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Bir toplumun kiiltiiriinii olusturan 6gelerden biri olan folklor tiriinleri de kiiltiir ve teknoloji
arasindaki bu iligkiden etkilenmis ve folklorun yeni iiretim ortamlarina adapte olmasini
saglamigtir. Folklor ile teknoloji arasindaki bu iligki, doniistiiriicii/yok edici giiciinden
korkulan teknolojinin yapici ve yeni firsatlar sunan yoniiyle ele alinmastyla farkli bir
boyuta taginmistir. Sanal ortam ya da dijital kiiltlir ortami adi1 verilen alanin olusmasiyla
folklor kendisine yeni bir aktarim ve gelisme ortami bulmustur. Bu cercevede,
deneyimlemekte oldugumuz medya-doygunu diinyada siberuzam ve sanal iletisim
teknolojilerinin de artik folklorik tiretim, aktarim ve tiikketimin basat bir unsuruna
doniistiigiinii teorik ve pratik boyutlartyla ortaya koyan eserlerden birisi de Dr. Erol
Giilim™in Teorik ve Pratik Boyutlariyla Sanal Ortam Folkloru isimli kitabidir. Kitapta,
folklorun sanal ortamdaki farkli érnekleri derinlemesine incelenmis ve folklorun sanal
ortam boyutu ¢ok yonlii olarak ortaya konulmustur. Bu g¢alismada, Teorik ve Pratik
Boyutlariyla Sanal Ortam Folkloru isimli kitabin tanitim1 yapilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Folklor, Sanal ortam, Sanal ortam folkloru, Teori, Uygulama.

ABSTRACT

Folklore products, one of the elements that constitute a society's culture, have also been
influenced by this relationship between culture and technology and have ensured the
adaptation of folklore to new production environments. This relationship between folklore
and technology, by addressing the constructive and new opportunities offered by
technology, which is feared for its transformative/destructive power, has taken on a
different dimension. This relationship between folklore and technology has been taken to
a different dimension by addressing the constructive and opportunity-offering aspects of
technology, rather than its feared transformative/destructive power. With the emergence of
the virtual environment or digital cultural environment, folklore has found a new medium
for transmission and development. Within this framework, one of the works that
theoretically and practically demonstrates how cyberspace and virtual communication
technologies have now become a dominant element in folkloric production, transmission,
and consumption in the media-saturated world we are experiencing is Dr. Erol Giilim’s
book Teorik ve Pratik Boyutlariyla Sanal Ortam Folkloru (Digital Folklore: Theory and
Practice). The book examines different examples of folklore in the virtual environment in
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depth and presents the virtual environment dimension of folklore in a multifaceted manner.
This study will introduce Giiliim’s book, Digital Folklore: Theory and Practice.

Keywords: Folklore, Virtual environment, Virtual environment folklore, Theory,
Application.

Kiiltiirtin teknolojiyi yaratan unsurlardan oldugu bilinse de son yillarda meydana gelen
gelismeler, teknolojinin kiiltiirii doniistiirme potansiyelinin oldugunu ortaya koymaktadir. Sanayi
Inkilabina kadar gérece yavas olan kiiltiiriin bu déniisiimii, teknolojik boyutta gerceklesen her
tiirlii bulus ve yenilikle olduk¢a hizlanmisg, son elli yilda ise inanilmaz bir ivime kazanmugtir.
Bilgisayar ile dijital ortamdaki yenilikler, akilli cihazlar, giyilebilir teknolojiler, yapay zeka,
insanli ve insansiz teknolojiler ile bu doniisiimiin hizli ve keskin bir sekilde gergeklestigini
s0ylemek miimkiindiir.

Kiiltiirel 6geler, kendisini yeni teknolojilere adapte etmesine ve ait oldugu toplumun
giincel ihtiyaglarina gore sekillenmistir. Bu baglamda, yeni kiiltiirel 6gelerin hayatimiza girdigi;
bazi kiiltiirel 6gelerin ise yok oldugu ya yok olmaya basladigi bir siire¢ gelismistir. Bu yiizden
teknoloji, insanlar ve bir¢ok kiiltiir i¢in korkulan bir unsur olmustur. Bir toplumun kiiltiiriinii
olusturan Ogelerden biri olan folklor {iriinleri de kiiltiir ve teknoloji arasindaki bu iligkiden
etkilenmis ve folklorun yeni {iretim ortamlarina adapte olmasini saglamistir. Folklor ile teknoloji
arasmdaki bu iliski, doniistiiriicii/yok edici giiclinden korkulan teknolojinin yapici ve yeni firsatlar
sunan yoniiyle ele alinmasiyla farkli bir boyuta tasinmistir. Sanal ortam ya da dijital kiiltiir ortami
adi verilen alanin olugmastyla folklor kendisine yeni bir aktarim ve gelisme ortami bulmustur.

Folklorun sanal ortam ile baglamlarda da iretilebilen ve icra edilebilen bir kiiltiirel
kategori oldugunu ortaya ¢ikarmayi amaglayan Dr. Erol Giilim’iin Teorik ve Pratik Boyutlariyla
Sanal Ortam Folkloru isimli kitabi, 2020 yilinda bilim diinyasina kazandirilan akademik bir
inceleme ¢alismasidir. Calisma, Ankara merkezli Grafiker Yayinlar1 tarafindan yayinlanmaistir.
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“Onsdz”, “Giris”, “Sonug” ile “Kaynaklar disinda {i¢ ana boliimden olusan kitap, 197 sayfadur.

Eserin “Giris” bolimii iki baslik altinda yapilandirilmistir. “Arastirmanin Tarihsel,
Sosyal ve Kiiltiirel Cercevesi” alt basliginda, folklor ve teknoloji arasindaki iligkinin tarihsel ve
sosyal cergevesi ortaya konulmaya ¢alisilmistir. Yazarin, folklor ile folkloristigin ortaya ¢ikisinda
“19. yiizyildan itibaren ortaya ¢ikan tekno-endiistriyel sosyo-kiiltiirel yapilar ve bu yapilara
yonelik reaksiyoner konumlanislarin” (Giiliim, 2020, s. 11) rollerine dikkat ¢gekmesi énemlidir.
Folklorun tanimimin yapildigi 19. yiizyilda goriilen endiistriyalizm ve buna bagli olarak gelisen
kentlesme olgusunun modernite ve gelenek iliskisi tiizerine etkilerini irdeleyen yazar,
endiistrilesen ve kentlesen kiiresel sistem dahilinde halkin kiiltiiriiniin gegirdigi degisim ve
doniisiimlere odaklanilmasi gerektigini vurgular. Yazarin bu alt baghkta kullandigi tekno-
endiistriyel sosyo-kiiltiirel yapilar, kiiresel kdy, poplore, anne-tarz1 folklor, cocuk-tarz1 folklor,
ikinci el folklor ve otantik folklor terimlerinin varligi, ¢calismanin ¢ok yonli kuramsal boyutunu
yansitmaktadir. Bu dogrultuda yazar tarafindan, Herman Bausinger, Dan-Ben Amos, Richard
Dorson, Alan Dundes, Richard Bauman, Linda Dégh, Kirshenblatt-Gimblett, Regina Bendix,
Nancy Baym ve Simon Bronner gibi 6nemli bilim insanlarinin goriis ve ¢alismalarina yer verildigi
goriiliir. “Arastirmanin Teorik, Metodolojik ve Ilkesel Temelleri” alt bashiginda ise folklorun
sanal ortamda iiretim veya deneyimlenmesinin miimkiin olup olmadigmin hélen tartisiliyor
olmasiin garipligine dikkat ¢eken yazar, asil sorunun “Folklorun sanal kiiltiir ortaminda hangi
parametreler ve dinamikler 6zelinde iiretilebildigi ve deneyimlenebildigi (Giilim, 2020, s. 19)
¢cOziimlenmesi gerektigini ifade eder. Bu ¢ercevede, yeni bir folklor tanimina ihtiyag duyuldugunu
belirten yazar, folkloru su sekilde tanimlar: “Folklor; belirli bir mekansal organizasyon 6zelinde
tezahiir eden tanimli bir sosyo-kiiltiirel baglamda, gelencksellesmis iletisimsel pratiklere
basvurularak disa vurulabilen/somutlastirilabilen gayri resmi 6z yasam bilgisidir” (Giiliim, 2020,
s. 19). Yazar, arastirma alanini ile malzemesinin metinsel, baglamsal ve dokusal dinamiklerini de
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gdz oOniinde bulundurarak ortaya koydugu tanim c¢ergevesinde, Henri Lefebvre’nin The
Production of Space (1991) adli eserindeki arastirma modeli referans alinarak bes parametreye
dayanan bir modeli belirlemistir. Mekansallik, sosyallik, iletisimsellik, geleneksellik ve icrasallik
olarak belirlenen bu bes parametreyle modelleyen Giiliim, mekan-kiiltiir etkilesimini siberuzam
terimi lizerinden ele alir ve bu terimi su sekilde agiklar: “Siberuzam yeni sosyal iliski bigimleri,
yeni sosyal iliski bicimleri yeni iletisim formlari, yeni iletisim formlar1 ise yeni kiiltiirel
disavurum bigimleri yaratmaktadir” (Giiliim, 2020, s. 20). Yazar, kiiltiirel {iretim sistematigi
lizerine genel bir teorik yaklagim sunan bu modelin' yaninda yalnizca sanal ortamlarda bulunan
kiiltiirel yaratim ve silire¢lerden hangilerinin 6nemli oldugunu tespit edebilmek i¢in “Dijital imaj”,
“Dijital brikolaj”, “Dijital/Internet mem” adin1 verdigi ikincil/yan parametrelerden de istifade
etmistir. Calismanin ikinci bolimiinii de olusturdugu bu yan parametrelere gore kurgulamistir.
Bu alt basligin devaminda, analiz, ¢6ziimleme ve yorumlamalarin yogunlasacagi arastirma
evreninin ana hatlar1 hakkinda bilgi veren yazar, “Eksi Sozlik”, “YouTube” ve “Bobiler” adli
sosyal etkilesim platformlarinin ve bu platformlarda gergeklesen kiiltiirel {iretim ve icralarin
calismada ¢oziimlenmek i¢in uygun oldugunu belirtmistir.

Kitabin birinci boliimii “Sanal Ortam Folklorunun Teorik Parametreleri” adini
tagimaktadir. Bu boliimiin arastirma modeli olarak belirlenen bes parametre olan mekansallik,
sosyallik, iletisimsellik, geleneksellik ve icrasallik temelinde kurgulandigi goriiliir.
“Mekansallik” adli ilk alt baglikta, yazarin tanimin1 yaptig1 siberuzamin, mekansal organizasyon
olarak algilanma siirecinin temelleri ile bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelisim seyri ele
alinmistir. Ayrica, bilgisayar ve internet teknolojilerindeki bu gelismelerin neticesinde ortaya
¢ikan yeni sosyo-Kkiiltiirel yapilarla iligkisine de deginilmistir. “Siberuzamin sosyal etkilesim ve
iliskilerin gergeklestigi, topluluklarin olusturuldugu ve Kkiiltlirlerin iiretildigi, aktarildigr ve
tiketildigi bir ortama evrilmesinde bu uzamm kolektif imgelemde ve metaforik anlamda bir
mekansal Oriintii olarak algilanmaya baslamasinin etkili oldugunu” (Giiliim, 2020, s. 29) sdyleyen
yazar, bunu siberuzamin “yasanilabilecek” bir mekéan olusuna baglar ve kendilik anlayisiyla
iligkilendirir. Bu baslikta, sanal ortam folkloruyla ilgili yapilacak ¢aligmalarda, incelenecek
kiiltiirel 6genin sadece metin boyutuyla degil mutlaka baglam boyutuyla da ele alinmas1 gerektigi
salik verilir. “Sosyallik” adimi tagiyan ikinci alt baglikta, iletisimsel bir kiiltiirel tiretim pratigi
olarak folklorun belirli bir zihinsel igerigin kaynagi ve alimlayicisi konumunda bulunan en az iki
muhatap arasindaki tanimlanabilir bir sosyal etkilesimden dogdugu diisiincesinden hareket
edilmistir. Yazar, folklorun varlik kosulu olan ve icra dogasini diizenleyen bu ilkenin, folklor
aragtirmalarinin gecirdigi kavramsal, teorik ve metodolojik doniisiimleri de dogrudan etkiledigini
ifade eder. Sanal ortam adi verilen baglamlarda iiretilen/icra edilen folklorik yaratilar
anlayabilmek i¢in bu tiir ortamlarda kurulan iletisimin ve olusturulan gruplarin farkl
ozelliklerinin de dikkate alinmas1 gerektigi belirtilir. Uciincii alt baslik “Iletisimsellik” adin1 tasir.
Sanal ortam, yeni iletisim stratejileri, normlar1 ve kodlarinca bicimlenen iletisim pratiklerinin
ortaya ¢ikmasii saglamistir. Bilgisayar aracili iletisimdeki gelismelerle beraber metin tabanlt
mesajlasmalar artik temel islevinin de 6tesine gegerek bir tiir konusma pratigine evrilmistir (Suler,
2016, s. 159). Dijital jest olarak tanimlanan bu iletisim isaretleyicileri, “Bilgisayar aracili iletisim
pratiklerine sosyal ipuglari ekleyerek onlarm kiiltiirel bir performansa doniistiiriilmesine (Giiliim,
2020, s. 43) imkan verir. Burada ele alinan bir diger iletisim bi¢imi ise imgesel konusmadir.
Fotograf¢iligin etkisiyle gelisen bu alanda, gorsel imgelerin bir ifade araci olarak kullanilmasinin
baslamasiyla imge degis-tokusuna dayali yeni iletisim bigimlerinin de ortaya g¢iktigi tizerinde
durulmustur. Sanal ortamda yer alan iletisimsel pratiklerinden biri de hipermetinler olarak
verilmistir. Rahe’ye gore hipermetinsel pratikler, Kristiva’nin “metinlerarasilik” (intertextuality),
Bahtin’in “cokseslilik” (polyvocality) veya Deleuze’un “gocer diisiince” (nomad thought) gibi
bilim insanlarmin teorileriyle yakindan alakali ve ¢cok boyutlu kiiltiirel olgulardir (2004, s. 63).
Caligmada, hipermetinlerin en 6nemli 6zelligi olarak sozlii ortam ile yazili ortam arasindaki

1'Yazar, bu modelinden “Dijital Iletigim Teknolojileri Aracili Bir Folklorik Deneyim Alam Olarak Sanal Ortam” (2018)
isimli makalesinde de yararlanmigtir.
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farkliliklart siliklestirmesi tizerinde durulmustur. Dordiincii alt baglik “Geleneksellik” adini tasir.
Gelenek, “Bir kiiltiirel icerigi lireten aksiyon dizgelerinin belirli formlarda ¢ercevelenmesi,
tekrarlanmasi ve rutinlesmesi asamalarini tanimlar” (Giilim, 2020, s. 46). Gelenegi farkli
acilardan irdeleyen Giiliim, sanal etkilesim platformlarinda belirli amagclarla bir araya gelen
kullanicilarin olusturduklar1 topluluklarin da kendilerine 6zgili gelenekler icat edebilecegini
sOyler. Sanal gelenek ya da sanallasan gelenek adi verilen bir ortamin olustugundan bahsedilir.
Bu alt baslkta, gelenegi, kiiltiirlerin isleyis ve degisiminin dinamigi olarak goéren yeni
yaklasimlarda, gelenekselligin 6n kosulu olarak gdriilen “ge¢mis” kavramiin yerini “yaraticilik”
ve “degisim” kavramlarina biraktig1 sdylenmistir. Bu boliimiin besinci alt bashig: “Icrasallik”
olarak verilmistir. Bu alt baslikta, icra kavraminin ne oldugu verilerek icranin bir iletigsim pratigi
oldugu one siiriilmiistiir. Sadece sanal ortam ile baglamlarda beliren ¢esitli kiiltiirel
performanslarin varligindan hareketle sanal icralarin farkli boyutlar1 ele alinmigstir. Ayrica,
“Katilimer digavurumlarinin icra esnasinda iist liste binmek yerine sekanslara ayrilmasinin sanal
performanslarin yapisal anlamda serilesmesine neden oldugu” (Giiliim, 2020, s. 65) iizerinde de
durulmustur.

Kitabin ikinci béliimii, “Sanal Ortam Folklorunun Uretim, Aktarim ve Tiiketim
Dinamikleri” adiyla sunulmustur. Bu bdoliim, ii¢ alt baglikla yapilandirilmistir. “Folklorik
Imgelemin Popiiler Kiiltiirde Temsili ve Yeniden Uretiminde Basvurulan Teknikler: Gorsel Imaj,
Folkloresk ve Transmedya Hikayeciligi” isimli bu alt baglikta, “Popiiler kiiltiirii folklorun uzantisi
olma ihtimali 6zelinde degerlendiren bu tiirden yaklasimlar, bir sinema filmi veya bir televizyon
dizisi sozlii kiiltiirde yaratilmig koklii geleneklerin bir varyanti olarak goriilebilir mi?” (Giiliim,
2020, s. 69-70) sorusuna cevap arandigi belirlenmistir. Sinema ve televizyon gibi gorsel kiiltiiriin
basat unsurlarinin folklorik imgelemi harekete gecirebilme kapasitesinden hareketle, folklorik
film, hayali folklor, filmsel folklor gibi terimleri agiklayan Giiliim, Grider’in (1976) folklor ile
kitle iletisim medyasi arasindaki etkilesimleri ele aldig1 “narraform” teorisini de kullanir. Folklor
ile popiiler kiiltiir arasinda ¢ogunlukla igeriksel diizeyde gerceklesen kendileme/temelliik etme
(appropriation) iliskisinden hareket edildigi anlasilir. Bu etkilesim siirecinde genelde igeriksel
olarak popiiler kiiltiire, bigimsel ve baglamsal olarak ise halk kiiltiiriine 6zgii melez folklorik
yaratimlarin ortaya ¢iktigi belirtilir. Kitle iletisim medyasinin, ritiielistik degeri olan geleneklerin
icras1 agisindan da onem tasidigini ifade eden Giiliim, medya araglar1 ve igerikleri baglaminda
gerceklesen kiiltiirel pratikler olan medya ritiielleri lizerinde durur ve Couldry’nin (2003) ortaya
att1ig1 “medya ritiielleri teorisi”’nden yararlanir. Medyanin, “Kaniksanmis temel fonksiyonlariin
Otesine gecebildiginde ve organizasyonel araglara doniiserek kullanicilarin kendilerini belirli ve
0zel bir toplulugun iiyeleri olarak hissedebilmelerini sagladiginda ritiielistik nitelikler tasiyan
kiiltiirel pratiklerin agi1ga ¢ikmasina olanak tanidigi (Couldry, 2003, s. 4) belirtilir. Bu alt baglikta
yazar, folkloresk kavramina da odaklanir. “Folkloresk kavramiyla tiiketicisine mevcut folklorik
geleneklerden tiiretilmis izlenimi veren fakat ¢ogunlukla ticari amagclarla tiretilen ne tam olarak
halk kiiltiirii alanina ne de popiiler kiiltiire dahil edilebilecek tiim yaratici igerikler (filmler, ¢izgi
romanlar, video oyunlar1 vs.) kastedildigini” (Giiliim, 2020, s. 75-76) belirtir. Bu tiirden
iceriklerin de 6zellikle imgelemde, nostaljik ile otantiklik ¢cagrisimlar1 yaratma giiciine sahip 6zel
kaynaklardan elde edilen folklorik unsurlar ile melez yapili popiiler kiiltiir unsurlarmin yeni
baglamlarda ve bilingli sekillerde bir araya getirilmesiyle olusturuldugunu ifade eder. Yazar,
folkloreskin, sanal ortam folklorundan daha kapsamli bir kavramsal kaplama sahip oldugunu
iddia eder. “Folkloreskin hem ticari kaygilar glitmeden sanal ortamlarda yaratilan, aktarilan ve
tikketilen kiiltiirel disavurumlar i¢in hem de resmi, kurumsal ve ticari motivasyonlarla
iiretilmesine ragmen tiiketicileri tarafindan folklorik bir islev ve deger atfedilen popiiler kiiltiir
icerikleri i¢in kullanilabildigini” (Giiliim, 2020, s. 77) belirtir. Folklorik imgelemin disavurumu,
varyantlagsmasi ve tiiketimi i¢in yeni firsatlar sunan dijital ¢aga 6zgii bir diger kiiltiirel pratik ise
“transmedya hikayeciligi” olarak goriiliir. Transmedya hikéyeciliginin tanimimi yapan Giiliim, en
belirgin 6zelligi olarak, onun alimlayicisma ilgi duydugu igerikleri miimkiin olabilecek tiim
formlarda deneyimleme sansi tanidigimi sdyler. Transmedya hikayeciliginin farkli yonlerine
deginen yazar, bu tarz bir anlati geleneginin masal diinyas1 gibi kendine ait bir anlat1 diinyasi
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olusturmaya calistigini sdyler. Modern ¢agda hikayeciligin yok olacagm diigiinenlerin aksine
hikayelerin kiiltiirlerin temel ve 6nemli bir parcasi oldugunu hatirlatan Gtiliim, bu etkinligin yeni
iletisim ve etkilesim araglarina uyarlanarak farkli boyutlara tasindigini ve zamanla yeni deneyim
alanlar1 olusturdugunu ifade eder.

“Folklorik Uretim I¢in Yeni Nesil Bir Yaraticilik Bigimi: Dijital Brikolaj” isimli ikinci
alt baslikta, yaraticilik, giindelik yaraticilik, folklorik yaraticilik, brokilaj(yaptakeilik) terimlerine
yer verildigi goriiliir. Yaraticilik ile brokilaj arasindaki iligkiyi folklorik yaraticilik penceresinden
ele alan bu alt baghikta, mitsel gergeklik ile anlat1 formlarinin yaratilma sekillerini tespit etme,
genis perspektifte ise insan diislincesinin yapisal ilkelerini ortaya koyabilmede islevsel bir arag
olarak kullanilan brikolaj (yaptakgilik) kavraminin folklorik yaraticiligin mahiyetinin anlagilmasi
acisindan 6zel bir yeri oldugu ortaya konulmustur. Ayrica ¢evrimigi ortamlardaki yaratici birey
veya gruplarin sanal diinya ile reel diinyay1 birbirine yakinsama konusunda kabiliyetli olduklari
¢ikarimi da yapilmstir. “Sanal Ortamda Beliren Folklorik Mahiyetli Yeni Bir Tiir: Dijital/Internet
Mem” adli alt baglikta, folklor ¢calismalarinda “tiir” problemi iizerine yogunlasan yazarin, tiiriin
niteligi ve tespitinde gerekli kosullar iizerinde durdugu goriiliir. Tiir tartismalarinin “siberuzam”a
etkisi ve bu ortamda meydana gelen “yapim asamasi”ndaki tiirler hakkinda bilgi verilmis ve
bunlar icerisinden “dijital/internet mem” tiirii {izerine yogunlasilmistir. Dijital/internet
memlerinin farkli okumalara, anlamlandirmalara izin verecek ¢ok boyutlu yapisinin
aydmlatilmaya ¢aligildigi goriilmektedir.

Kitabin {i¢iincii boliimii “Sanal Ortam Folkloruna Ozgii Pratiklerin ve Uretimlerin Analizi
ve Coziimlenmesi” olarak adlandirilmistir. Bu boliimde, sanal ortama 6zgii pratik ve iiretimler,
ii¢ alt baslikta ve derinlemesine analiz edilmistir. Bu boliimiin ilk alt bashgi “Asiklik Geleneginin
Sanal Ortamda Yeniden Uretimi ve Icrast: Eksi Sozliik’teki “Progressive Asik Atismasi” Baslig
Ornegi” adiyla sunulmus ve sanal ortamdaki bu icra “sosyo-kiiltiirel baglam”, “metin ve doku
analizi” ile “islevsel ¢oziimleme”ye tabi tutulmustur. Yazarin inceledigi sanal asik atigmasini
secerken baglam olarak Eksi Sozliik’iin secgilmesi tesadiifi degildir. Hiyerarsik bir diizene sahip
olan “Eksisozliik’te sozliikk kullanicilarinin kendilerini ayr1 ve 6zgiin bir halk grubu seklinde
degerlendirdigi, paylasimlarda sozlii tiirlerle ilgili 6rnekler verildigi, bilimsel alintilamalarin
kullanildigy, sasirtict tanimlamalarin yapildig, yeni giincellemelerin olusturuldugu, tiirlerin gesitli
ozelliklerine gore isimlendirildigi” (Sevindik ve Yaman, 2019, s. 1047) fark edilmektedir. Bu
sanal sozliik, “Akla gelebilecek hemen her konuda ve kategoride bilgi, deneyim, gézlem ve
yorum igeren katilimci, interaktif, es zamanli bir sosyal etkilesim platformudur” (Giirel ve Yakin,
2007, s. 204). Bu sanal kiiltiir ortammin sosyo-kiiltirel baglamini ve grup kiiltliriinii
derinlemesine agiklayan yazar, sozliikte yer alan bagliklardan “Progressive asik atigmasi’ni
orneklem olarak almustir. Ilk “entry”’nin 28.06.2006°da girildigi bu sanal asik atismasi bashginda,
son igerigin 29.04.2025 tarihinde girildigi goriilmektedir. 17.12.2025 itibariyle de toplam 1738
entry girildigi tespit edilmistir. Progressive asik atismasinin kesitlerinin metin ve dokusal
analizini yapan yazar, bu atismanin sozliik yazarlarinca ne sekilde yapildigi, nasil bir dil
kullanildig1 ve ilgili icranin kod yapisi hakkinda detayli bilgiler vermistir. Atismaya ait drnek
enrtylerin, ekran goriintiileriyle de desteklendigi goriilmektedir. Boliimiin son alt baslhiginda,
geleneksel asik atigmasindan uzak goriinse de sanal ortamdaki bu atismanin geleneksel atigma ile
aralarinda bir bag bulundugu ortaya konulmustur. “Eksi Sozliik’teki icranin belirli “performans
cergeve tipleri’ne dayali olarak iiretilmekte oldugunu” (Giiliim, 2020, s. 131) iddia eden yazar,
bu icray1 sozel sanata (verbal art) ve icarda kullanilan dilin de “yorumcul bir gerceve”
olusturabilmesine baglar. Bu atismanin islevsel 6zelliklerini detayli irdeleyen Giiliim, “Eksi
Sozliik’teki atismanin, hem asiklik gelenegin dogurganliginin, esnekliginin ve yaraticiliginin hem
de bu gelenegin kitle iletisim araclariyla karsilastiginda ne tiir doniistimler gegirebileceginin
anlasilmasi agisindan da 6nem tasidigini” (2020, s. 134) belirtir. Bu boliimiin ikinci alt bashigi
“YouTube’da Bir Cagdas Kent Efsanesinin Uretimi ve Icrasi: “Stalked” Ornegi” adin1 tasir. Yeni
medya teknolojileri biinyesinde olusturulan dijital ortamlarin, kendine 6zgii yeni anlati formlar
ve hikaye anlatma deneyimleri sundugunu belirten yazar, YouTube’u da bu tarz bir baglam olarak
kabul eder. Bir igerik iireticisinin yiikledigi, dijital gorsel ve amatdr ¢ekimlerle desteklerle
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destekledigi “ruhla iletisim” baglaminda iiretilen Stalked isimli ¢cagdas kent efsanesinin ele
alindig1 goriiliir. Stalked’1n icrasal mahiyeti ve analizinin yapildigi kisimda, bu igerigin kiiltiirel
bir performansin sahip olmasi gereken tiim ilkelere sahip oldugu belirtilmistir. ilgili igerik etki,
Ozglinliik, icrasal mahiyet baglaminda incelenmis, yazarin ¢ikarimlar1 gorsellerle de
desteklenmistir. Stalked’m tiirsel olarak ¢dziimlendigi kisimda ise dijital anlatmin, “Igeriksel
anlamda kisisel anlati, icra ve islevsel bakimdan ise efsane tiiriine 6zgii niteliklere sahip oldugu”
(Giiliim, 2020, s. 142) belirtilmektedir. Yazar, bu dijital anlatiy1 retoriksel agidan da ele alir.
Bunun gerekgesini de “Efsane kategorisi altinda degerlendirilen halk anlatilarinin en belirgin
karakteristigi, anlatiya konu olan olaym ger¢ekligi, dogrulugu ve yasanmishgi konusunda
alimlayicida bir inan¢ veya izlenmis olusturmak ve pekistirmek adina icra esnasinda cesitli
retoriksel stratejilere basvurulmasi” (Giiliim, 2020, s. 145) olarak agiklar. “Stalked” icrasinin
retoriksel analizinin ti¢ temel yaklasimla gergeklestirildigi goriiliir. Analizin “ethos” boyutunda,
performansi gergeklestiren dijital hikdye anlaticisinin otoritesi, anlatimda tespit edilen riskler,
anlatisiyla arasindaki mesafe ve anlatis1 hakkindaki yargilarin incelendigi belirlenmistir. Analizin
“logos” boyutunda, anlatinin dokusunu sekillendiren sesler ile kullanimlari, jest ile mimikler,
anlaticinin tutumu, anlati mantig1, estetik etkiler ve anlati stratejileri ele alinmistir. Analizin
“pathos” boyutunda ise izleyicilerin biligsel, duygusal ve ahlaki beklentilerinin dikkate alindig1
goriiliir. Yazar, bu {i¢ boyutuyla dijital anlatiy1 analiz etmis ve ¢ikarimlarint da gorsellerle
desteklemistir. “Tiirk Mizah Belleginin Dijital Medyada Temsili ve Kurgulanmasi: Gole Maya
Calma ve Sindirella Capsi Ornegi” isimli alt baslikta ise “Caps” ad1 verilen dijital iceriklerin ele
alindig1 goriiliir. Bu cercevede sanal ortamda bulunan ve Nasreddin Hoca’nin “géle maya
calma”sinin mizahi olarak ele alindig1 8 farkli caps ile Bobiler.org adresinden ulasilan ve
“masallar1 gercek hayata uyarlama” sekmesindeki Sindirella capsi lizerine bir inceleme
yapilmustir. Yaptig1 ¢oziimlemelere gore yazar, “Nasreddin Hoca imgesi etrafinda sekillenen
mizah bellegi, fikranin ¢atisini olusturan imgesel ve motifsel nitelikler bakimindan da ¢aga uygun
olusum, gelisim ve donlsiimler gegirdigi” (Giiliim, 2020, s. 174) gercegini tespit etmistir.
“Sindirella caps”i ise siyasi igerikli bir capstir ve yazar bu igerigin alelalde kurgulanmadigin,
adeta bir yeniden yaratma oldugunu belirtir. Incelenen bu capslerden hareketle yazar, “Tiirk
mizah kiiltiiriinii yaratan geleneksel kodlarin farkli bir baglama tasinip orada da etkinligini
siirdiirebildigi hem de sanal mizah kiiltiirlinii sekillendiren yeni yerel ve evrensel kiiltiirel kodlar1
da biinyesine katarak c¢esitlendigi” (Giiliim, 2020, s. 179) ¢ikarimin1 yapar.

Kitabin “Sonu¢” boliimiinde, yazarin ¢ikarim ve ¢oziimlemelerini biitiinciil bir sekilde
sundugu goriilmektedir. Yazarin halk bilimi ¢aligmalar1 bagta olmak iizere kiiltiir aragtirmalari
yiiriiten disiplinlerin ¢agin yeni medya teknolojilerini odaga almalar1 gerektigini aksi halde
kiiltiiriin net olarak anlagilmasmin miimkiin olmayacagini sdylemesi olduk¢a dikkat ¢ekici bir
¢ikarimdir.

Kitabin “Kaynaklar” kismi incelendiginde, 6zellikle yabanci alan yazinina ait kaynaklara
fazlaca yer verildigi goriilmiistiir. Kitabin zengin bir kaynakcaya sahip oldugu sdylenebilir.

Kitap, sanal ortam folkloru iizerine hazirlanan ¢alismalardan hem teorik yapisiyla hem de
inceledigi Orneklerle ayrilmaktadir. Kitabin, hem folklor hem de sanal ortam/dijital ortam
calismalari i¢in bir bagvuru kaynagi niteliginde oldugu ve bu alanlara 6énemli katkilar sagladigi
sOylenebilir.
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