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Worldmaking, "bir diinya kurma/bi¢cimlendirme" ve genellikle "gerceklik" kavramiyla
iligkilidir. Bununla birlikte diinya yapimindaki bu yaklasim, ayn1 zamanda ger¢ek olmayan,
insa edilmis veya icat edilmis diinyalar oldugunu ima eder. Ozellikle ¢evrimi¢i diinyalardan
bahsederken, sanal diinya veya gercek olmayan diinya terimi siklikla kullanilir. Yine de
cevrimdist diinya, tipki ¢evrimi¢i diinyanin gergek olabilecegi gibi insa edilebilir. Anneesh,
Hall ve Petro (2012), aglardan ve farkli katmanlardan olusan bir diinyanin ingasin1 sanat, medya
ve sosyal pratikler arasinda tanimlamaktadir. Dolayisiyla, herkes i¢in ayn1 olan nesnel, evrensel
bir diinya diye bir sey yoktur. "Gergek" diinya, belirli bir kisinin belirli bir zamanda icinde
yasadig1 diinyadir. Bu hem c¢evrimi¢i hem de ¢evrimdisi olabilir. (Aneesh, Hall ve Petro, 2012,
s. 1-3)

Cevrimdis1 ve ¢evrimici diinyalar arasinda kesin bir ayrim yapilamaz. Birgok birey i¢in dijital
diinya, cevrimdis1 diinyanin bir parcasidir ve ayrilamaz. Iletisim ve sosyal bilimci Ahmet Atay
(2021), cevrimi¢i diinya ile cevrimdisi diinya arasinda yasamin ve kimliklerin de var
oldugundan bahsediyor. Birgok insanin giinliik hayati dijital tarafindan sekilleniyor. insanlar
Facebook, Instagram veya Twitter gibi sosyal medyaya ek olarak akilli telefonlar, diziisti
bilgisayarlar veya MP3 c¢alarlar gibi dijital teknolojileri de kullaniyor. Son yillarda pandemi
giindelik hayatin daha once "ger¢ek" diinyada yer alan ydnlerinin kolayca "dijital" diinyaya
tasinabilecegini de gostermistir. ZOOM araciligiyla yapilan c¢evrimici dersler veya is
toplantilari, gercek ve dijital diinya arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirmistir. (Atay, 2021).

Sosyal medyaya ek olarak, s6zde "sanal gergeklikler" de dijital diinyanin bir parcasidir.
Ornegin, otizmli ¢ocuklarm c¢evrimdist diinyadaki zorluklarla daha iyi basa c¢ikmalarina
yardimct olmak icin sanal gergeklikler kullanilir. Sanal gerceklik, "gercek" diinyadaki farkli
durumlarla giivenli bir ortamda basa ¢ikma alistirmasi1 yapmak i¢in kullanilabilir. Bazen sanal
gerceklik, "gercek" diinyanin bir goriintiisiinii de igerir. Ancak, tamamen yeni bir diinya da insa
edilebilir. (Bellani, Fornasari, Chittaro, & Brambilla, 2011) Benzer faaliyetlerin ¢evrimdisi
diinyada oldugu gibi ¢cevrimici olarak da miimkiin oldugu, "fkinci Hayatlar" olarak adlandirilan
bilgisayar programlar1 tarafindan gosterilmektedir. Kullanicilar, belirli bir ortamda
"yasadiklar1" bir avatar olustururlar. Buradaki fikir, ¢evrimdisi diinyadaki ile tamamen ayni seyi
yapmaktir. Farkli kullanicilar bulusup sinemaya, dans derslerine veya bir kafeye giderler. Bu

nedenle, bir bilgisayar oyunu olarak adlandirilamaz, ¢linkii ulasilacak nihai bir hedef yoktur



Ancak (ikinci) bir yasam insa edilir ve yasanir. (Boellstorftf, 2015) Belirtildigi gibi kullanicilar

kendi avatarlarini tasarlarlar.

Digerlerinin yam1 sira, kimlikler c¢evrimdist diinyada oldugundan daha kolay
degistirilebildiginden, bu durum LGBTIQ+ toplulugundan insanlara yarar saglar. Bu nedenle,
kisinin ¢evrimigi olarak benimsedigi kimlik, bazen kisinin kendi "ger¢ekligine" ¢evrimdisi
diinyada sahip oldugundan daha yakin olabilir. (Boellstorft, 2015)

Atay (2021), makalesinde de dijital diinyayla iliskili olarak queer kimliklere odaklaniyor. Ona
gore ¢evrimigi diinya, queerlik meselelerini miizakere etmenin ve ifade etmenin tamamen yeni
yollarint getiriyor. Atay buna “dijital queer diinya yapimi1” diyor. Bir dijital aktivizm ve
giiclendirme modu olarak, dijital diinyay1 "...disiplinimiz i¢inde sessiz ve marjinallestirilmis
queer ve trans sesleri gliglendirmenin" yeni bir yolu olarak goriiyor. (Atay, 2021, s. 183)
Insanlar diinyayr farkli acilardan hayal ederler ve diinyayr bir biitiin olarak diisiiniirler.
Diinyanin yansimalari, fikirleri ve anlayist her zaman belirli bir perspektiften gerceklesir.
Diinyanin nasil diizenlendigi fikri, siyasi sistemler, dini fikirler veya farkli parcalar, unsurlar,
mekanlar ve zamanlar arasindaki baglanti yoluyla olabilir. (TRANSCA, 2022) Bu ayni
zamanda ¢evrimigi ve ¢cevrimdist diinya arasindaki baglantilarda da kendini gosterir. Yukarida
aciklandig1 gibi ayr1 degiller, birbirlerini kosullandiriyorlar ve hatta bazen ortiistiyorlar. Farkli
kolektifler ve gruplardaki yasam da farkli sekilde kavramsallastirilabilir. Bunun 6rnekleri,
insanlarin fikir ve deneyim alisverisinde bulunabilecekleri "ikinci Hayat" veya sosyal
medyadaki gruplardir.

Ozetle: "diinya kurma"dan bahsettigimizde, hem cevrimdis1 diinyayr hem de gevrimigi

diinyayla kesisimlerini hesaba katmaliyiz.
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