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Oz

Endiistri 4.0 ile baslayan yeni ¢agda, bir paradigma degisimi yasanmistir. Sosyo-kiiltiirel yasantimizin temel dina-
mikleri, bu yeni paradigmanin ekosisteminde koklii doniistimler gegirmektedir. Moda; kimlik, beden ve kiyafet
arasindaki etkilesimle somutlasan sosyo-kiiltiirel bir fenomen olarak kabul edilmektedir. Dijital Devrim’in moda
endiistrisinde yarattig1 teknolojik doniistim, “Dijital Moda” ad1 verilen ve kendi alaninda kiiltiirel devrim yaratan
yeni bir kavrami ortaya ¢ikarmustir. Dijital Moda'nin, Endiistri 4.0 ile baslayan yeni paradigmanin ortaya ¢ikardi-
g1 kavramlar, degerler, algilar, pratikler ve gerceklik vizyonu ekosisteminde, toplumun davranissal refleksleri ile
sekillenerek yeni bir kiiltlir olusturmasi, akademik platformda tartisilmasi gereken yeni bir alani temsil etmek-
tedir. Bu ¢alismada, s6z konusunu fenomenin dontisiimii “gerceklik algisi”, “deger yargisi”, “kimlik”, “beden”
ve “kiyafet-zanaat” kavramlar: agisindan incelenmektedir. Ozellikle, gelismekte olan genisletilmis gergeklik (XR)
teknolojilerinin sundugu mekan-zamansal yeni gergeklik kosullar1 altinda, kimlik, beden ve kiyafet etkilesiminin
nasil donitistiigii ele alinmaktadir. Dijital Moda, yalnizca geleneksel kiyafet tasarimi ve tiretimi tekniklerinin gelis-
tirilmesi veya alisveris deneyiminin artirilmasi ile sinirli kalmayip, ayni zamanda yeni bir kimlik, beden ve kiyafet
anlayisini temsil etmektedir.
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Abstract

In the epoch initiated by Industry 4.0, a significant paradigm shift has been witnessed. The foundational dynamics
of our socio-cultural existence are undergoing profound transformations within the ecosystem of this emerging
paradigm. Fashion is recognized as a socio-cultural phenomenon, materialized through the intricate interactions
among identity, body, and attire. The technological metamorphosis instigated by the Digital Revolution in the
fashion industry has birthed a novel concept termed “Digital Fashion,” which has catalyzed a cultural revolution
in its respective domain. Within the ecosystem delineated by the new paradigm heralded by Industry 4.0,
Digital Fashion, molded by societal behavioral reflexes, engenders a nascent culture, epitomizing a domain that
warrants rigorous academic discourse. This investigation delves into the transformation of the aforementioned
phenomenon, scrutinizing it through the lenses of “perception of reality,” “value judgment,” “identity,” “body,”
and “attire craftsmanship.” Specifically, under the new spatio-temporal realities facilitated by the burgeoning
Extended Reality (XR) technologies, the study addresses the evolution of interactions among identity, body, and
attire. Digital Fashion is not merely confined to advancements in conventional clothing design and manufacturing
techniques or the enhancement of shopping experiences; it concurrently represents a redefined comprehension of

identity, body, and attire.

Keywords: Digital Fashion, Industry 4.0, Extended Reality, Digital Culture, Digital Identity

1. GIRIS

Endiistri 4.0’ baslangiciyla yeni bir ¢aga giris
yapmis ve yeni bir paradigma kaymasiyla kar-
s1 karsiya kalmis bulunmaktayiz. Yeni bir pa-
radigma beraberinde yeni kavramlar, degerler,
algilar, pratikler ve sonucunda olusan yeni bir
gerceklik vizyonu agiga g¢ikarmaktadir (Capra
& Luisi, 2014). Sosyokiiltiirel yagantimizin temel
dinamiklerinden biri olan moda kavrami, sana-
yi devrimlerinin getirdigi yeniliklerden fayda-
lanmada On saflarda yer almigtir. Birinci Sanayi
Devrimi'nin doniistiirdiigii ilk endiistrilerden
biridir. Iplik egirme makinesinin ve mekanize
dokuma tezgahmin gelistirilmesi ile {iretimin
makinelesmesi, tekstil tirlinlerinin seri tiretimini
miimkiin kilarak kiyafet maliyetlerini diisiirmiis
ve toplum icin daha erisilebilir hale getirmistir.
Ikinci Sanayi Devrimi ile kiyafet dagitimini ve
erisilebilirligini artiran biiyiik magazalarin ve
posta siparis kataloglarinin yiikselisi, moday1
daha da demokratiklestirmis ve hazir giyimin
ylikselisine olanak saglamistir. Uciincii Sana-
yi Devrimi ile gelen bilgisayar destekli tasarim
(CAD) sistemleri ve dijital baski teknikleri, ta-
sarim ve {iretim siirecini kolaylastirmis, uygun
fiyath “hizli moda” akimmin ortaya ¢ikmasina
zemin hazirlamistir. Dordiincii Sanayi Devrimi
(Endtistri 4.0) ile beliren genisletilmis gerceklik
(XR), Nesnelerin Interneti (IoT), yapay zeka (Al)
ve 3D baski gibi teknolojiler, moda endiistrisinin
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dogasini radikal bir sekilde yeniden sekillendir-
mektedir (Nobile, Noris, Sabatini, & Cantoni,
2021).

Uciincii Sanayi Devrimi ile baglayan ve Internet
ile Endiistri 4.0 ile ivme kazanan Dijital Devrim,
glindelik yasantimizi sekillendiren kavramlar,
uriin ve hizmetleri fiziksel ortamdan dijital or-
tama tasimaktadir. Dijitallesme, analog verilerin
dijital verilere doniisme siirecini ifade eder ve
plaklarin MP3 formatina, basili yayimnlarin e-ki-
taplara doniigmesi gibi orneklerle Dijital Dev-
rinvin bel kemigini olusturur. Dijital Devrim,
bilgisayarlar, Internet, mobil cihazlar ve dijital
iletisim araglarim1 kapsayan dijital teknolojile-
rin yaygin olarak benimsenmesi sonucu ortaya
cikan genis bir kiiltiirel ve toplumsal degisimi
ifade etmektedir (Fonseca, 2018). Moda endist-
risinin Dijital Devrim ile yasadig1 teknolojik do-
niisim siirecinde ortaya ¢ikan “Dijital Moda”,
sundugu zenginlik ve derinlikle kendi alaninda
da kiiltiirel bir devrim yaratmaktadir (Bertola &
Teunissen, 2018).

Bu arastirmada, yeni paradigmanin ortaya ¢ikar-
dig1 kavramlar, degerler, algilar ve pratiklerin
cercevesinde, ve olusan yeni gergeklik vizyonu-
nun zemininde, dijital moda olgusunun yarattig:
yeni kiiltiir ve yasattig1 yeni deneyimler incelen-
mektedir.
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Moda kavraminin dijital ortamdaki tezahiiriinii
anlamlandirabilmek ve insan davranisi ile iligki-
lendirebilmek igin, 6nce modanin sosyokiiltiirel
islevini anlamak gereklidir. Karakterini stil ve
zevkteki siirekli degisimden alan moda kavra-
mi, kiyafetler ve onlar1 giyen bedenler aracili-
giyla somutlasir. Kimlik, beden ve kiyafetler ile
yakindan baglantilidir. Moda calismalarinda,
kiyafetlerin kimlik gostergesi olarak davrandig:
ve kisinin kisiliginin insasina katkida bulundu-
gu kabul edilir. Beden, modanin maddelestigi
ve somutlastig1 yer olarak hizmet eder, ve bi-
reyler ile moda nesneleri arasinda karmagik ve
¢ok yonlii bir iligki ortaya ¢ikar. Moda nesneleri,
bedenle hem fiziksel hem de metafiziksel olarak
etkilesime girerek bedensel benligi genisletir ve
duygulart uyandirir. Bu samimi iliski, modanin
insan deneyimlerini ve maddi nesnelerle duygu-
sal baglar1 sekillendirmedeki énemini vurgular.
Moda, kisisel ifade ve sosyal katilim arasindaki
boslugu doldurdugu icin 6nemli bir sosyolo-
jik degere sahiptir. Kiyafetler bireysel tercihleri
yansitirken, cinsiyet ve etnik koken gibi statii ve
sosyal farkliliklar1 da iletir. Tiiketim kiiltiirtinde,
beden-kimlik-moda iliskisi, bireylerin kendileri-
ni esyalariyla tanimlamasiyla, yani sahiplik yo-
luyla giiclenir (Choufan, 2021).

Endiistri 4.0'in teknolojik enstriimanlariyla orta-
ya ¢ikan dijital moda kavramu, fiziksel ve dijital
yasantiy1r “iletisim ve pazarlama”, “tasarim ve
tretim”, “kiiltiir ve toplum” olmak iizere ii¢ ana
tema altinda biitiin yonleriyle sekillendirmekte-

dir (Baek, ve digerleri, 2022).

2. GELENEKSEL MODA UZERINDE
DIJiTAL MODANIN ETKiSi

Fiziksel yasantida, agirlikli olarak tasarim ve
tretim yoniinde, “geleneksel moda” olarak bil-
digimiz pratikleri radikal bir tutumla doéniis-
tirmektedir (Sharma, Koehl, Bruniaux, Zeng, &
Wang, 2021). Bu doniisiimleri kategorize etmek
ve kisaca 6zetlemek gerekirse (Oliveira, Ndas, &
Garcia, 2022):

o Siirdiriilebilirlik: Dijital moda, kiyafetlerin fi-
ziksel olarak tiretilmesi, nakliyesi ve elden ¢ika-
rilmasi ihtiyacini azaltarak gevresel etkiyi en aza
indirir. Bu da kaynak tiiketiminin, atik {iretimi-
nin ve kirliligin azalmasina yol agmaktadir.

e Ekonomik verimlilik: Dijital moda, tasarimcila-
ra fiziksel tiretime ihtiya¢ duymadan yeni tasa-
rimlar olusturup test edebildikleri daha hizli ve
daha uygun maliyetli prototip olusturma firsat1
sunar. Tasarim siirecini kolaylastirarak trendlere
ve tiiketici taleplerine daha hizli yanit verilmesi-
ni saglamaktadir. Fiziksel malzeme veya tiretim
maliyeti gerektirmediginden, daha uygun fiyath
olarak ve tiiketicilerin daha diistik fiyat aralikla-
rinda daha genis bir stil ve tasarim gesitliligine
erismesine olanak tanir.

e Smursiz yaraticilik: Dijital moda, tasarimcilara
fiziksel tiretimin kisitlamalar1 olmadan yenilikgi
malzemeler, dokular ve sekiller deneme 6zgiir-
liigii saglar. Bu da onceleri yaratilmasi zor veya
imkansiz olabilecek benzersiz ve yaratici tasa-
rimlar ortaya ¢ikarmaktadir.

o Ozellestirme ve kisisellestirme: Dijital moda,
kiyafet ve aksesuarlarin daha fazla kisisellesti-
rilmesine ve Ozellestirilmesine olanak taniyarak
tliketicilerin tercihlerine uyacak ve benzersiz
tarzlarini ifade edecek sekilde renkleri, desenleri
ve uyumu degistirmelerine olanak tanir.

o Kapsayicilik ve cesitlilik: Dijital moda, gesitli
viicut sekillerine, boyutlarina ve yeteneklerine
hitap ederek kapsayiciligi tesvik eder. Moda
endiistrisindeki geleneksel engelleri yikabilecek
uyarlanabilir ve Ozellestirilebilir giysilerin yara-
tilmasini saglar.

o Erisilebilirlik: Dijital moda, gelismekte olan ta-
sarimcilara ve sanatcilara, geleneksel moda {ire-
timiyle iliskili 6nemli finansal yatirimlara veya
kaynaklara ihtiyag duymadan galismalarini ser-
gileyebilecekleri bir platform sunarak moda en-
diistrisini demokratiklestirmektedir.

¢ Pazarlama ve tanitim: Dijital moda, markalarin
fiziksel tirtinlerini tanitmak i¢in sanal influen-
cerlardan, artirilmis gergeklikten ve sosyal med-
yadan yararlanmasiyla onemli bir pazarlama
aract haline gelmistir.
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3. MODA VE KiMLIK-BEDEN-KIYA-
FET ETKILESIMI

Moda kavraminin kimlik-beden-kiyafet arasin-
daki etkilesim araciligiyla somutlasmas: feno-
meninin, yeni paradigmanin agiga ¢ikardigi kav-
ramlar, degerler, algilar, pratikler ve gergeklik
vizyonu ekosisteminde nasil doniistiigii, toplu-
mun davranissal refleksleri ile sekillenerek yeni
kiiltiirii nasil olusturdugu, akademik platformda
tartismak {izere yeni bir alandir. Bu ¢alismada,
s0z konusu bakir alana katkida bulunmak iizere
bu fenomenin doniisiimii gergeklik algisi, deger
yargisi, kimlik, beden ve kiyafet-zanaat kavram-
larmin perspektifinde incelenecektir.

Akall cihazlarin sundugu uygulamalar ve hiz-
metler modern yasantinin giindelik rutinini dii-
zenli olarak sekillendirmektedir. Fiziksel diin-
yamizdaki yasantimiza, dijital araytizlerin agtig1
yeni pencereden bakiyoruz ve sonucunda yeni
bir gerceklik ile tanisiyoruz. Internet’in enstrii-
manlar1 ve akilli telefonlarin araytizii ile varlik
kazanan cevrimigi dijital yasam, giintimiizde
sosyal medya araciligi ile deneyimlenmekte-
dir. Endiistri 4.0'1n genisletilmis gerceklik (XR),
Nesnelerin Interneti (I0T), yapay zeka (Al) gibi
teknolojik enstriimanlar1 ise bu yasantinin bir
sonraki fazina evrilmesine uygun ortami hazir-
lamaktadir (Akram, ve digerleri, 2022).

Bu ortam, mekansal olarak deneyimlenecek pe-
riferal ve kapsayic1 (immersive) bir dijital yasam
alanini isaret etmektedir. Algi cevremizi donatan
teknolojiler adim adim goziimiize yaklagmakta
ve yeni gerceklige agtiklari pencerenin goriis
agis1 goziimiiziin sunduguna denk olmaya dog-
ru genislemektedir. Siirekli gelismekte olan ge-
nigletilmis gerceklik (XR) teknolojileri, diinya
ile iletisimimizde ve etkilesimimizde gilinimiiz
yasantistnin major aract olan akill telefonlarin
yerini alacak siradaki ara¢ olmak tizere konum-
lanmaktadir.

Alalli telefonlar tizerinden deneyimlenen sosyal
medyanin sundugu dijital yasam, genisletilmis
gercgeklik (XR) teknolojileri ile deneyimlenecek
mekansal bir yasam alanina, yani bir hiperger-
cekci meta-dogaya evrilmektedir. Bu meta-doga
iki farkli gergeklik algisi ile 6zdeslesmektedir.
Bu iki farkl gergeklik algisinin biri sanal gergek-
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lik (VR) ile deneyimlenen ve fiziksel diinyadan
baska alternatif bir gercekligi ifade eden “Meta-
verse”, ve digeri arttirilmis gerceklik (AR) ile de-
neyimlenen ve fiziksel diinyanin iizerini dijital
bir katman olarak kaplayan “Aynadiinya (Mir-
rorworld)” olarak goriilmektedir. Bu tezahtir,
¢ok daha biiyiik, ¢cok daha zengin ve ¢ok daha
derin bir igerik, etkilesim ve deneyimi isaret et-
mektedir (Sarmakari, 2023).

4. GERCEKLIK ALGISI

Yeni bir paradigmanin yeni bir gerceklik vizyo-
nunu beraberinde getirdigi belirtilmistir. Gii-
nimiizde “ekran siiresi” terimi ile Ol¢ililen ve
bilgisayar, telefon, televizyon, tablet ve oyun
konsollar1 gibi dijjital araytizler karsisinda tiike-
tilen giindelik zaman arttikca ve giindelik yasan-
trya hitkmetmeye basladikca, gerceklik algisinin
dijital yasant: igerisinde yeniden sekillenmesi
kaginilmazdir. Ozellikle “dijital yerli” olarak ta-
nimladigimiz yeni neslin buna karst dogustan
itibaren sezgisel bir anlayis gelistirmis olmalar1
ve devamli olan teknolojik gelismelere adapte
olmakta zorlanmamalari, dijital yasami major
olarak kabul eden yeni bir gerceklik algisina sa-
hip olduklar1 gergegini dogrular. Sonug olarak,
giindelik rutinimizde en fazla zamani nerede
degerlendiriyorsak, o ortamin ekosistemi yeni
gercekligimizdir.

Gergeklik algisi, Internet’in sagladig1 olanaklar-
la mesafe ve zaman gibi fiziksel kisitlamalarin
Otesine ge¢mis ve doniigmiistiir. Sosyal medya
platformlari, ozellikle Instagram, gorsel ileti-
sim ve paylasim boyutlariyla bu algiy1 daha da
zenginlestirmis ve igsellestirmistir (Calia, 2021).
Instagram, goriintiileri yayma kabiliyeti ve kisi-
sel imajla olan dogal baglantis1 nedeniyle, moda
faaliyetleri i¢in bir merkez gorevi gormektedir.
Moda, siirekli ve dongiisel degisimleri icin bir
izleyici kitlesine ihtiya¢ duyar ve sosyal medya-
da paylasim, modaya aktif olarak katilabilecek
daha genis ve kiiresel bir izleyici kitlesi saglar.
Paylasim ve moda arasindaki bu iliski, her iki fa-
aliyeti de yogunlastirarak moday1 sosyal medya
araciligiyla doniistiirmektedir. Agnes Rocamo-
ra’nin modada medyatiklesme ve dijital medya
lizerine yaptig1 arastirma, moda pratiklerinin
dijital medyaya nasil adapte oldugunu, defile-
lerin “medya etkinlikleri” haline geldigini ve
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tasarimcilarin tasarimlarinda sosyal medyanin
cazibesini goz 6niinde bulundurdugunu ortaya
koymaktadir (Rocamora, 2017). Hiper-kiiresel-
lesme, sosyal medyanin kullanicilar: gergek za-
manli olarak kiiresel ¢apta birbirine bagladig:,
eszamanlilik ve yiiksek hiz ile karakterize edilen
bir olgudur. Sistematik yenilenme ve kamusal
teshire dayanan moda, hiper-kiiresellesmeden
kat ve kat daha fazla etkilenmektedir.

Erken Metaverse Ornekleri olarak goriilen ve
oyun faktoriinii, sosyal etkilesimi ve kullanici
tarafindan tasarlanan dijjital varliklar1 harmanla-
yan Minecraft, Fortnite gibi oyunlar ve Roblox,
Sandbox gibi platformlar, doniisen gerceklik al-
gisina mekan boyutunu da katmakta ve ayrica
kimlik ve beden algisini da beraberinde doniis-
tiirmektedir. Bu dontistimiin farkinda olan Guc-
ci, Louis Vuitton, Burberry, Balenciaga, Adidas,
Nike gibi litks moda markalari, bu diinyalardaki
yeni gergeklik algisina uyum saglamak tizere di-
jital kreasyonlar iireten projelerde bulunmustur.
Medyatiklesme siireglerinin bir sonucu olarak,
moda nesneleri de dahil olmak {izere kiiltiirel
nesneler, miilkiyet ve fiziksel bedenler gibi diger
fiziksel ifade kaynaklarindan soyutlanmaktadir.

Genisletilmis gerceklik (XR) teknolojileri ile
olusturulacak yakin gelecegin dijital yasam ala-
ni, gerceklik algisini mekan, zaman, hiperger-
cekgilik ve veri gergekgiligi boyutlari {izerinden
daha derin ve fitri bir seviyede doniistiirecektir.
Insann her tiirlii yasam modelindeki refakatgisi
ve tamamlayicisi olan moda kavrami da bu do-
niisimden 6nemli Olciide etkilenecektir.

5. DEGER YARGISI

Yeni bir gerceklik algisi, yeni deger yargilarmin
olusmasina yol ag¢maktadir. Cevrimigi djjital
yasami giinlitk yasamlarinin vazgegilmez bir
parcasi olarak goren yeni nesil tiiketiciler i¢in
“gercek” ve “sanal” arasindaki ayrim, kiiresel
bir pandeminin diinya ¢apinda yol actig1 izolas-
yonun da etkisiyle, eski nesillerin bir zamanlar
tahmin edebileceginden ¢ok daha bulaniktir. Bu
bulaniklik igerisinde, neyin degerli olarak algi-
landig1 ve neye sahip olunmasi gerektigi gibi
yeni yargilar modanin dogasi ile kesismektedir.
Bu deger yargisinin fiziksel nesnelerden dijital
varliklara dogru kaydigi, 6zellikle moda endiist-

risinin major hedef kitlesi olan dijital yerli nesil-
de gozlemlenmektedir. Bitcoin ve NFT gibi krip-
tovarliklara olan heyecanli egilim bu kaymanin
somut gostergelerindendir. Kiyafetlerin, aksesu-
arlarin ve hatta farkl silah gortintimleri gibi koz-
metik eklentilerin olusturdugu dijital varliklarin
satin alindig1 ve ticretlerinin kimi zaman fiziksel
benzerlerini aratmadig1 oyun diinyalar: bunu ta-
kip eder. Bu fenomenin, gerceklik algis1 ve deger
yargist fiziksel yasamda sekillenmis, dijital gog-
men olan &nceki nesil tarafindan makul olarak
kabul gormesi elbette kolay degildir. Halbuki
kisinin en fazla zamanim gegirdigi ve kendini
ait hissettigi ortama daha ¢ok deger vermesi ve
yatirim yapmasi anlasilir bir gercektir. Nesil de-
gistikce, insanin zihninde dijital varliklar fiziksel
nesnelere gore daha esas ve oncelikli olmaktadir.
Buna sasirmak da olasi degildir ¢linkii insanlik
arttk zamanini ve enerjisini o varliklar: kullana-
rak tiiketecek, yasam sermayesini onlari edinme-
ye ve onlar1 kullanmaya yatiracaktir.

Gucci'nin marka ve miisteri etkilesiminden so-
rumlu bagkan yardimcisi Robert Triefus'un ver-
digi bir roportajda belirttigi gibi, “Her seyin fi-
ziksel olmasi gerektigi fikri ¢ok hizli bir sekilde
clirtimekte. Insanlar NFT'ler i¢in, dijital koleksi-
yonlar igin ve Metaverse’de ikinci bir hayata sa-
hip olmak igin iyi para 6demeye hazirlar.” Yeni
ve daha geng litks miisteriler bu tirtinleri dijital
yasamlarina tasimak istemektedir. Bir tiiketici-
nin liiks bir el ¢cantasin1 NFT’si ile birlikte satin
aldigimi varsayarsak, tiiketicinin bu el ¢antasmi
bir video oyununa veya herhangi bir dijital orta-
ma tasiyabilecegini hayal etmek ¢ok zor degildir.

Kag¢milmaz olarak su sorun ortaya ¢ikmaktadir:
“Duyusal girdinin tiim spektrumu eksik oldu-
gunda tiiketiciler sanal liiks {iriinlerden keyif ala-
cak m1?” Renk, sekil ve bir dereceye kadar doku
goriiniir olacak; ancak, temel dokunsal deneyim,
konfor seviyesi, kumas hissi basit¢e olmayacak.
Belki de belirli bir giysiyi kisinin goriintiisii tize-
rinde gérmek, sahip olmanin gururunu yasamak
ve modern zevkin yayimnimi yapmak, geng tiike-
ticiler i¢in yeterlidir (Joy, Zhu, Pefia, & Brouard,
2022).

Gucci'den Robert Triefus'un belirttigi gibi: “Tek-
noloji meraklis1 ve geng kitleler, sosyal medya ve
oyunlardan sanal gergekliklere kadar bu alan-
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larda giderek daha fazla zaman gegiriyor ve ¢ok
yonlii kimlikler benimsiyor. Oncii olarak, sanal
moda ve NFTler gibi dijital varliklar, tiiketicilere
aligveris yapmalari ve bu kimlikleri yasamalar1
i¢in yeni yollar sunuyor.” Litks markalar i¢in di-
jital diinyadaki bu marka arzusu muammasina
iliskin olas1 bir i¢gorii, LVMH'de bas dijital so-
rumlu olan Ian Rogers tarafindan ifade edilmis-
tir. Rogers, Business of Fashion’da Imran Ahmed
ile yaptig1 bir roportajda, dijital bir koleksiyona
sahip olmanin, yalnizca birkag kisinin gorebile-
cegi fiziksel bir koleksiyon yerine herkesin go-
rebilecegi dijital koleksiyonlar: bilen ve 6nemse-
yen yeni nesil i¢gin son derece normal oldugunu
belirtti (BOF, 2021).

6. KIMLIK

Modern yasantinin insani dijital yasamin yeni
kimliklerini sosyal medya iizerinde sekillendir-
meye uzun zaman Once baslamistir. Bu ¢abanin
izleri Internet’in ilk yillarindaki sohbet odalari-
na kadar uzanmaktadir. Alternatif kimlik insasi
2004 yilinda hayata gegen Facebook ile global 61-
cekte bir sosyokiiltiirel fenomen haline gelmistir.
2010lar boyunca Instagram ile daha zengin ve
derin bir boyut kazanarak, fiziksel yasantidaki
eski kimliklerin {izerini kaplamaya baslamistir.

Insanlar dijital yasamlarindaki yeni kimliklerin-
de cinsiyet, yas, etnik koken ve bedensel gorii-
niim gibi niteliklerden bagimsiz olma olanagina
sahiptir. Bu da bireyin kendini ifade etmesinde
ve disavurumunda ileri derece 6zgiirliik seviyesi
kazanmasi demektir. Hatta alisilmis fiziksel ya-
sam prototiplerinin oldukga disina gikabilecek
kimlik gelisimlerinin 6niinii agmaktadir. Moda,
dogas1 geregi kimlikle baglantili oldugundan,
dijital moda tiiketicilerin sanal kimliklerini na-
sil sekillendirecekleri konusunda 6nemli bir itici
glic olacaktir (Choufan, 2021).

7. BEDEN

Genisletilmis gergeklik (XR) teknolojileri ile
mekansal boyut kazanan dijital yasam, “avatar”
olarak adlandirilan dijital bedenleri dahil etmek-
tedir. Dijital bedenler, yine cinsiyet, yas, etnik
koken ve bedensel goriiniim gibi niteliklerden
bagimsiz ve yeni kimligin bir yansimas: olarak,
ileri derecede yaratici ve 0zgiir bir goriiniimiin
yolunu agarlar. Metaverse (VR) ortami, insan be-
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deniyle hatta andropomorfik bir gériiniimle ala-
kas1 olmayacak kadar farkl karakter formlarinin
varligina olanak saglayabilecek iken, Aynadiin-
ya (AR) ortami, mevcut bedenin dijital modifi-
kasyonlarina izin verecektir. Ayni zamanda di-
jital beden iizerinden olan yeni bir kendini ifade
ve disavurum olanagidir.

Moda her zaman insanlarin kendilerini ifade et-
melerinin, kiyafetlerine arzularini, duygularim
ve anlamlarini somutlastiran bir deger katma-
n1 eklemenin bir yolu olmustur. Dijital moda,
bireylerin sanal bir diinyada yeni bedenler, de-
neyimler ve fikirler ile ¢ok sayida kimlik ve stil
denemesine olanak taniyarak bu kendini ifade
etme bicimini yeni bir diizeye tagimaktadir. Di-
jital moda, kiyafet tasarimi ve gelistirmenin tek-
nik ozelliklerini iyilestirmek veya alisveris dene-
yimini artirmakla sinirli olmayip, yeni bir kimlik
ve beden hareketini temsil etmektedir (Baek, ve
digerleri, 2022).

8. KIYAFET-ZANAAT

Dijital ikiz kavramu, fiziksel bir nesnenin, siste-
min veya siirecin dijital bir kopyasin veya sanal
temsilini ifade eder. Tasarim amacglar1 fiziksel
muadillerinin davranis ve performansimni dog-
ru bir sekilde yansitabilmek ve yasatabilmektir.
Ozellikle fiziksel diinya ile esgiidiimlii olarak
deneyimlenecek Aynadiinya Onerisinde islevsel
olarak 6nemli bir yer edinmektedir. Kevin Kel-
ly’nin ifadesiyle, sonunda her seyin djijital bir
ikizi olacaktir ve bu diisiindiigiimiizden daha
hizli gerceklesmektedir. Fiziksel benzerlerinden
farkli olarak hipergercekgiligin, veri islemenin
ve etkilesimin giictinii kullanarak genisletirmis
zengin kullanici deneyimi yasatacaklar (Kelly,
2019).

Sanal gerceklik (VR) ortaminda hayal gticii sinir
tanimayan, kimi zaman ezberlerin ¢ok disinda
olabilecek avatar bedenler icin kiyafet ve akse-
suarlar, arttirilmis gerceklik (AR) ortaminda ise
gercek bedenin {izerini dijital bir katman olarak
kaplayan, veri ile etkilesime girebilen ve hiper-
gercek bir deneyim yagatan arttirilmig kiyafetler,
dijital modanin yakin gelecekteki yeni tirtinleri
olarak goriinmektedir. Fiziksel bir iiriin olan ki-
yafet olgusu, dijital bir hizmete ve siirece doniig-
mektedir.
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Benzer doniisiim dijital ikizleri tasarlayacak
meslek gruplarinda da gozlemlenecektir. Moda
endiistrisinde ise bunun karsilig1 bir nevi dijital
terziliktir. Metaverse’deki kisisellesmis avatar
beden formlar: icin dijital kiyafet tasarlamak
veya fiziksel kiyafetler {izerindeki Aynadiinya
katman1 olacak veri-giidiimlii dijital ikizlerini
tasarlamak moda tasarimi ve iiretiminin yakin
gelecekteki yeni pratigi olarak goriinmektedir.
Geleneksel moda tasarimi bilgi ve becerilerinin
tizerine ayrica hesaplamali tasarim diisiincesi,
veri okur-yazarligi, etkilesim ve kullanici dene-
yimi tasarimi gibi yeni bilissel beceriler gerektir-
mektedir (Diindar, 2019).

9. TARTISMA VE SONUC

Internet ile baslayan dijital yasantimiz, Endiistri
4.0'1n getirdigi yeni paradigma ile boyut kazana-
rak fiziksel yasantimizin tizerinde hakimiyet kur-
maya baslamistir. Dijital yasantimizda daha ¢ok
zaman gecirmeye basladikca, yeni dijital yasam
kiltiirti de beraberinde var olmus ve gelismekte-
dir. Genisletilmis gerceklik (XR) teknolojilerinin
dijital yasama mekan boyutunu kazandirmas;,
bu yasam alanindaki dijital kiiltiirtin daha ge-
lismesini, zenginlemesini ve derinlesmesini sag-
layacaktir. Sosyokiiltiirel yasantimizin temel di-
namiklerinden biri olan “moda” kavrami da bu
yeni yasantidaki islevsel yerini alabilmek ve yeni
gereksinimlerimizi karsilayabilmek tizere kokli
bir doniistim gegirmektedir.

Insan yagami, Metaverse ve Aynadiinya gibi yeni
bir gergeklik ortaminda bastan kurgulandiginda,
moda kavrami da oradaki yeni kimlik ve yeni
beden {izerinden yeniden konumlanacak ve yeni
kiyafetleri saglamak tizere doniisecektir.

Bir sanal gerceklik (VR) modeli olan Metaverse,
bambagka bir gerceklik olarak fiziksel diinyadan
kacis1 temsil ederken, bir arttirilmis gergeklik
(AR) modeli olan Aynadiinya Onerisi, fiziksel
yasantinin iizerini kaplayan dijital bir katman
olmasindan otiirti, giindelik yasantiya hizmet
etme ve ev-is yasantisina entegre olma potansi-
yeli ¢ok daha fazla goriilmektedir.

Giindelik yasantinin rotasi git gide daha fazla
Metaverse ve Aynadiinya gibi yeni gergeklikler-
den ge¢meye basladiginda bu algisal dontisiim
gerceklesecektir. Dijital nesneler edinmek keyfi

bir oyun degil zaruri bir ihtiya¢ haline gelecek.
Boylece zihnimizdeki “kayba ugrama” veya “if-
las etme” gibi algilar da dijital olanlar1 kaybet-
meye dair kendiliginden doniisecektir.

Fiziksel gercekligin metaforlari iizerine yapilana-
cak olan dijital gerceklik, “hipergercek” kavrami
ile ifade edilen zenginlestirilirmis yeni bir ger-
ceklik deneyimini sunmaktadir. Dijital ortamimn
hammaddesi olan veri ile etkilesime girerek zen-
ginlestirilmis bir deneyim yasatacak olan hiper-
gercek yeni bir moda akimi agiga gikacaktir. Hi-
pergercek katman, onu anlamlandirabilmemiz
ve igsellestirebilmemiz igin fiziksel gercekligin
metaforlar1 tizerinde yapilanirken, ayni zaman-
da fiziksel kisitliliklardan bagimsiz olacaktir. Bu
bagimsizligin bir gorsel ifade ve anlatim 6zgiir-
liigiinii de saglayacag: diisiiniildiiglinde, dijital
modanin daha da yogun bir sanatsal disavurum
alan1 olmasi, hatta bir disavurum olarak sanati
ve bir islev olarak tasarimi kusursuzca harman-
lamaya elverisli bir fenomene doniismesi olasi-

dir.

Sonug olarak, moda fenomeni tarihi boyunca
kimlik, beden ve kiyafet arasindaki etkilesim ile
somutlasarak var olmustur. Bu etkilesimin un-
surlari, Endiistri 4.0 ile baslayan yeni paradig-
mada koklii bir dontisim gegirmekte ve dijital
ortamda yeni bir varlik ve anlam kazanmaktadar.
Yeni paradigma ayni zamanda yeni bir gergek-
lik algisimnin ve deger yargismin agiga ¢ikmasi-
na neden olmaktadir. Bunun sonucunda, moda
fenomeni yine kimlik, beden ve kiyafetin dijital
ortamdaki yeni nesil etkilesiminde ve degisen
“dijital moda” olarak doniismektedir. Yeni bir
kimlik, beden ve kiyafet anlayisini temsil etmek-
tedir. Bu doniisiim, devrim niteliginde yeni bir
dijital kiiltiirii var etmektedir.
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