simiilasyon evreninde nesnenin gostergeye donilismesi ve
boylece tiikketim diizeninde yer almasi insanlarin kendi aralarindaki iligkilerinde belirleyici olmustur. Belirsiz
kod bollugu yasamin tiim alanlarimi diizenleyerek toplumsal degeri olustururken, toplumsal degis tokus
mantig1 gostergelerin egemenligi altina girmistir. Gostergenin sahip oldugu anlami belirleyen iki kisinin
arasindaki karsilikli iliski degil, gostergenin diger gostergeler ile olan arasindaki farkliliklar ortaya koymay1
amaglayan iligki bi¢imidir (Baudrillard, 2009, s.59). Bu baglamda gostergelerin arasindaki hiyerarsi, onlara
sahip olan insanlarinda aralarindaki hiyerarsiyi belirlemektedir. Ayrimlayic1 gostergelere 6zgii hiyerarsik yapi
kabul edildiginde, gostergeler toplumu denetimi altina almis olmaktadir. Bu durum toplumda gegerli olan
mantigin belirledigi kodlarin sonucudur denilebilir. O zaman tiiketim diizeni diizenleyici ve zorlayicidir.
Insanlar sistem iginde verilen rollerin gerektirdiklerine gore diizenlenmis davranislar temelinde mevcut
yapinin pargalar1 olarak dontsmislerdir. Geleneksel yasamda dogusu ile kimlik kazanan insan, artik
anonimlesmis toplumsal iliskiler icinde tiiketim temelinde kimlik edinmektedir. Boylece sistem once bireyi
sonra toplumu kendiyle uyumlu hale getirerek onlar1 similakra cevirmektedir. Tiiketim diizeninde insan
gostergeyi degil gostergeyle kurdugu kisisel iliskiyi tiiketmektedir ve bu durum sistemce degerler tizerinden
belirlenerck algisal bir sekilde gergeklestirilmektedir. Ancak tiikettikge kendi kabuguna cekilen insan
yalnizliga dogru gémiilmekte ve bu durumun farkina bile varamamaktadir (Baudrillard, 2020, $.263). Sonug
olarak; sistem degerler iizerinden kendiyle uyumlu simiilakrlar iiretmektedir. insan da islemselligin
sonucunda, tipki simiilasyon evrenindeki diger gostergeler gibi kendisinin otesine gegerek hiperlesmektedir ve
biitiinsel gerceklige katilmaktadir. Insanlar iiretim diizeninden tiiketim diizenine gegerek aslinda gerceklik
ilkesini arkalarinda birakarak simiilasyon evreninin bir pargasi olmuslardir.
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