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The Morphological Structure of the Traveler as the Hero in Digital Travel Narratives: 
Travels to India

ABSTRACT 

Digital travel narratives can be defined as a contemporary narrative form that has emerged within the broader tradition 

of human storytelling, encompassing both oral and written practices. These narratives, which fall under the umbrella of 

digital storytelling, are most commonly found on particularly YouTube. Travelers who use social media as a storytelling 

medium are simultaneously positioned as narrators and content creators, reflecting the literary legacy of travel in new 

formats. As protagonists in their own stories, these travelers not only convey their desire to explore but also share their 

observations, experiences, and insights. This study aims to analyze the narrative elements of digital travel narratives by 

positioning the traveler as a hero, using V. Propp’s Morphology of the Folktale as a theoretical framework. It seeks to 

demonstrate that the narrative structures common to oral storytelling persist in digital formats, suggesting a continuity 

of the hero’s journey that, while transformed, endures in digital media. In this study, the journeys and experiences 

of travelers are examined through Propp’s narrative functions, using a purposive sample designed to highlight the 

morphological structure of the traveler-as-hero within digital travel narratives. YouTube serves as the research universe, 

with the sample comprising traveler videos focused on India, a popular destination in travel culture for global travelers. 

The findings indicate that the hero functions identified in oral narratives are not only preserved but also adapted and 

reinterpreted in the context of digital travel content.
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ÖZ

Dijital seyahat anlatımını, insanoğlunun sözlü ve yazılı anlatım pratikleri içerisinde kendisine yer bulan anlatı türlerinden 

biri olarak tanımlamak mümkündür. Dijital hikâye anlatımı içinde yer alan dijital seyahat anlatıları özellikle YouTube’da 

karşımıza çıkmaktadır. Hem anlatıcı hem de içerik üreticisi olarak tanımlanabilen gezginler, yolculuğa çıktıkları 

coğrafyalardaki deneyimlerini ve gözlemlerini sosyal medya aracılığıyla bir dijital seyahat anlatısına dönüştürmektedirler. 

Gezginler bir kahraman olarak kendi yolculuk anlatılarında gezip görme isteğinin yanı sıra gördüklerini, deneyimlediklerini 

ve izlenimlerini anlatmaktadırlar. Bu çalışma, dijital seyahat anlatılarında gezgini bir kahraman olarak konumlandırarak 

anlatı içerisindeki unsurları V. Propp’un Masal Biçimbilimi adlı çalışmasında belirlediği kahramana dair işlevler bağlamında 

çözümlemeyi amaçlamaktadır. Çalışmanın hedefi, sözlü anlatılarda saptanan ortak anlatı biçimlerinin, dijital seyahat 

anlatılarında da devam eden bir süreklilik taşıdığını; kahramanın yolculuk anlatı geleneğinin dijital mecrada dönüşerek 

sürdüğünü ortaya koymaktır. Bu çalışmada dijital seyahat anlatısının kahraman olarak gezginin biçimbilimsel yapısını 

ortaya koyabilmek için belirlenen amaçlı örneklemlerde, Propp’un tanımladığı biçimiyle kahramanın anlatıdaki işlevleri 

üzerinden gezginin yolculuğu ve deneyimleri analiz edilmektedir. Araştırmanın evreni olarak YouTube platformunda 

yayınlanan dijital seyahat videoları belirlenmiş, örneklem olaraksa Hindistan’a yolculuk yapan gezgin videoları seçilmiştir. 

Bu gezgin videoları, seyahat kültürünün popüler coğrafyalarından olan ve tarih boyunca gezginler için çekim merkezi 

hâline gelen Hindistan ile sınırlandırılmıştır. Çalışmanın sonucunda dijital seyahat anlatılarının kurgularının birbirine 

benzerliğiyle biçimbilimsel olarak süreklilik taşıdığı, sözlü anlatılardaki kahramanın işlevlerinin gezginlerin yolculuk 

anlatılarında devam ettiği, dönüştüğü ve yeni görünümler kazandığı görülmüştür.

Anahtar Kelimeler: Biçimbilim, Dijital Seyahat Anlatısı, Gezgin, Youtube, Hindistan.
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Giriş
Seyahat etmek ve yolculuğa çıkmak insanın 

çevresine karşı duyduğu merakın sonuçlarından 

birisidir. Gezginlikse bu seyahat etme hâlinin 

öğrenme, keşfetme, deneyimleme, ötekini tanıma 

ve kendini ötekine tanıtma arzusu gibi amaçlarla 

deneyimlendiği bir edim biçimidir. Farklı amaçlarla 

yola çıkan gezginler aynı zamanda; gözlemlerini, 

deneyimlerini ve izlenimlerini aktarmak ve 

yaşadıklarını unutmamak amacıyla seyahatlerini 

yazılı, sözlü veya görsel olarak anlatmaktadırlar. 

Ticari, dinî, kültürel veya yalnızca keşfetme isteğiyle 

yola çıkan gezginler, dünyanın birçok ülkesine 

yaptıkları seyahatlerini anlatırken yol boyunca 

başlarından geçen olayları, karşılaştıkları ve 

tanıştıkları insanları, deneyimlediği ve gözlemlediği 

kültürleri seyahatnamelerinde aktarmaktadırlar. Bu 

anlamda, coğrafi keşifler, Şarkiyatçılık, misyonerlik 

faaliyetleri gibi amaçların yanı sıra yalnızca kişisel 

meraklarla yola çıkan gezginlerin seyahat anlatıları, 

bir seyahat kültürü ve literatürü oluşturmuş, 

anlatılar kendi içinde biçimsel bir gelenek 

halini almıştır. Günümüzdeyse gezginlik pratiği 

seyahatnamelerden farklı olarak, dijital mecralarda 

üretilen içerikler üzerinden sürdürülmektedir. 

Youtube, Tiktok veya çeşitli seyahat blogları gibi 

dijital mecralarda farklı coğrafyalara seyahat eden 

gezginler, deneyimlerini ve başlarına gelen olayları 

kullanıcılarla paylaşmaktadır (Çakır, 2022; Ünal, 

2024; Ünal, 2025). Bu platformlarda gezginler, 

gözlemlerini, karşılaşmalarını ve deneyimlerini 

dijital ortamda görünür kılmaktadır. 

İster klasik ister dijital biçimde üretilmiş olsun, 

seyahat anlatılarında yolculuk boyunca aktarılan 

olaylar, gözlemler ve deneyimler, merkezinde 

gezginin yer aldığı bir yolculuğun hikâyesini 

oluşturmaktadır. Dolayısıyla, seyahat anlatıları 

içerisinde gezginler daima merkezî bir konum işgal 

1	 Sözgelimi bu değişikliği Osmanlı-Türk Polisiye Romanlarında Biçim ve İdeoloji (2017) çalışmasında Dr. Seval Şahin, polisiye romanların 

yapılarında “suç, suçlu, araştıran üçgeni”, kurgunun temel unsurlarıdır. Şahin, Propp’un oluşturduğu masal biçimbiliminin değişmez 

yapıları etrafında bu üç temel unsuru yeniden uygulayarak Osmanlı-Türk polisiye edebiyatının biçimsel yapısını ortaya koymaktadır. 

Bu yapının ortaya çıkarılmasının yanı sıra, Propp’un incelediği masalların içeriğinde yer alan kahraman, büyülü nesne veya bağışçı 

gibi temel unsurların farklı anlatı türlerinde de karşımıza çıkabileceğini, tanımlarının ve işlevlerinin değişiklik gösterebileceğini 

kanıtlamaktadır. Bu anlamda Propp’un yapısal çözümlemesi, birçok farklı anlatı türlerinin yapısını ortaya çıkarabilmek için kaynak 

değeri taşımaktadır.

etmektedir. Aynı zamanda söz konusu yolculuklar, 

izlenim, gözlem ve seyahat edilen coğrafyadaki 

yerel halkla gerçekleşen etkileşimlere göre de 

şekillenmektedir. Bu anlamda, basılı seyahat 

anlatısından dijital seyahate, anlatılarda biçimsel 

bir benzerlik bulunmaktadır. Söz konusu benzerlik; 

gezginin evinden ayrılması, yola çıkması, başından 

bir takım olayların geçmesiyle sınanması ve 

sonuç olarak yeniden eve dönmesi şeklinde 

ilerlemektedir. Bu süreç, seyahat anlatılarının kendi 

içinde benzer bir biçimsel yapıyla kurgulandığını, 

gerek sözlü gerekse dijital anlatımlarda, gezginin 

tıpkı bir ‘kahraman’ gibi ele alınabileceği 

varsayımını güçlendirmektedir. Nitekim sözlü 

anlatı türlerinden yazılı ve dijital anlatı türlerine 

kadar anlatıların ortak özelliklerinden en belirgini, 

kahramanın gerçek ya da mecaz anlamda bir 

yolculuğa çıkması ve bu yolculukta başından 

geçenlerin anlatılmasıdır. Bu ortak anlatı yapısı ise, 

dijital seyahat anlatılarında gezginin yolculuğunu 

Vladimir Propp’un Masalın Biçimbilimi adlı 

çalışmasından hareketle “kahraman” ekseninde 

değerlendirmeyi mümkün kılmaktadır. Dahası, 

olağanüstü masal anlatısının biçimbilimsel yapısını 

ortaya koyan ve kahramanın dünyayla olan ilişkisini 

görünür kılan Propp çözümlemesinin, literatürde 

yalnızca masal incelemeleri için kullanılması bu 

ortak noktayı belirginleştirmektedir. Söz gelimi bu 

yaklaşım, polisiye roman çözümlemelerinde (Şahin, 

2017), 1  sinema metinlerinin analizinde (Akbulut, 

2002; Patan, 2021; Aksoy, 2026) ve edebiyattan 

sinemaya yapılan uyarlamaların incelenmesinde 

(Doğan, 2018) işlevsel yöntem olarak uygulanmıştır. 

Dolayısıyla Propp temelli çözümlemenin, dijital 

seyahat anlatılarında gezginin yolculuğu ve anlatı 

içindeki konumu açısından da geçerli olabileceğini 

söylemek mümkündür. Nitekim dijital mecralarda 

üretilen seyahat anlatılarında gezgin, yalnızca 

gözlemlerini veya deneyimlerini aktaran bir anlatıcı 
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değil, aynı zamanda yolculuğun merkezinde yer 

alan bir kahraman olarak konumlanmaktadır. 

Seyahat anlatısının biçimsel yapısına, dijital 

mecralarda geçirdiği dönüşüme ve gezginin 

anlatı içindeki kahraman benzeri konumuna 

ilişkin yukarıda yer alan tartışmalar ışığında bu 

çalışma, dijital seyahat anlatılarındaki gezgin 

figürünü Propp’un belirlediği kahraman işlevleri 

çerçevesinde incelemeyi amaçlamaktadır. 

Bu amaçla araştırmanın örneklemi, YouTube 

platformunda Hindistan’a yolculuk yapan 

gezginlerin dijital seyahat videoları olarak 

belirlenmiştir. Hindistan’ın örneklem olarak 

seçilmesinin temel nedeni, hem tarihsel hem de 

güncel seyahat anlatılarında güçlü bir yer tutmasıdır. 

Günümüz seyahat kültürü ve literatüründe popüler, 

merak uyandıran ve keşfedilmek istenen ülkelerin 

başında gelen Hindistan, tarih boyunca da Türk 

seyahat anlatılarına konu olmuştur. Osmanlı ve 

Cumhuriyet dönemlerinde Türkiye’den Hindistan’a 

giden birçok farklı kimliklere sahip gezginlerin 

seyahat anlatıları da katkı sağlamakta, Türk gezi 

edebiyatında Hint coğrafyasına dair bir literatür 

oluştuğu görülmektedir (Özakman, 2025a). Bu 

nedenle Hindistan, hem tarihsel olarak seyahat 

anlatılarında sıkça konu edilen hem de günümüzde 

dijital mecralarda ilgi uyandırmaya devam eden 

bir coğrafya olarak bu çalışmanın örneklemi için 

uygun görülmüştür. Başka bir deyişle, döneminin 

seyahatname okuru için olduğu kadar, günümüzün 

YouTube izleyicisi için de Hindistan; merak edilen, 

izlenen, deneyimlenmek ve gösterilmek istenen 

bir yer olma özelliğini sürdürdüğü gözlenmektedir. 

Dijital seyahat anlatılarında gezginin Hindistan 

coğrafyasında yaşadığı deneyimlerin, masallardaki 

kahramanların olağanüstü maceralarına benzer 

bir anlatısal yapı içinde kurgulanıp kurgulanmadığı 

sorusundan hareket eden çalışmada, örneklem 

olarak seçilen üç gezginin dijital seyahat 

anlatısını Propp’un masal biçimbilimi bağlamında 

değerlendirebilmek amaçlandığından öncelikle, 

kuramsal olarak kesişen iki başlık üzerinde 

durulmaktadır. Bunlardan ilki, Propp’un Masal 

Biçimbilimi (2024) adlı kitabında açıkladığı 

işlevlerdir; diğeriyse dijital hikâye anlatısının 

kuramsal çerçevesidir. Örneklem olarak seçilen 

dijital seyahat anlatılarında bu iki kuramsal çerçeve 

tartışılarak, bulgular kısmında tespit edilen 

noktalar açıklanacaktır.

Kuramsal Çerçeve

Vladimir Propp’un Masal Biçimbilimi

Halkbilim uzmanı Vladimir Propp (1895-1970), 

1928 yılında yayımladığı Masalın Biçimbilimi adlı 

çalışmasında, masalların sistematik ve benzer 

bir yapıya sahip olduğunu ortaya koymaktadır. 

Propp’a göre masalların temeli, işleve dayalıdır. Bu 

işlevler, kişinin eylemleridir. “İşlev sözcüğünden, 

bir kişinin eylemini, olay örgüsünün akışı içinde 

taşıdığı anlam açısından tanımlanmış eylemi 

anlaşılmaktadır” (2024: 24). Propp, incelediği 

Rus masallarının tümünde kahramanların anlatı 

boyunca bir yolda ilerlediğini, yolculuk boyunca 

çeşitli sınamalardan geçtiğini, tehlikelere karşı 

savaştığını ve arzuladığı amaçlarına ulaşmak 

için çeşitli mücadelelerden geçtiğini tespit 

ederek bunları birer işlev olarak tanımlamakta ve 

masalların ortak biçimsel yapısını 31 temel işlev ve 

7 eylem üzerinden değerlendirmektedir.

Bu işlev ve eylemlere göre masalların ortak yapısı şu 

şekildedir: Aileden birinin uzaklaşması, bir yasağın 

çiğnenmesi ve saldırganın aldatıcı eylemleriyle 

mevcut düzen bozulmaktadır. Bozulan bu 

mevcut düzenin ardından, kahramanın bu düzeni 

yeniden sağlaması için göreve çağrılmaktadır. 

Kahraman yola çıkmıştır. Saldırganlar, yardımcılar 

veya bağışçılarla karşılaşan kahraman çeşitli 

sınamalardan geçmektedir. Sınamalar esnasında 

kahraman tepki gösterebilmektedir. Bu süreç 

içerisinde kahraman büyülü nesneyi elde etmekte, 

zorlu süreçleri ve eşikleri geçen kahraman, özel 

işaretler edinmektedir. Bu durum, kahramanın 

büyüme ve olgunlaşma süreci olarak da ifade 

edilebilmektedir. Kahraman saldırganlarla 

mücadele ederek onları yenmekte ve amacına 

ulaşarak görevini tamamlamaktadır. Sonundaysa 

kahraman evine dönerek masal sona ermektedir  

(Propp, 2024: 29-64). Tüm bu işlevler, Propp’a 

göre olağanüstü masalların tümünde benzer bir 

yapıyı ortaya çıkarmaktadır. Ancak bu masallarda 
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tespit edilen ortak biçimsel yapının merkezinde 

kahraman yer almakta, onu kuşatan diğer unsurlar 

kahramanın yolculuk serüvenini, alacağı kararları ve 

seçimlerini etkilemektedir. Bu nedenle kahraman, 

masalın ana unsuru olarak düşünülmelidir. 

Kahraman, Propp’un ortaya koyduğu 31 temel 

işlevin, evden ayrılmasını hazırlayan süreç, 

yolculuk ve eve dönüş olmak üzere üç ana başlıkta 

düşünülebilecek bütün aşamalarda anlatının 

merkezinde yer almaktadır. Bu bağlamda, Propp’un 

tespit ettiği 31 temel işlevden ilk onu, kahramanın 

ortaya çıkışı ve yola çıkması için bir hazırlık sürecini 

oluşturmaktadır. Kahramanın çevresinin zor bir 

durumda olması veya kahramanın ihtiyaç duyulan 

bir iş veya görev için çağrılması gibi durumlar, 

masalın düğüm noktası olan kahramanın yola 

çıkmak için -XI. işlev: Kahraman evinden ayrılır- 

gerekli koşulların oluştuğu eylemlerdir ve masalın 

düğüm bölümünün başladığı anı hazırlamaktadır. 

Sonraki ana işlev olan yolculuksa, bağışçı, 

büyülü nesne ve yardımcı çerçevesinde ilerleyen 

düğüm bölümünü kapsamaktadır. XX. işlev olan 

“Kahraman geri döner” ifadesine kadar devam 

eden bu süreçten sonra çözüm bölümü olan 

son aşamaya geçilmektedir. Kahramanın geri 

dönmesinden masalın sonuna kadar, yani XXI. 

işlevine kadarki kısımsa anlatının son bölümünü 

oluşturmaktadır. Dolayısıyla her üç aşamada da 

kahraman merkezi konumdadır ve kahramanın 

hikâyesi anlatılmaktadır. Propp da kahramanın bu 

hikâyesindeki her bir işlevi, olağanüstü masallardan 

hareketle çözümleyerek, masalların ortak biçimsel 

yapısını ortaya çıkarmaktadır.

Bu üç aşamada kahramanın yolculuğunu 

ilerletmesi ve görevlerini tamamlayabilmesi 

için karşılaştığı üç unsur bulunmaktadır. Bu 

unsurlar çoğunlukla insan olmakla beraber, 

doğadaki farklı ve ilginç canlı veya cansız varlıklar 

da olabilmektedir. Propp bu unsurları eylem 

alanlarına göre bağışçı, büyülü nesne ve kılavuz/

yardımcılar olarak adlandırmaktadır. Göreve ve 

yardıma çağrılan kahraman, yolculuğa çıktığı 

andan itibaren sorunları çözmek ve kötülüklerle 

savaşmak için çeşitli sınamalardan geçmektedir. 

Bu sınamalar, kahramanı yolculuğu boyunca 

büyüten ve olgunlaştıran etmenlerdir. Kahramanı 

sınayan bağışçılar, Propp’a göre kahramanın 

yolculuğu sırasında bir rastlantı sonucu karşılaştığı, 

kahramana yardım eden, eşlik eden veya ona 

yol gösteren, kahramanın başından geçen 

olumlu veya olumsuz durumlarda onu motive 

eden bir kimse olarak tanımlanmaktadır (Propp, 

2024: 64-65). Bu tanım, masallardaki anlatımda 

kahramanın dışında öteki bir kimse olarak varlığını 

sürdürmektedir. Bağışçının anlamı, kahramanın 

daimî bir kılavuzu olmasının yanı sıra kahramanı 

yolculuk esnasında sınava da tabi tutabilmektedir. 

Bu durum, kahramanın birçok olay karşısındaki 

tavır ve tutuma karşılık güçlü olup olmadığının 

bağışçı tarafından gözlemlenmesine ve dolaylı 

olarak masal dinleyicilerinin de kahramanı 

tanıyabilmesine katkı sağlamaktadır. Masallarda 

kahraman, görevini başarıyla yerine getirip 

başlangıç noktasından bitiş noktasına ilerlerken 

elde ettiği olağanüstü nesneler, Propp’a göre 

büyülü nesne olarak tanımlanmaktadır (2024: 

69). Bu nesneler kahramanın işlevini arttırmakta 

ve onun birçok sınamadan kolaylıkla geçmesini, 

hedeflerine doğru ilerlemesini sağlamaktadır. 

Bunun yanı sıra, onu yolculuk esnasında 

büyüleyebilir ve hedefinden uzaklaştırarak 

tuzaklar kurabilmektedir. Bu nedenle kahraman 

yolculuğu boyunca büyülü nesneyle iyi veya kötü 

anlamda bir etkileşim hâlindedir. Kahramanın 

yolculuğunun başından sonuna kadar etrafındaki 

nesnelerce uyarılması, yardımına koşulması, bir 

sınama ve deneyimden geçmesi kahramanın 

işlevini arttırmakta, kahramanın farklı biçimlere 

dönüşmesine ve kendini tanımasına yardımcı 

olmaktadır. Kahramanın yolculuğunda ona yardım 

eden ve yol gösteren kişiyse yardımcı/kılavuz 

olarak tanımlanmaktadır. Yardımcı, anlatı boyunca 

kahramana akıl veren bilge ve ulu kimselerdir. 

Propp olağanüstü masallardan hareketle ortaya 

koyduğu 31 temel işlevin yanı sıra 7 ana eylem 

alanını saldırgan, bağışçı, yardımcı, aranan kişi, 

gönderen kişi, kahraman ve düzmece kahraman 

şeklinde sıralamaktadır (Propp, 2024: 111-112). 

Bu eylem alanlarının kişilere göre dağılımı, her 

işlevin kahraman tarafından gerçekleşmediğini 

göstermektedir. Ancak bütün işlev ve eylemler 

kahramanla ilişkilidir. Propp’un bu çalışmasında 

görüldüğü üzere her işlev ve eylem alanı 
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merkezinde kahraman yer almaktadır. Masal gibi 

diğer anlatı türlerinin temelinde de bir kahramanın 

eylemlerini, yolculuğunu ve deneyimlerini sözlü 

anlatılardan dijital anlatılara kadar takip edebilmek 

mümkündür. 

Dijital Anlatı ve Dijital Seyyah Anlatısı

Dijital anlatıcılık, içerisinde birden fazla değişkeni 

barındıran bir pratik olmasına karşın, genel olarak 

dijital medya araçlarıyla hikâye anlatımını ifade 

etmektedir. Bu tanım içerisinde birincil olarak 

yer bulan kavramsa, hikâye olgusu ve hikâye 

anlatımının kendisidir. İnsanlık tarihinin hikâye 

anlatımına yönelik yatkınlığını, mitolojiden destana, 

edebiyattan tiyatroya ve müziğe kadar uzanan 

sözlü veya yazılı geleneklerde görmek mümkündür. 

Hikâyeler, gelişen teknik ve teknolojinin sunduğu 

yeni ortamlarda -medium- birbirinden farklı 

biçimler alsa da yukarıda ele alındığı üzere, 

anlatıda üzerine uzlaşılan ve klasikleşen kalıpları 

takip etmek mümkündür. Bu bağlamda, hikâye 

anlatma arzusunun tarihsel, kültürlerarası ve 

evrensel bir insanlık pratiği olduğunu kabul etmek 

ve insanlığın icat ettiği hemen her yeni iletişim 

teknolojisini bu anlatı ihtiyacını sürdürme çabası 

olarak görmek, dijital hikâye anlatımını da genel 

olarak hikâye anlatımının kapsamı ve sürekliliği 

ekseninde düşünmeyi gerekli kılmaktadır 

(Alexander, 2011: 5). Anlatma ihtiyacı ve isteğinin 

günümüzdeki mecrası olan dijital ortamları, 

hikâye anlatımının bu tarihsel sürekliliği ekseninde 

düşünmenin yanı sıra, bu ortamların kendine 

özgü anlatı dinamikleri olduğunu da göz önünde 

bulundurmak gerekmektedir. Başka bir deyişle, 

dijital ortamlarda hikâye anlatmak, geleneksel 

anlatı biçimlerinin dijital ortama aktarımından 

ibaret olmayıp bu ortamların etkileşimli, katılımlı 

ve dinamik yapısıyla şekillenmektedir. Bu 

anlamda dijital hikâye biçimlerinin, kullanıcının 

hikâyenin bazı yönlerini etkileyebildiği; kullanıcı 

ya da bilgisayar tarafından kontrol edilen sentetik 

karakterlerin bulunduğu; tek bir olay yerine 

birbirine bağlı ancak doğrusal olarak ilerlemeyen 

dramatik olaylardan oluşan, etkileşimli ve aktif 

katılım sunan anlatısal deneyimler (Miller, 2008: 

17-18) olduğunu söylemek mümkündür.  

Dijital hikâye anlatıcılığı, kuşkusuz dijital 

teknolojilerin gelişimiyle birlikte dönüşen ve her 

yeni teknolojinin farklı anlatısal olanaklar ürettiği 

bir pratik olarak ele alınabilmektedir. Dijital 

teknolojilerin yıllar içerisindeki dönüşümü, yalnızca 

araçların donanım bakımından ilerlemesiyle sınırlı 

kalmayıp, anlatının üretim, dolaşım ve alımlama 

biçimlerini de şekillendirmiştir. Nitekim kullanıcı 

etkileşiminin giderek yoğunlaştığı bu dijital 

ortamda, dijital hikâye anlatıcılığı da etkileşimli 

dijital anlatı kavramı ekseninde literatürde yer 

bulmaya başlamıştır. Koenitz vd. etkileşimli 

dijital anlatının, 1966 yılında Joseph Weizenbaum 

tarafından yapay zekâ alanında bir deney olarak 

geliştirilen ELIZA adlı bilgisayar programına 

kadar izlenebileceğini ileri sürmektedir (2015: 11). 

İnsan–makine etkileşiminin anlatısal bir deneyim 

üretme potansiyelini erken dönemde ortaya 

koyan bu örnek, anlatının sabit bir metin olarak 

değil, kullanıcı ile makine arasındaki etkileşimle 

inşa edilen bir yapı olduğunu göstermektedir. 

Bu yönüyle etkileşim olgusu, dijital anlatının 

kurucu unsurlarından birisi olarak erken dönem 

örneklerde karşımıza çıkmaktadır. İlerleyen 

teknolojilerle birlikte insan-makine etkileşimi, her 

kullanıcı etkileşiminde farklı çıktılar üreten yazılım 

tabanlı sistemler etrafında ele alınmakta, anlatıyı 

sabit ve tekrar edilebilir bir nesne olmaktan 

çıkararak kullanıcının tercihleriyle şekillenen çoğul 

bir dijital anlatı yapısını ortaya koymaktadır (Ferri, 

2015: 77). Bu bağlamda etkileşimli dijital anlatı, 

önceden belirlenmiş bir anlatı akışından çok, 

kullanıcı müdahaleleriyle süreç içinde ortaya çıkan 

ve sürekli yeniden üretilen bir anlatı deneyimi 

olarak düşünülebilir. Friedlander’a göre etkileşimli 

dijital anlatılar, doğrusal bir anlatı izleği yerine 

ileri ya da geri sarılabilen, durdurulabilen ve farklı 

zamanlarda yeniden deneyimlenebilen bir yapı 

sunmaktadır; bu yapı, metnin okunmasından 

ziyade bir anlatı dünyasıyla etkileşime girilmesini 

gerektirir (2008: 187). Anlatının seyri önceden 

belirlenmiş değildir; insan ve insan-olmayan 

pek çok failin katılımıyla süreç içinde kurulur ve 

etkileşim içindeki kullanıcılar pasif alıcılar olmaktan 

çıkarak anlatının ortak yaratıcıları hâline gelir; 

bireysel seçimleri hem kişisel hikâyelerini hem 

de daha geniş anlatı evreninin mikro anlatılarını 
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üretmektedir (Friedlander, 2008: 187). Bu mikro 

anlatılar, birbirinden farklı kimliklerin, kültürlerin 

pratik anlamda -yani bir yaşanmışlık olarak- 

hikâyelerini duymanın yollarından birisidir. Bu 

anlamda, klasik hikâyelerin kahramansı, mitsel ve 

destansı yapısından farklı olarak dijital ortamlarda 

sıradan kullanıcıların gündelik deneyimleri de 

hikâye anlatımının merkezi hâline gelmektedir. 

Propp’un masalın biçimbiliminde ortaya koyduğu 

şekilde kahramanın önemi, dijital ortamda üretilen 

anlatılarda nicel ve nitel olarak artmaktadır.

Etkileşimli dijital hikâye anlatıcısı, bu bağlamda, 

dijital medya okuryazarlığına sahip olan ve bu 

ortamların sunduğu anlatı olanaklarını hikâye 

kurgusuna dâhil etmektedir. Öte yandan merak 

uyandıran, okumaya veya dinlemeye teşvik eden 

hikâye kalıplarını da kullanabilen kişilerdir. Başka 

bir deyişle, dijital mecraların gündelik konulara 

rağmen hikâyeyi merak uyandıran, sonu beklenen 

ve takip edilmek istenen bir yapı içinde inşa 

etme eğilimini, başka bir deyişle klasik anlamda 

hikâye anlatıcılığının izlerini, görmek mümkündür. 

Öte yandan dijital ortamlarda hikâye anlatıcılığı 

kullanıcıdan dijital aracın kendisine kadar farklı 

bileşenleri içeren bir yapıya sahiptir. Bu anlamda 

dijital anlatıların, teknoloji ve multimedya 

çeşitliliği nedeniyle çoğu zaman tekil yazarlıkla 

yürütülemeyen, disiplinlerarası ve ortak bir yazım 

süreci gerektiren; ayrıca yazım araçlarının teknik 

karmaşıklığı nedeniyle yazarlık açısından önemli 

bir engel barındıran bir pratik olduğunu söylemek 

mümkündür (Kitromili ve Reyes, 2022: 18–19). Sosyal 

medya platformları, wikiler, bloglar veya podcastler 

kullanıcıların birbirinden farklı biçimlerde anlatılar 

kurabildiği ortamlardır; ancak bu mecralarda 

görünürlük kazanmak, büyük ölçüde kullanıcıların 

bu araçların sunduğu anlatısal ve teknik olanaklara 

ne ölçüde hâkim olduğuyla ilgilidir. Ancak söz 

konusu teknik ve uygulamaya dönük beceriler, 

aynı zamanda anlatıya çeşitli sınırlıklar getiren 

koşullar da üretmektedir. Couldry’e göre dijital 

anlatı biçimleri büyük ölçüde teknik ve platform 

kaynaklı kimi sınırlıklar tarafından şekillenmektedir. 

Anlatının çoklu ortamla (ses–video–görsel) 

desteklenme zorunluluğu, dikkat/format kısıtları 

nedeniyle kısa üretimler, içerik fazlalığının yarattığı 

standartlaşma ve öngörülmeyen izleyiciye erişim 

ihtimali, anlatının biçimini ve stratejilerini sınırlayan 

etmenler arasında yer almaktadır (Couldry, 

2008: 382). Bu çerçevede dijital hikâye anlatıcısı, 

ifade araçlarının sürekli değiştiği ve genişlediği 

ortamlarda, platformların sürekli güncellenen 

teknik ve kültürel mantığıyla müzakere hâlindedir. 

Bir yandan görünürlük ve özgünlük arayışı 

içerisindeyken, öte yandan biçim, süre, format ve 

dolaşım gibi kısıtları da yönetmekle meşguldür. 

Dolayısıyla dijital anlatıyı, yaratıcılık ekseninde 

olduğu kadar platform koşullarından eşzamanlı 

etkilenen bir üretim alanı olarak düşünmek yanlış 

olmayacaktır. Kitle medyası içerisinde kaybolmuş 

hisseden ve kendi hikâyelerinin başkaları tarafından 

tanınmasını isteyen kullanıcılar, bir sayfadan 

diğerine atlamak, bir YouTube videosunun bir 

kısmını izleyip bitmeden bir sonrakine geçmek gibi 

eylemlerde, bir bütünlük aramakta ve önündeki 

malzemeyi kurgulamaktadır (Lambert, 2013: 39). 

Bu koşullar altında dijital hikâye anlatıcısının 

rolünü, klasik anlamda yazar veya sözlü anlatıcıdan 

çok, platformun sunduğu parçalı unsurları seçen, 

birleştiren ve yeniden düzenleyen bir yaratıcı/

üretici olarak düşünmek gerekir. 

Dijital seyahat anlatıları, çoğunlukla tek bir 

kişinin veya birkaç kişinin bir arada yola çıktığı 

ve gezilen yerlerdeki kültür yapıları, inanç 

dünyalarını, toplumsal sistemi ve diğer konuları 

sözel ve görsel olarak anlattıkları bir hikâyeler 

bütünüdür. Bu anlatılarda yola çıkan gezginin 

yolculuğa çıkma hazırlığı, evinden ilk ayrılışı 

genellikle gösterilmez. Gezgin, dijital mecra 

içerisinde kendisini hayatındaki diğer kimliklerden 

soyutlayarak daima bir gezgin olarak ifade ettiği 

için, içerikleri de buna uygun olarak daimî bir 

yolcu kimliğini geliştirir. Bu nedenle gezginin 

doğduğu, sosyokültürel çevresiyle yetiştiği ülke/

evden ilk çıkış gösterilmemektedir. Propp’un 

çalışmasında odak noktası olan olağanüstü 

masallardaysa kahramanın hikâyesi, bir başlangıç 

noktasından bir bitiş noktasına -daha önce üç 

ana başlık olarak ifade edilen- yolculuk serüveni 

üzerine kurgulanmaktadır. Bu kurguda ilk ve 

son noktalar arasındaki düzlemde, kahraman 

daima bir sınama, sorgulama ve mücadele 
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eylemlerinin içerisinde varlık gösterir ve merkezde 

yer almaktadır. Bu insanoğlunun hikâye anlatıcısı 

(homonarrative) olarak anlattığı bütün kurgularda 

değişmez bir yapıdır. Kahraman her zaman yola 

çıkan, başından birtakım olaylar geçen, bu olaylar 

karşısında değişim yaşayan ve sonunda evine 

dönen bir varlıktır. Ancak dijital anlatılarda hikâye, 

bir başlangıç noktasının olmaması, kahramanın 

doğrudan yol üzerinde sürekli değişen durumuyla 

başlamaktadır. Seyahate dair anlatısına başladığı 

her yeni mekân, bir önceki seyahat edip gezdiği 

mekân anlatımından sonraki yeni yolu olur. Bu da 

öncesinde bahsettiğimiz gibi, kahramanın gezgin 

kimliğinin dijital mecra içerisindeki sürekliliğini 

sağladığı gibi yolculuk hikâyelerinin başlangıçları 

ve bitişleri birbiri içine girerek bir sonsuzluk anlatısı 

oluşturur.

Yöntem
Dijital seyahat anlatılarında gezgini bir kahraman 

olarak ele alan ve Vladimir Propp’un biçimbilimsel 

çözümlemesine dayanan bu çalışma, nitel bir 

araştırma olarak tasarlanmıştır. Araştırmanın temel 

amacı, seyahat vloglarında gezgini Propp’un masal 

biçimbilimi yaklaşımı içerisindeki ‘kahraman’ 

olarak konumlandırmak ve gezginin tekrar eden 

anlatısal örüntülerini ‘kahraman’ ekseninde 

çözümlemektir. Propp’un söz konusu yaklaşımında 

sözlü anlatılardan yazılı anlatılara, masallar ana 

çalışma alanı olarak seçilmiş, anlatılardaki kurmaca 

evrenlerin birbirine benzerliği, ortak olay örgüleri, 

işlevler ve eylemler çerçevesinde formülize 

edilmiştir. Bu formülize edilme aşamasında her 

maddenin ortak noktası kahramandır. Masallardaki 

kurmaca evren içerisinde kahramanların 

çevresiyle kurduğu ilişki, kahramanın deneyim ve 

gözlemleri daha önce de belirtildiği üzere 7 eylem 

alanı bağlamında gelişmekte ve ilerlemektedir. 

Bu nedenle masalların ana merkezinde yer alan 

kahramanlar, diğer sözlü ve yazılı anlatılardaki 

gibi merkezinde kahramanların varlığını ortaya 

çıkarmaktadır. Bu nedenle, çalışmada dijital 

seyahat anlatılarının temelinde de kahraman 

olarak gezginin varlığı, gezginin çevresiyle kurduğu 

iletişim onun işlev ve eylem alanını oluşturduğu 

için çalışma sadece kahramanın işlevlerine ve 

eylem alanına odaklanmaktadır. Bu bağlamda, 

Propp’un kahramana dair işlevleri ve eylem alanları; 

YouTube seyahat vloglarında gezginin yolculuğu 

sırasında yaşadığı deneyimler ve karşılaşmalar 

ekseninde çözümlenmektedir. Böylelikle gezginin 

yolculuğu boyunca kurulan anlatısal yapısı, 

masal biçimbiliminde kahramanın yolculuğunu 

yapılandıran yapı temelinde değerlendirilmektedir.

Çalışmanın inceleme evrenini YouTube’da 

yer alan seyahat vlogları oluşturmaktadır. 

Örneklemse, Hindistan’a yapılan yolculukları 

konu alan içeriklerle sınırlandırılmıştır. Dijital 

seyahat anlatılarında kahraman olarak gezginin 

biçimbilimsel çözümlemesini anlatmayı 

amaçlayan bu çalışmada, içeriklerin Hindistan’a 

yolculuk videolarıyla sınırlandırılmış olmasının 

tarihsel bir bağlamı ve sürekliliği bulunmaktadır. 

İlk olarak giriş bölümünde de yer aldığı üzere, 

tarih boyunca Hint coğrafyası gezginler için daima 

merak uyandırdığı görülmektedir. İkinci olarak, 

bu merakın seyahat vloglarında devam ettiği 

gözlemlenmekte ve Hindistan'ın konu edildiği 

çok farklı dijital gezgin videolarının bulunmasıdır. 

Böylece dijital seyahat anlatısında kahraman 

çözümlemesi için Hindistan'a seyahat vlogları 

elverişli bir alan sunmaktadır.

Bu kapsamda, Hindistan’a seyahat eden Türk 

gezginlerin YouTube kanalları arasından üç 

gezginin kanalı amaçlı örnekleme yoluyla 

seçilmiştir. Bu bağlamda aktif biçimde seyahat 

vlogları üreten, Arda Pazır (AP), Anıl Ünlü (AÜ) ve 

Deniz Pehlivan’ın (DP) Hindistan yolculuğuna 

dair bir seri olarak yayınladıkları YouTube videoları 

araştırmanın örneklemini oluşturmaktadır. 

Seçilen kanalların her birinde gezginler, Hindistan 

deneyimlerini farklı bağlamlarda görünür kılmakta 

böylece dijital seyahat anlatısının ‘kahraman’ 

ekseninde çözümlenmesine dair çeşitlenen anlatı 

örüntüleri üretirken aynı zamanda belirli anlatısal 

sabitlikleri de yeniden kurmaktadır. Nitekim 

Propp’un biçimbilimsel çözümlemesinde de kişinin 

(kahramanın) eylemleri bir fonksiyon işlevi görür ve 

kahramanın eylemleri belli başlı anlatı örüntüleri 

içerisinde anlatının farklı sabit noktalarına 

eklemlenir (Çobanoğlu, 2012: 217).   Çözümleme 

sürecinde her video, Propp’un (2024: 63–93) 
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kahramana dair işlevler dizgesine uygun biçimde 

anlatısal bölümlere ayrılmıştır. Bu bölümlendirme; 

kahramanın evinden ayrılması, yolculuk sırasında 

büyülü bir nesneyi ya da yardımcıyı edinmesini 

mümkün kılan bir sınama/sorgulama/saldırı 

gibi durumlarla karşılaşması, ileride kendisine 

bağışta bulunacak kişi/bağışçının eylemlerine 

tepki vermesi, aranan nesnenin bulunduğu yere 

kılavuzluk edilerek ulaştırılması (yol gösterilmesi), 

özel bir işaret edinmesi, yeni bir görünüm 

kazanması, geri dönüş, izlenme/kovalanma, 

yeniden yola çıkış, yeni bir arayışın başlaması ve 

kahramanın tanınması gibi aşamalar üzerinden 

yapılandırılmıştır. Her bir bölümde, baskın işlevler; 

gezginin yaşadığı deneyimler, verdiği tepkiler 

ve anlatı unsurları (karşılaşmalar, çatışmalar, 

yönlendirmeler) ekseninde çözümlenmiştir. 

Bu çözümlemelerde gezginlerin dijital seyahat 

anlatılarında sarf ettikleri cümleler, Propp’un 

kahramanın masallardaki işlevlerini formülize 

ettiği ifadeler ve sembollerle yeniden ele alınmıştır. 

Sözgelimi kahramanın sınamadan geçtiği 

bölümlerin anlatımında Propp’un D simgesi 

olarak ifade ettiği ve D1, D2, D3 şeklinde sıraladığı 

işlevler, gezginlerden alınan doğrudan alıntılarda 

kullanılmıştır. Bulgular kısmında tartışılan her 

alt başlıkta, Propp’un tespit ettiği masallardaki 

kahramanların işlevleri, ifade ve sembollerle 

belirtilerek, örneklem olarak seçilen dijital 

seyahatlerdeki doğrudan anlatımlarla yeniden ele 

alınmıştır. Propp’un ortaya koyduğu her işlev yapısı, 

masallarda bir eylemin karşılığı olmasına rağmen 

dijital seyahat anlatısında bu işlevlerin olmaması 

veya farklı yorumlanabilmesi söz konusudur. Bu 

da sözlü anlatılardan dijital seyahat anlatılarına 

anlatının biçimbilimsel yapısındaki farklılık ve 

benzerliklerin ortaya çıkabilmesi açısından 

önemlidir.

Örneklem olarak seçilen dijital seyahat 

anlatılarındaki Hindistan rotalarına değinmek 

gerekirse şöyle bir güzergâh oluşturulabilir: 

Arda Pazır’ın (AP) 5 Şubat-12 Mart 2025 tarihleri 

arasında süren Hindistan seyahatindeki güzergâhı 

Mumbay’dan başlamıştır. Sırasıyla Goa, Mumbay, 

Delhi, Jaipur, Agra, Varanasi’dir. Bu seyahatinde 

gezdiği söz konusu kentlerde gecekondu 

mahalleleri, Tac Mahal, balık pazarları, ölü yakma 

törenleri, sokak yemekleri dikkat çeken konulardır.  

Anıl Ünlü (AÜ) 8 Aralık 2024’ten 8 Mart 2025 tarihine 

dek süren seyahatine Varanasi’den başlamıştır. Bu 

seyahatte sırasıyla Varanasi, Agra, Amritsar, Delhi 

kentlerini gezer. Deniz Pehlivan’ın (DP) Hindistan 

seyahati 7 Haziran-26 Temmuz 2020 tarihleri 

arasında gerçekleşir. Gezginin seyahati boyunca 

gezdiği kentler, Varanasi, Jaipur, Agra, Vrindavan, 

Delhi, Amritsar’dır. 

Bulgular

Yola Çıkmak

X. Arayıcı kahraman eyleme geçmeyi kabul eder ya 

da eyleme geçmeye karar verir (tanım: karşıt eylemin 

başlangıcı) 

XI. İşlev: Kahraman Evinden Ayrılır (Propp, 2024: 63).

Masal anlatısında kahraman arayıcı kahramanlar 

ve kurban kahramanlar biçimde karşımıza 

çıkmaktadır: Arayıcı kahramanlar, kaçırılan, 

kaybolan bir kişi veya nesneyi aramak amacıyla 

yola çıkarken, kurban kahramanlarsa kaçırılarak 

veya bir yerden kovularak yola çıkmaktadırlar 

(Propp, 2024: 61). Her iki durumda “evden ayrılma” 

biçiminde işlev kazanan kahramanın “yola 

çıkma” eylemi, masalın başlarında kurulan olay 

örgüsüyle birleşerek, serüveni başlatan temel 

unsurlardan birisi hâline gelmektedir. Bu anlamda 

masallar, kahramanın doğrudan yola çıkışıyla 

başlamamakta, Propp’un kişilerin işlevlerinde 

sıraladığı üzere, öncelikle yola çıkmanın 

nedenlerini oluşturan olaylar gerçekleşmektedir 

(bkz. kuramsal çerçeve). Kahramanın evinden 

ayrılıp yola çıkmasını sağlayan etkenlerse -IX. İşlev- 

Propp’a göre (2024: 61) mevcut düzenin bozulması, 

bir dilek ya da buyrukla kahramana başvurulması 

ve sonucunda kahramanın gönderilmesi ya da 

gitmesine izin verilmesidir. Dolayısıyla ister arayıcı, 

ister kurban olsun, kahramanın yola çıkması 

gerekmektedir. Propp’un (2024: 61-62), “aracılık ve 

geçiş anı” olarak tanımladığı IX. işlevde kahraman, 

yardım çağrısıyla, kovularak, bir yere götürülüp 

terk edilerek ya da yola çıkma kararını doğrudan 

kendisi vererek bu geçiş anını tamamlar. Arayıcı 

kahramanların olduğu masallardaysa “kahraman 
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eyleme geçmeyi kabul eder ya da eyleme geçmeye 

karar verir” (Propp, 2024: 63); böylece kahramanın 

bu masallarda daha etkin olduğu görülmektedir. 

Evden ayrılan kahramanlar, alışık oldukları düzenin 

dışına çıkarak belirsiz bir arayışın peşine düşmekte; 

kaçırıldıkları veya kovuldukları evlerine amaçlarına 

ulaşmış olarak geri dönüşün yollarını aramakta ve 

böylece her çeşit serüvene açık hâle gelmektedir. 

Yola çıkmanın aynı zamanda çeşitli maceralara 

atılmak anlamına geldiği masal anlatılarında 

kahramanlar, evden ayrılmalarına neden olan 

sorunlarla mücadele etmek ve olağan düzenlerine 

dönebilmek için sürekli bir uğraş içindedirler.   

Dijital ortamlardaysa, kullanıcılar çoğunlukla 

kendi hikâyelerini anlatmaktadır. Başlarından 

geçen olayları veya tamamen kurguladıkları 

hikâyeleri, ağlarında yer alan diğer kullanıcılarla 

paylaşırlar. Örneğin, sosyal medyada bir fotoğraf 

paylaşılmakta ve fotoğrafın hikâyesi yazılmakta; 

gündelik yaşamda kullanıcılar başlarından geçen 

garip olayları hikâyeleştirerek paylaşmaktadırlar 

(Page, 2013a; Georgakopoulou, 2023). Bu durum, 

masallardan farklı olarak dijital anlatıların tekil, 

biricik ve parçalı bir yapıya sahip olduğunu 

göstermektedir. Başka bir deyişle, dijital anlatıların 

özneleri olan sıradan insanlar, belli anlatı kalıplarını 

takip etmek yerine kendi öznel anlatılarını ve 

kimliklerini kurmaktadırlar (Davis ve Weinshenker, 

2012). Ancak yine de bu anlatılarda masallardakine 

benzer noktaların olduğu söylenebilir. Söz 

gelimi, kullanıcılar, tıpkı masallarda olduğu 

gibi, başlarından geçen ilginç, tuhaf ve sıra dışı 

olayları merak uyandırıcı bir üslupla kurgulayarak 

diğer kullanıcıların ilgisini çekebilmektedir. Bu 

anlatılarda kullanıcılar, masallardaki ‘kahraman’ 

ile benzeşirler ancak kendi hikâyelerini kendileri 

anlatmaktadırlar. Dijital anlatı içerisinde yer 

alan gezgin videolarında da anlatıcı, doğrudan 

vlog sahibi olan kişidir; bu anlamda anlatıcı hem 

gezgin hem de içerik üreticisi olarak iki düzeyde 

konumlandığı görülmektedir. Gezerken video 

çeken, etrafı tanıtan ve başından geçen olayları 

doğrudan aktaran gezginler, kendi seyahat 

anlatılarının ‘kahramanı’ olarak deneyimlerini 

birincil tekil ağızdan paylaşmaktadır. Bu yönüyle, 

üçüncü tekil şahıs tarafından anlatılan masallardan 

ayrılan anlatı, dijital ortamlarda doğrudan öznenin/

kahramanın bakış açısıyla kurulmaktadır.   

Dijital seyahat anlatısında gezgin, Propp’un 

arayıcı kahraman olarak tanımladığı biçime 

uygun görünmektedir. Dijital gezgin, IX. işlevde 

yer alan yola çıkma kararını doğrudan kendisi 

veren ve böylece kendisini bekleyen serüvene 

geçiş yapan kişidir. Yine bu işlevde kahramanın 

yola çıkmasına zemin hazırlayan belirli etkenler 

olduğu hatırlandığında, gezginin de seyahatine 

başlamadan önce yola çıkmasına ön ayak olan 

birtakım olaylar söz konusudur. İncelenen gezginler, 

farklı videolarında gezgin olmaya ve yola çıkmaya 

nasıl karar verdiklerini dile getirmektedirler:

Arda Pazır, kurumsal bir şirkette çalıştıktan 2 buçuk yıl sonra 

gezgin olmaya karar vermiştir. Kendi videosunda, mezun 

olduktan hemen sonra bir şirkette çalışmaya başladığını 

ancak kendisini ait olmadığı bir yerde hissettiğinden 

şirketteki ilk 6 ayının zorlu geçtiğini dile getirir. Birkaç yıl 

sonraysa kendisine yapılan bir haksızlık nedeniyle işinden 

istifa ettiğini ve yıllar önce bir arkadaşının ona gösterdiği 

Tayland fotoğrafından ilhamla gezmeye başladığını belirtir 

(Arda Pazır, 2021).

Anıl Ünlü, üniversite eğitimi sonrasında üzerinde hissettiği 

toplumsal baskılar neticesinde hayallerinin peşinden 

koşmaktansa, bir mesleğe yönelmesi gerektiğini 

düşünmüştür. Ancak Hindistan’a yaptığı bir yolculuk ona 

ilham kaynağı olmuştur. Bu gezisi sırasında dünya turu 

yapan insanlarla tanışmış, farklı bakış açılarının ve hayatların 

olabileceğini idrak etmiştir. Hindistan ve benzeri fantastik 

ülkeleri görmeden ölmek istemediğine karar vererek 

ve üniversiteden mezun olduktan sonra dünya turu için 

hazırlanmıştır (Anıl Ünlü, 2018).    

Deniz Pehlivan, üniversite eğitiminden sonra 6 sene 

dünyanın en büyük danışmanlık şirketlerinde çalışmış, 

plazalardan gökdelenlerde böyle sabah akşam çalıştığını ve 

insanların ona imrendiğini belirtmiştir. Buna rağmen mutsuz 

olduğunu, bir şeyleri sorgulamaya başladığını ifade etmiş; 

henüz öğrenciyken deneyimlediği work & travel seyahatinin 

algısını değiştirdiğini ve yıllar sonra bu deneyimin de bıraktığı 

izlerle kendisini mutlu edecek olan şeyin dünyayı gezmek 

olduğunu fark etmesiyle gezgin olduğunu belirtmiştir (Deniz 

Pehlivan, 2018).

Gezginlerin ifadelerinden derlenen yukarıdaki 

anlatılardan hareketle, yola çıkma kararanın 

çoğunlukla hayatı sorgulama, hayallerin 

peşinden gitme, kurumsal deneyimler karşısında 

ilk seyahatlerin verdiği ilham gibi nedenlere 

dayandığını söylemek mümkündür. Bu yönüyle 
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yukarıda yer alan ve dijital gezginin evden ayrılarak 

yola çıkmasına neden olan olaylar, Propp’un 

çözümlemelerinde kahramanın yola çıkmasına 

zemin hazırlayan “aracılık ve geçiş anı” olayları 

ile benzerlik göstermektedir. Aynı zamanda bu 

anlatılarda da kahraman olarak dijital gezginler 

yola çıkmaya kendileri karar veren arayıcılardır. 

Propp’un incelediği masallarda kahramanın yola 

çıkmasının nedeni olarak bir görevi başarma, 

maceraya atılma veya bir sorunu çözmek üzerine 

olduğu gibi, dijital gezginler de farklı olanı görmek, 

deneyimlemek ve başkalarıyla paylaşmak üzerine 

yola çıkmaktadırlar. Başka bir deyişle gezgin 

için de bir macera söz konusudur ancak bu 

maceraya atılma işi dışarıdan gelen doğrudan 

bir etki ile değil, gezginin yaşantısında daha önce 

deneyimlediği ve kendisini sorgulamaya iten 

olaylarla gerçekleşmektedir. Gezgin, bilmediği bir 

coğrafyada karşılaşacağı engeller olabileceğini 

bilerek yola çıkmaktadır. Gezginlerin yola çıkmaya 

karar verdikleri bu ilk kararları geçiş anı olarak 

değerlendirmek mümkündür, ancak gezgin 

daha sonra seyahat ettiği her ülke veya şehir 

için farklı kararlar vererek yola çıkma edimini 

durmadan tekrarlamaktadır. Bu anlamda 

dijital gezginlerin yola çıkma ve evden ayrılma 

eyleminin anlatısı, tekil ve bütünlüklü bir formdan 

ziyade, dijital anlatılarda sıklıkla karşımıza çıkan 

parçalı ve her içerikle yeniden kurulan bir yapıya 

dönüşmektedir (Page, 2013b). Dijital mecrada 

kurgulanan evren içerisinde daima seyahatlere 

dair gözlem, deneyim ve etkileşimleri konu alan 

bu anlatılar, gezginin “kahraman evinden ayrılır” 

yapısını, fiziki bir mekândan ayrılma ve yolculuğa 

çıkma durumundan süreklilik taşıyan bir olguya 

dönüştürmektedir. Dolayısıyla dijital gezginler, her 

seferinde bir evden ya da yaşadığı ülkeden ayrılmaz; 

daima bir yolculuk hâlinde ve yol üzerindedirler.  

Bu nedenle dijital seyahat anlatısında da karşımıza 

çıkan kahramanın evden ayrılma durumu, birbiri 

ardına devam eden yol maceralarında süreklilik 

hâli almakta; ev kavramı soyutlaşmaktadır. Kendi 

anlatılarının kahramanı olan dijital gezginler, 

daimî bir yol üzerinde olduklarını, yolculuklardaki 

deneyimlerini ve tanıklıklarını izleyenlerle 

paylaşmak istediğini göstermektedir. Aşağıda 

yer alan, incelenen videolardan alıntılanan veya 

dolaylı olarak aktarılan ifadelerde, gezginlerin 

bulundukları şehre veya ülkeye yolculuk etme 

kararlarını belirleyen nedenler izlenebilmektedir: 

AP’nin daha önce izlediği Hindistan’daki gecekondu 

mahallelerini konu alan Slumdog Millionarie adlı filmde 

karşılaştığı farklı kültür ve mekânı deneyimleme isteği 

ile Hindistan’a geldiğini belirtmektedir (AP, 2025a). Bu 

seyahat anlatısında gezgin, daha önce üst sınıfın yaşadığı 

bölgeleri gezmiş, bu filmde gördüğü alt sınıfın yaşadığı 

yerleri görmemiştir. Bu nedenle, filmin çekildiği bölgeyi 

görme arzusu, gezginin yola çıkmasında bir çağrı olarak 

düşünülebilir.

DP, Varanasi’ye yola çıkma nedenini, “Şu anda size, bana 

göre dünyanın en enteresan şehirlerinden bir tanesinden, 

beş bin yıldan beri ayakta duran, kentten, Varanasi’den 

sesleniyorum.  Buraya gelmemin tek bir amacı vardı; size ölü 

yakma merasimlerini göstermek” şeklinde ifade eder (DP, 

2020a). DP’nin, bir başka videosunda yaptığı “Biz size rehber 

oluyoruz şu an” vurgusu, bu yolculuğa çıkma nedenini ve 

kendine biçtiği görevi açıklar niteliktedir (DP, 2020c).

Bu ifadeler ışığında, dijital seyahat anlatılarında 

gezginlerin bireysel motivasyonlar ve sorgulamalar 

sonucunda aldıkları ilk yola çıkma kararından 

sonra seyahatlerinin güzergâhlarını ve yeniden 

yola çıkma kararlarının videolar aracılığıyla 

takipçilerle kurulan etkileşimlere göre de 

şekillendiğini söylemek mümkündür. Bu anlamda, 

seyahatlerine dijital gezginler olarak başlamayan 

ancak zamanla içerik üreticisine dönüşen 

gezginler, kendi dijital anlatılarını inşa etmekte, 

YouTube aracılığıyla izleyicilere ulaşmakta ve 

onlarla etkileşim kurmaktadır. Dolayısıyla, dijital 

seyahat anlatılarında yola çıkma edimi veya 

çağrısı, kahraman olarak gezginin izlediği bir 

film, onu takip eden kullanıcıların isteği veya 

seçilen coğrafyanın egzotik veya merak uyandırıcı 

olmasıyla ilişkilendirilebilir. 

Aynı zamanda masallardaki kahramanlardan 

farklı olarak dijital gezginler, çıkacakları yol ile ilgili 

bilgiler toplayabilir, daha önce oraya gitmiş olan 

gezginlerin seyahatnamelerini okuyabilir veya 

kendisi gibi başka vlogırların videolarını izleyebilir. 

Ancak bu ön bilgiler, kahraman olarak gezginlerin 

yaşayacağı veya karşılaşacağı engellerin ön 

görüsü değildir. Yani gezginler her ne kadar 

araştırma yapmış da olsa macera ve engeller 

bakidir. Dijital gezgin de masal kahramanları 

gibi çoğunlukla yolda yalnızdırlar. Basılı seyahat 
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anlatılarında, kahraman olan gezgin, gideceği 

ülke veya coğrafyayı anlatmadan önce yolculuğa 

nereden, hangi ulaşım yoluyla çıkacağını, hangi 

seyahat kumpanyasını tercih ettiğini, hatta 

yolculuk öncesi ne gibi hazırlıklar yaptığına dair 

bilgi vermektedir (Özakman, 2025a: 158-169). 

Hazırlıklar, beklentiler ve evden ayrılma süreci 

klasik seyahat anlatılarının başlangıcında anlatılır 

ve gezgin yola çıkar. Dijital seyahat anlatısındaysa, 

daha önce ifade edildiği üzere, gezgin uzun 

vadede bir dünya turuna çıktığını, dijital mecrada 

bir gezgin olarak varlık gösterdiğini, daimî bir 

seyirde olduğunu, bu nedenle de aşama aşama bu 

yolculuklarını anlatacağını, farklı coğrafyalardan 

deneyim ve gözlemlerini kullanıcılara sunacağını 

ifade etmektedir. Bu durum, gezginin dijital 

mecrada sürekli bir içerik üretiminde olduğunu ve 

seyahatinin sürekliliğini gösterir. Masallarda veya 

basılı seyahat anlatısında kahraman bir evden 

ayrılarak yola çıkarken, dijital seyahat anlatılarında 

bu anlatım birden fazla kez tekrarlanmaktadır. 

Bu tekrarlanan anlatılarda gezgin, çeşitli 

şekillerde seyahat ettiği coğrafyalardaki kişilerle 

etkileşim hâlindedir. Gezgin, görünüşü ve elindeki 

kamerayla çevrenin dikkatini çeken bir konuma 

yerleşmektedir. Bu nedenle gezginin temel amacı, 

çevredeki insanlarla doğrudan etkileşim kurmak 

olmasa bile bazı anlarda zorunlu olarak iletişim 

kurması gerekmektedir. Masallarda, kahramanın 

yolculuğu esnasında ansızın karşısına çıkan ve onu 

belli sınamalardan geçiren, kahramanı tehlikeli 

ve macera dolu durumların içine çeken kimseler 

gibi dijital seyahat anlatısında gezginin çevresinde 

onunla iletişim kurmak isteyen, ona yardımcı 

olmak veya sadece dokunmak isteyen kimselerin 

olduğu da görülmektedir. Bu durum da dijital 

seyahat anlatılarında kahraman olarak gezginin 

planlamadığı bir etkileşim alanının ve buna bağlı 

olarak çeşitli sınama ve tepkilerin ortaya çıktığını 

göstermektedir. Bir sonraki başlıkta, gezginin bu 

karşılaşma ve etkileşimlerle sınanma durumları ve 

verdiği tepkiler açıklanmaktadır.

Karşılaşmalar, Etkileşimler, Sınanmalar ve 

Tepkiler

XII. İşlev: Kahraman büyülü bir nesneyi ya da yardımcıyı 

edinmesini sağlayan bir sınama, sorgulama, saldırı vb. ile 

karşılaşır. Simgesi D: bağışçının ilk işlevi  

D1: Bağışçı, kahramanı bir sınamadan geçirir

D2: Bağışçı, kahramanı selamlar ve ona sorular yöneltir

D7: Başka istekler (Propp, 2024: 64-66).

Masalın biçimbiliminin XII. İşlevinde kahraman, 

bir nesneye veya kişiye erişmek için çıktığı yolda 

engellerle karşılaşır, sınamalardan geçer, saldırıya 

uğrar ve nihayetinde tüm bu zorlukları atlattıktan 

sonra peşinde olduğu şeye ulaşmayı başarır. 

Ancak kahraman bu uzun ve engellerle dolu yolda 

tek başına değildir. Bunun öncesinde yer alan 

XI. işlevde, kahraman evinden ayrılmakta ve tek 

başına yola çıkmaktadır. Ancak kahraman sınanma 

ve sorgulanma aşamasına geçmeden hemen 

önce anlatıya dâhil olan yeni bir kişiyle karşılaşır. 

Kahramanın aradığı büyülü nesneye ulaşmasında 

ona araç sağlayan bu kişi Propp tarafından bağışçı 

olarak adlandırılmaktadır (bkz. Kuramsal Çerçeve). 

Masal anlatısında bağışçılar, kahramanın amacına 

ulaşmasını sağlayacak olan büyülü nesneyi ona 

bağışlamadan önce kahramanı sınamalardan 

geçiren ve böylece yardımı hak edip etmediğini 

de sorgulayan bir işleve sahiptir. Bu bağlamda XII. 

İşlevde yer alan ve kahramanın büyülü nesneyi 

edinmesini sağlayan sınanmalar, sorgulamalar veya 

saldırılar bağışçı tarafından gerçekleştirilmektedir. 

Bu yapıda, bağışçı tarafından kahraman zorlu bir 

bilmece, uzun zaman emeğinin sömürülmesi, zorlu 

bir eşiği geçme veya canavarlarla mücadele etme 

gibi çeşitli sınamalardan geçirilmek istenmektedir 

(Propp, 2024: 64-65). Bu sınamalarda, kahramanın 

gücü, iradesi ve direnci denenmiş, zorluklar 

karşısında kudreti kanıtlanmakta ve büyülü 

nesneye ulaşmasını sağlayacak olan araç ona 

bağışlanmaktadır.  

Dijital seyahat anlatılarındaysa bağışçı konumunda 

yer alan kişilerin, ağırlıklı olarak gezginin yolculuk 

sırasında karşılaştığı ve etkileşim kurduğu yerel 

halktan bireyler olduğunu; kimi zaman kendisi 

gibi diğer gezginlerin bu konumda yer alabildiği 

belirtilebilir. İncelenen dijital seyahat anlatılarında 

bağışçı konumundaki kişiler, çoğunlukla Hint 

coğrafyasının sosyokültürel dokusunu temsil eden 

yerel halktan bireylerdir. Özellikle kültürel olarak 

aşina olmadığı bir coğrafyada bulunan gezgin 
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için bu karşılaşmaların genellikle zorlayıcı bir 

nitelikte olduğu gözlenmektedir. Bu bakımdan, 

yerel halkın dijital gezginin seyahatine eşlik eden 

ve kadrajına dâhil olan kimi müdahalelerin dijital 

gezgin açısından bir tür sınanma deneyimine 

dönüştüğünü söylemek mümkündür. Yerel halkın 

dijital gezgini etkileme, onu sınama ve sorgulama 

şekilleriyse farklılık göstermektedir. Çalışmada 

incelenen videoların geneline bakıldığında bu 

durum, gezgine sokak yemeklerinin tattırılması, 

ondan para, hediye veya yiyecek istenmesi, 

tehditkâr bir tavırla fiziksel olarak temas 

edilmesi, gezdirme teklifinde bulunulması, 

birlikte fotoğraf çekilmek istenmesi, video 

çekimi sırasında yönlendirilmesi veya müdahale 

edilmesi gibi sınama ve sorgulama pratikleriyle 

görünürlük kazanmaktadır. Bu bağlamda, bağışçı 

konumundaki kişilerle kurulan etkileşimler de 

seyahatin devamını kolaylaştıran veya zorlaştıran 

karşılaşmaları kapsamaktadır. Bu anlatılardaki 

büyülü nesneyse masallardaki anlamıyla somut 

bir eşya olmaktan ziyade, daha çok gezginin 

seyahatini planladığı şekliyle ‘tamamlaması’ 

olarak ele alınabilir. Başka bir deyişle, masallarda 

kahramanın amacı büyülü nesneye ulaşmakken, 

dijital seyahat anlatılarında amaç, seyahatin 

gezginin tahayyül ettiği biçimde sonlanmasıdır. 

Gezgin daimî bir yolculuk üzerinde, seyahat etme 

ve coğrafyayı deneyimleme amacında olduğu için 

Propp’un ifade ettiği büyülü nesne, gezgin için 

coğrafyanın sahip olduğu bütün unsurlardır. 

Gezgin, merak ve keşfetme isteğiyle seyahate 

çıktığı coğrafyada, bütün bu unsurları 

deneyimlemek amacıyla hareket ederken çevrenin 

kendisine yönelik eylemleri, gezginin istemediği 

veya arzulamadığı şeyler olabilmektedir. Çevrenin 

yani bağışçıların eylemlerine yönelik tepki, 

Propp’a (2024: 67) göre aşağıdaki XIII. işleve göre 

açıklanmaktadır; 

XIII. İşlev: Kahraman ileride kendisine bağışta bulunacak 

kişinin (bağışçının) eylemlerine tepki gösterir (tanım: 

kahramanın tepkisi, simgesi E).

E1: Kahraman sınamayı başarır (başaramaz)

E2: Kahraman bağışçının selamını alır (almaz) (Propp, 2024: 

67).

Masal anlatılarında kahraman, kendisini 

sınamalardan geçiren bağışçıya olumlu veya 

olumsuz biçimlerde tepkiler göstermektedir. 

“Kahraman tepki gösterir” işlevi, büyülü bir 

nesneye bağlı olmaksızın, kahramanın anlatı 

içerisindeki genel tepkileri ve itirazlarıyla ilgilidir. 

Propp’un açıkladığı bu işleve göre masallarda 

kahramanın bağışçıya verdiği tepkiler öncesinde 

değinildiği üzere çeşitlilik göstermektedir. Buna 

karşın dijital seyahat anlatılarında bu tepkilerin 

daha çok iki biçimde belirginleştiği tespit edilmiştir. 

Bunlar; kahramanın sınamayı başarıyla geçmesi 

ya da geçememesi (E1) ve bağışçının selamını 

kabul etmesi ya da etmemesi (E2). Bu çerçevede, 

dijital seyahat anlatılarında gezginin yerel halkla 

kurduğu karşılaşmalar ve etkileşimler, kahramanın 

yolculuğu sırasında deneyimlediği sınanmalar 

ekseninde nasıl ortaya çıktığını incelemek 

mümkün olmaktadır. Gezginin seyahatini 

sürdürme ve hedeflediği biçimde tamamlama 

çabasının bir parçası olan bu karşılaşmalar ve 

etkileşimler, gezgini dijital seyahat anlatılarında 

bir kahraman olarak konumlandırabilmenin 

koşullarını da gösterir niteliktedir. Aşağıda 

yer alan çözümlemelerde dijital gezginlerin 

sınanma deneyimlerini izlemek mümkündür. 

İncelenen dijital seyahat anlatılarında, gezginin 

yolculuğu sırasında karşılaştığı kişiler, olaylar 

ya da mekânlar; bu karşılaşmanın nasıl bir 

sınanma deneyimine dönüştüğü; gezginin buna 

nasıl tepki verdiği ve nihayetinde bu durumun 

anlatının akışını nasıl etkilediği ekseninde 

yürütülmektedir. Aynı zamanda XIII. işlev olan 

“Kahramanın tepki göstermesi” de dijital seyahat 

anlatılarında doğrudan ve dolaylı tepkiler olarak 

tanımlanabilmektedir. Aşağıdaki örneklerde 

kahraman olarak gezginin karşılaşmalar, 

etkileşimler, sınanmalar ve bunlara yönelik verdiği 

tepkiler yalnızca kent, inanç dünyası ve kişiler 

çerçevesinde, örneklem olarak seçilen gezginlere 

özgü alt başlıklarla çözümlenmektedir. 

Mumbay

Gezgin Arda Pazır, Hindistan seyahati kapsamında 

Mumbay’yı gezip kayda alırken, yolculuğu 

boyunca sınanma olarak görülebilecek deneyimler 

yaşamıştır. Bunlardan ilki, Mumbay’daki balık 

pazarında video çekimi yaparken, çevresindeki 
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satıcıların yönlendirmesiyle orada oturan bir 

adamı kameraya almak durumunda kalmasıdır. 

Bu karşılaşma, gezginin çekim sürecine dışarıdan 

müdahale edilmesi nedeniyle, anlatının akışını 

kesintiye uğratan bir sınanma biçimi olarak 

ortaya çıkmaktadır: “Abiyi çekmemi istediler, niye 

olduğunu bilmiyorum, buranın sahibi midir, nedir? 

Tamam, ne oldu, çektik ya!” (AP, 2025a) [D7].

Gezgin, bu sözlerle neden bu kişiye yönlendirildiğini 

dil bilmediği için anlayamadığını2 ancak müdahale 

karşısında giderek rahatsızlık duyduğunu 

göstermektedir. İsteneni yerine getirmesine 

rağmen yönlendirmenin sürmesi karşısında 

tepki göstermesiyse, bu karşılaşmanın gezgin 

açısından yalnızca anlık bir temas değil, anlatının 

seyrini etkileyen zorlayıcı bir deneyim olduğunu 

ortaya koymaktadır. Bağışçı olan kişi, kahramanın 

gezdiği balık pazarında çalışan kişidir ve yolculuğu 

sırasında görmek ve deneyimlemek istediklerine 

doğru kahramanı yönlendirerek onu sınamaktadır. 

Kahraman bu tür bir sınamada, bağışçının isteğini 

yerine getirmiş olsa dahi bağışçının sınamasının 

sürmesi üzerine gezgin bağışçıya tepki göstererek 

konuyu kapatır. Aynı videoda gecekondu 

bölgesine ulaşmak için geçtiği köprü ve altında 

akan kirli suyla karşılaşan gezgin, bu manzarayı 

beklenmedik ve sarsıcı bir deneyim olarak yaşar 

ve şöyle aktarmaktadır: “Bu nasıl bir yer, şaka mı 

yapıyorsunuz? Ben hayatımda bu kadar pis bir su 

görmedim. Benlik bir şey olamaz! Bu olmamalıydı! 

Siz de bu kadar[ını] beklemiyordunuz, bence değil 

mi?” (AP, 2025a) [D1].

Gezginin bu sözleri, bu karşılaşmanın gezgin 

açısından güçlü bir rahatsızlık ve yabancılık 

duygusu yarattığını göstermektedir. Böylece 

karşılaşılan fiziksel çevre, gezgin için yalnızca 

bir geçiş alanı olmaktan çıkarak onun bedensel 

ve duygusal tepkilerini açığa çıkaran zorlayıcı 

bir deneyime dönüşmektedir. Ayrıca gezginin 

izleyiciye doğrudan seslenmesi, bu tepkinin 

2	 Hindistan’da Hintçe dışında yaklaşık 200 kadar yerel dil konuşulmakta, Hint Anayasasında’ysa 22 farklı resmi dilin konuşulduğu 

bilinmektedir. Gezgin burada bağışçı konumunda olan kişinin hangi dilde konuştuğunu anlayamaz. Hindistan’da konuşulan dillere 

dair bilgiler, 19. yüzyılda Şirvanî Ahmet Hamdi tarafından yazılan ve yayımlanan Hindistan, Svat ve Afganistan Seyahatnamesi (1884) 

adlı seyahatnamede tablo hâlinde yer almaktadır (Özakman, 2025a: 206).

anlatının akışı içinde paylaşılan ve birlikte 

deneyimlenen bir ana dönüşmesini sağlamaktadır. 

Videonun devamında gecekondu mahallesinin 

sakinlerinin gezgine umumi tuvaletleri göstermesi 

de bu karşılaşmaları genişletmektedir. Bu durum, 

mahalle sakinleri için gündelik yaşamın olağan 

bir parçası olan çevresel koşulların, gezgin 

açısından yeni bir karşılaşma ve zorlanma alanı 

olarak deneyimlendiğini göstermektedir. Gezgin 

diğer videosunda, yolculuğunun sonlarına doğru 

Hindistan’da gezdiği gecekondu bölgesine dair 

nihai izlenimlerini aktarmaktadır: “Yorucu bir ülke, 

gezmek hiç kolay değil, Arkadaşlar bazen sinir krizi 

geçirtiyor burası, bazen aç bırakıyor. Bazen hiç 

düşünemeyeceğiniz hayatlara sürüklüyor. Beni 

çok şaşırttı Hindistan” (AP, 2025b) [D1-D7]. 

Gezginin bu ifadeleri, deneyimlediği kentin, 

kent insanlarının ve mekânlarının kendisi için 

bir sınama ve sorgulama alanı hâline geldiğini 

açıkça ifade etmektedir. Benzer biçimde yeme-

içme ihtiyacını da karşılayamayan gezgin, satıcılar 

tarafından sunulan yiyecekleri her defasında 

reddeder ve kendisi de sokakta satılan yiyecekleri 

tatmaya yeltenmez (AP, 2025b). Bu durumda 

yalnızca kişiler veya mekânlarla değil, gündelik 

yaşamın en temel ihtiyacı olan yeme-içme 

üzerinden de bir sınanma hâlindedir. Söz konusu 

örnekler çerçevesinde değerlendirildiğinde, yerel 

halkla kurulan etkileşimlerin, gezilen yerlerin 

fiziksel koşullarının, yiyecek konusundaki temkinli 

ve şüpheci tutumun seyahatin sürdürülmesini 

güçleştiren sınanmalar olarak deneyimlendiğini 

söylemek mümkündür. Gezginin Hindistan’a dair 

genel algısına da olumsuz biçimde yansıyan bu 

sınanmalar, gezginin dijital anlatıdaki kahraman 

konumunu da pekiştirmektedir. 

Tren Yolculuğu ve Holi Fest

Hindistan’da kapasitesinin üzerinde yolcu taşıyan ve 

herhangi bir toplu taşıma kuralının uygulanmadığı 

tren yolculukları, Hindistan’ın sunduğu farklı ve 
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acayip yolculuk deneyimini gösteren en önemli 

örneklerdendir. İncelenen videolarda gezgin Deniz 

Pehlivan da sosyal medyada sıklıkla paylaşılan 

Hindistan tren yolculuklarına dair bir deneyimini 

aktarmaktadır (DP, 2020b). Gezgin, Tac Mahal’e 

ulaşmak için tren yolculuğunu tercih eder bu 

tren yolculuk deneyimiyle seyahat anlatısında 

kullanıcılarına Hindistan’ın bu yönünü de 

göstermek istemektedir. Aynı zamanda ‘büyülü 

nesneye ulaşmak’ olarak da anlam kazanan bu tren 

yolculuğu gezgin için tam bir sınanma deneyimine 

döner. Oldukça kalabalık bir istasyonda trene 

binme uğraşının kendisi, gezgin için başlı başına 

bir mücadeledir ve daha önce deneyimlediği 

otobüs yolculuğuyla da karşılaştırmaktadır: 

Arkadaş bu nasıl tren istasyonu ya, şu kalabalığa bakın! 

Biz kesin bu trende mahvolacağız… Orada toplu taşımayı 

denemiştik. İnanın on beş dakika zor gittik, çünkü 

sıkışmaktan nefes alamamıştık. Bu da onun gibi olacak gibi 

(DP, 2020b) [D1 - G2].

Kahraman olarak gezgin, otobüs yolculuğunu 

bedensel dayanaklılığına dair bir eşik olarak 

ele almakta ve yapmak zorunda olduğu 

tren yolculuğunu bu önceki referansıyla 

olumsuzlamaktadır. Bu ifadeler aynı zamanda 

gezginin karşılaşmayı daha en baştan bir 

tehdit ve güçlük alanı olarak çerçevelediğini de 

göstermektedir. Devamında, trenin görünmesiyle 

birlikte insan seli hareketlenmeye başlar ve bunun 

üzerine gezgin hayretler içerisinde gördüklerini 

şöyle aktarır: “Allah’ım bu kadar insan buraya nasıl 

binecek! Biz binemeyiz! Şuraya bakın şuraya! Biz 

buna nasıl bineceğiz?” (DP, 2020b) [D1].

Bu noktada gezginin korku, panik ve trene 

binememe endişesi (büyülü nesneye ulaşamama) 

büyür ve trene binme zorunluluğu olan sınama 

işlevi, kahramanın kendini güvende tutması ve 

kalabalık içinde ezilmeden var olabilmesi gibi 

bir hayatta kalma sorununa dönüşmektedir. 

Videonun devamında gezgin, gördüklerini şu 

sözlerle yorumlar: “Bu nasıl bir vahşilik ya! Biraz 

saygı. Hayatımda ilk defa böyle bir şey görüyorum. 

Beni akıntı yaptı adamlar, dalga gibi aldı götürdüler 

kaç kişiyi” (DP, 2020b) [D1]. Bu ifadeler, gezginin 

karşılaşmayı sıradan bir trene binme deneyimi 

olmaktan çıkararak fiziksel ve psikolojik açıdan 

zorlayıcı bir sınanma deneyimine dönüştürdüğünü 

gösterir; ‘vahşilik’ ve ‘saygı’ vurgularıysa, yabancısı 

olduğu bir mekânda kendisini tehdit altında 

hissettiği durumu ötekileştirici bir söylem 

üzerinden dile getirdiğine işaret etmektedir.

Gezgin (DP, 2020c) bir diğer videosunda, Hindistan'a 

özgü Holi Festivaline katılır. Holi Fest, baharın 

gelişinin kutlandığı, renkli toprak boyaların önce 

yüze sürüldüğü ve daha sonra festivale katılan diğer 

insanlara atıldığı geleneksel bir bayramdır. Gezgin 

hostelden heyecanla çıkar; eğlenceli bir etkinliğe 

katılacağı beklentisi ve keyifli ruh hâli vardır ancak 

sokağa adım atıp festivalin gerçekleştirildiği 

merkeze doğru ilerledikçe bu ruh hâli değişmeye 

ve yerini tedirginliğe ve öfkeye bırakmaya 

başlamaktadır. Gezginin renkli bir kutlama olarak 

düşündüğü Holi Fest deneyimi, kalabalığın onu 

çevreleyip üzerine boya fırlatmasıyla bir sınanma 

ve mücadele anına, bedensel sınırları zorlayan bir 

karşılaşmaya dönüşmüştür: “Nefesimi tuttum, 

[boyayı] ağzıma soktular, ağzımın içi yanıyor, 

gözüme kaçtı” (DP, 2020c) [D1]. Devamında 

gezgin, Holi Fest’in merkezinde yer alan ve 

içerisinde tören yapılmakta olan tapınağa girer. 

Tapınaktan çıktıktan sonraysa çok sinirlidir, çünkü 

tapınakta görüntü almak yasaktır ancak çekim 

yapmayı engellemek isteyen oradaki görevliler 

uyarmak yerine gezgine bedensel bir müdahalede 

bulunmaktadır: “Benim de suratıma kıyafetle 

vurdu… Ağzıma geldi vurduğu tişört… Eğlence 

eğlenceyi geçti artık” (DP, 2020c) [D1].

Gezginin bu gibi ifadeleri, bu karşılaşmanın 

doğrudan bedensel bir zorlama ve kendini koruma 

mücadelesi olduğunu göstermektedir. Böylece 

anlatıdaki bu ritüel, kahramanı sınayan bir olaya 

dönüşmektedir. Gezginin bedeni ve hareket alanı 

kuşatılmakta; gezgin, bu durumu bir saldırı olarak 

ifade eder ve böylece yalnızca kalabalığın boyasıyla 

değil, aynı zamanda mekânın kültürel ve dini 

kurallarını ihlal etmeme ve buna göre davranma 

gerekliliği üzerinden de sınanmaktadır. Dolayısıyla 

gezginin tren yolculuğu ile Holi Fest deneyimleri, 

Hindistan’daki gündelik yaşamın ve sıradan dini 

ritüellerin gezgin için zorlu birer mücadele alanı 

yarattığını söylemek mümkündür. Kalabalık bir 
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istasyonunda trene binme mücadelesi ile Holi Fest 

sırasında karşılaştığı fiziksel temaslar, gezginin 

korku ve öfke tepkilerinde somutlaşmaktadır.  

Dijital seyahat anlatılarında kahramanın yöneldiği 

amaç, masallardaki anlamıyla somut bir büyülü 

nesneye ulaşmak değil; seyahatin belirli duraklarını 

deneyimlemek, bunları kayda almak ve izleyiciye 

aktarılabilir bir anlatıya dönüştürmektir. Balık 

pazarını, gecekondu mahallesini ya da nehir 

çevresini görüntülemek, Tac Mahal’e ulaşmak 

veya Holi Fest’i deneyimlemek, gezgin açısından 

anlatısal hedefler olarak öne çıkmaktadır. Bu 

bağlamda, Hindistan’a seyahate çıkan gezginlerin 

anlatılarında büyülü nesne bazen balık pazarını, 

gecekondu mahallesini kayda almak, bazen nehir 

üzerinde gezi yapmak ve gördüklerini kullanıcılara 

aktarmak, bazense Tac Mahal’e ulaşmak ve Holi 

Fest’i deneyimlemektir. Bunların her biri birer 

büyülü nesne olarak kahramanın ulaşmak istediği 

noktalardır. 

Bağışçı bu noktalara ulaşmak isteyen gezgine 

müdahale ederek onu deneyen yerel halktan 

kişiler olduğu ve Propp’un bağışçı işlevine 

ilişkin değerlendirmeleri hatırlandığında, 

kahramanı sınayan unsurun her zaman yalnızca 

bir kişi olmadığı; kimi zaman bir nesne, doğal 

unsur ya da gündelik bir durum da olabildiği 

görülmektedir. Benzer biçimde dijital seyahat 

anlatılarında da gezginin yerel halkla kurduğu 

rastlantısal etkileşimler, karşılaştığı çevresel 

koşullar ve videoya yansıyan plansız müdahaleler, 

anlatının akışını belirleyen sınanma anlarına 

dönüşmektedir. Örneğin yukarıda aktarıldığı 

üzere, gecekondu bölgesinde köprünün altından 

akan pis su, kahraman için bir sınanma mekânı 

hâlini almaktadır. Bu durum, Propp’un (2024: 65) 

masallarda yalnızca kişilerin değil, kimi zaman 

“bir elma ağacı, bir ırmak, bir soba kahramana 

sıradan bir yiyecek sunar” biçiminde ifade ettiği ve 

doğal varlıklar ile eşyaların da bağışçı konumunda 

olabileceğine ilişkin tespitleriyle örtüşmektedir. 

Dijital anlatı ekseninde bakıldığındaysa, gezginin 

seyahat boyunca bir biçimde eşlikçi konumunda 

olan yerel halkla olan etkileşimleri, anlatının temel 

unsurlarından birini oluşturmaktadır. Önceden 

planlanmamış ve çoğunlukla rastlantısal biçimde 

gelişen bu karşılaşmalar, izleyiciye parçalı bir 

yapıda aktarılmaktadır. Gezginin seyahatini kayda 

aldığı sırada videoya yansıyan ve plansız biçimde 

gerçekleşen konuşmalar ve etkileşimler, anlatının 

seyrini belirleyen ve değiştiren unsurlar olarak 

karşımıza çıkmaktadır. Deneyimlerini izleyen 

kitlesiyle paylaştığı esnada söz konusu etkileşimlerle 

anlatısı bölünen gezginin bu deneyimi, dijital 

seyahat anlatılarının öznel, parçalı ve her gezgin 

için biricik olan niteliğini görünür kılmaktadır. Her 

videoda yeniden kurulan bu anlatı yapısı içerisinde 

gezginlerin karşılaşmalar ve etkileşimlerle şekil 

alan hikâye anlatımlarını çalışmanın örnekleminde 

izlemek bu anlamda mümkündür. Anlatı yapısı 

içine yerleşen bir diğer önemli unsursa, gezginin 

söz konusu karşılaşmalar ve etkileşimler karşısında 

sergilediği tutumlardır. Yalnızca sınanmaya 

tabi tutulmayan, aynı zamanda bu sınanmalar 

karşısında tepki veren gezginler, masal anlatısında 

kahramanın tepki gösterme işlevini de görünür 

kılmaktadır. Yukarıda çözümlenen sınanmalarda 

gezginlerin tepkilerinin -XIII. İşlev- iki farklı şekilde 

yansıdığı gözlemlenmektedir. Bu tepkilerden ilki, 

doğrudan yerel halktan kişilere değil, gezginin 

izleyicileriyle paylaştığı olumsuz eleştirilerdir. Bu 

eleştiriler, kent ve çevre düzeni, kirlilik ve inanç 

dünyasının içeriği hakkındadır. Gezgin seyahati 

boyunca bu olumsuz ve doğrudan tepkilerini 

izleyicilerine yansıtırken, haklı olduğu ispatlamaya 

çalışmaktadır. Gezginin Hindistan’daki bağışçılara 

karşı gösterdiği tepkileri, itirazları ve coğrafyaya 

dair eleştirilerini bu yapı altında değerlendirmek 

mümkündür. Dolayısıyla, bu ilk tepki gezgin 

tarafından doğrudan kişilere yöneltilmemekte, 

yalnızca izleyicilerle paylaşılmaktadır. Örneğin, 

gezgin, Holi Fest videosunu çekerken karşılaştığı 

olumsuzlukları izleyiciye şöyle aktarır; 

Balonla atıyorlar balonla! Abi niye böyle bir şey [var]? Çok 

iğrenç. Su yok ki [bu festivalde]? Su yok gerçekten, yok abi! 

Yani salaklık! Yeni gençler ekliyor işte eğlenmek için ya! 

Mallık, aptalca… Çünkü bayağı yapışıyor ve iğrenç! Bazen 

sinirlerinizi bozacak şekilde atıyorlar (DP, 2020c) [E1 - E2].

Hindistan’da önemli bir kutlama ve ritüel hâline 

gelen Holi Fest, gezginin tepkisini toplayan ancak 

bu tepkiyi doğrudan yerel halka göstermediği bir 
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sınanmaya dönüştürmektedir. Dolaylı bir tepki 

olarak ele alınabilecek bu örneğin dışında kahraman 

olarak gezginin ikinci düzey tepkileri arasında 

doğrudan yerel halka yönelik tepki örneklerini 

görmek de mümkündür. Örneğin, Arda Pazır adlı 

gezginin Mumbay’da karşılaştığı gençlerin, ona 

ikram ettiği sigaraya karşılık doğrudan onlara 

yönelik “Beş yıl içinde ağzında diş kalmayacak!” 

(AP, 2025a) [E7] şeklinde bir tepki göstermektedir. 

Bu tepki gezginin ana dili olan Türkçe olarak 

verilmekte ancak karşı tarafça anlaşılmamaktadır. 

Buna rağmen gezginin çevresine beden dili, 

mimikleri ve ses tonu aracılığıyla olumsuz bir tepki 

verdiğini göstermektedir.

Gezginin karşılaşmalar esnasında geçirdiği 

sınamalar ve onlara yönelik verdiği tepki türleri, 

masallardaki kahramanın bağışçı, sınanma ve tepki 

ilişkisiyle benzerlik göstermektedir. Kahramanın 

bağışçıyla olan bu geriliminin yanı sıra masallarda 

yol gösteren, kahramana iyilik yapan ve onu büyülü 

nesneye ulaştırmaya çalışan kılavuzlar da vardır. 

Bu kılavuzlar, dijital seyahat anlatılarında gezgine 

yolculuğu sırasında eşlik edebilmekte, ona karşılık 

beklemeden mükafatlar verebilmektedir. Bunun 

yanı sıra, kahraman her zaman tepkisel değildir. 

Yolun ve yolculuğun sunduğu zihinsel ve bedensel 

değişimlere de açık olduğu söylenebilir. Aşağıda 

yer alan sonraki başlıkta, gezgine kılavuzluk eden, 

zihinsel ve bedensel değişimlere uyum sağladığı 

örneklerle bu durum çözümlenmektedir.

Yolculuktaki Kılavuzlar ve Bedensel Değişimler 

XV. İşlev: Kahraman aradığı nesnenin bulunduğu yere 

ulaştırılır. Kendisine kılavuzluk edilir ya da yol gösterilir. 

(Tanım: iki krallık arasında yolculuk, bir kılavuz eşliğin 

yolculuk, simgesi G).

G2: Kahraman karada ya da suda yolculuk eder.  

G3: Kahramana kılavuzluk edilir (Propp, 2024: 76-77).

XVII. İşlev: Kahraman özel bir işaret edinir. (Tanım: özel işaret, 

simgesi I).

I1. Kahramanın bedeninde bir işaret oluşur. Kahraman 

çatışma sırasında bir yara alır. 

I3. Başka işaret biçimleri (I3)

Kahraman yeni bir görünüm kazanır. (Tanım: Biçim değiştirir, 

simgesi T).

T3: Kahraman yeni giysiler giyer (Propp, 2024: 78).

 

Propp’un XV. işlevinde vurguladı üzere kahraman, 

aradığı nesnenin bulunduğu yere ona eşlik 

eden ya da yol gösteren bir kılavuz aracılığıyla 

ulaşmaktadır. Bu işlevde, kahramanın tek başına 

aşmakta zorlandığı eşikleri bir kılavuz sayesinde 

geçtiği ve kılavuzun kahramanı doğru istikamete 

yönlendiren kişi olduğu görülmektedir. Dijital 

seyahat anlatılarındaysa kılavuzluk işlevinin, 

çoğunlukla yerel halktan kişiler ya da kimi zaman 

diğer gezginler tarafından üstlenildiği söylenebilir. 

İçerisinde bulunduğu coğrafyaya yabancı olan 

gezgin için yol tarifleri, yeme içme mekânı 

tavsiyeleri, inanç ritüellerinin gerçekleştirilme 

biçimlerine dair yönlendirmeler gibi gündelik 

pratikler, gezginin kılavuza ihtiyaç duyduğu 

durumlara örnek olarak gösterilebilir. Bu bağlamda, 

dijital seyahat anlatılarında kılavuzluk işlevinin 

gezginin seyahatini sürdürmesi ve tamamlama 

için önemli bir unsur olduğunu söylemek 

mümkündür. Aynı zamanda bu anlatılarda, önceki 

başlıkta vurgulanan ve daha çok gezgini zorlayan 

deneyimler biçiminde ilerleyen bağışçı-sınanma 

ilişkisinden farklı olarak olumlu ve destekleyici 

bir işlevi olan kılavuzluk-yol gösterme ilişkisinin 

kurulduğu da belirtilebilir. Dolayısıyla kimi 

durumlarda, bağışçılar aynı zamanda kılavuzlar 

olarak da işlevsellik kazanabilmektedir. Nitekim 

Urbain “Yolcu ve İkizi” adlı makalesinde kılavuzların 

gezginler için yönlendiren, sersemleten ve 

gezginleri baştan çıkaran işlevlerine dikkat çeker.

Denilebilir ki, işin başından sonuna kadar ipler onların elinde. 

Görmeniz, görmemeniz gereken şeye önceden karar veren, 

laf kalabalığı ve gevezelikleriyle sizi sersemleten, eylemleriniz 

ve teşebbüslerinizi yönlendiren, acente broşürleri değilse, 

rehberleriniz ve tercümanlarınızdır. İşte böylece bu gerçeklik 

size çevirisinden okunan bir metin gibi, tahrif edilmiş olarak 

ulaşır… (Urbain, 2009: 68). 

Aynı zamanda bağışçı durumunda olmayan, 

gezgini sorgulamadan doğrudan ona yardım 

eden ve nesneye ulaştıran kılavuzlar da vardır.  

İncelenen videolarda Hindistan coğrafyasına 

seyahat eden gezginlere kılavuzluk eden, onu 

sınamak yerine doğrudan yardımcı olan kimselere 

rastlamak mümkündür. Mumbay’ın gecekondu 

mahallesindeki gezisinin sonuna doğru gezginin 

(AP) yanına gelen çocuklar, ona konakladığı yere 

dönmesi konusunda yardımcı olurlar. Bu yardımda 
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çocuklar gezginin etrafını sararak onu güvenli 

bir şekilde şehir merkezine getirirler. Bu süreçte 

gezgin herhangi bir sınamaya, sorgulamaya 

tabi tutulmamış, kılavuzlar tarafından gezgine 

karşılıksız bir yardımda bulunulmuştur: Tersine 

gezgin, çocuklara “Hadi bana biraz etrafı göster!” 

(AP, 2025a) [G3] diyerek onlardan kılavuzluk talep 

etmiş ve karşılığında çocuklara sevdikleri yiyecekler 

satın almıştır. Yine aynı gezgin, farklı bir videosunda 

Varanasi’de gezdiği sırada para bozdurmak ister. 

Bu işlem için banka veya döviz bürosu arayan 

gezgin amacına bir adam tarafından ulaştırılır (AP, 

2025b). Bu gibi örneklerde yerel halktan kişilerin, 

gezginin bulunduğu coğrafya içerisinde gündelik 

ihtiyaçlarını karşılamasını ve ortamı bilinçli 

biçimde deneyimlemesini sağlayan yardımcılar 

olarak ortaya çıktığı görülmektedir. Bu anlamda, 

gezgine etrafı gezdiren çocukların veya nereden 

para bozdurabileceğini gösteren kişilerin, gezginin 

seyahatini sürdürebilmesini sağlayan kılavuzlar 

olarak işlev gördüğünü söylemek mümkündür. 

İncelenen videolarda yer alan bir başka örnekte ise, 

Hindistan için önemli bir inanç mekânı olan Ganj 

Nehri’ne dair gezginlerin deneyimlerini kılavuzluk 

işlevi ekseninde ele alınabilmektedir. Ganj Nehri’ni 

iki farklı gezgin (DP ve AÜ) ziyaret etmiş, nehrin 

karşı kıyısına geçmeleri ve burada gerçekleşen 

ritüellere katılımları konusunda kendilerine 

yardımcı olunmuştur (DP, 2020a-2020c; AÜ, 2024c). 

Bu bağlamda, ulaşılmak istenen büyülü nesneler, 

gündelik yaşamı devam ettirmekle ilgili olabileceği 

gibi nehrin karşı kıyısına geçmek ve o bölgedeki 

tarihi yapıları ziyaret etmek de olabilmektedir. Yine 

Ganj Nehri’nde gezgin AÜ, sabah halkla beraber 

yoga yapmak istemesi üzerine, kendisine yardımcı 

olan ve hareketlerin nasıl yapılacağını gösteren 

kılavuz vardır: “Bu kadim bilgelikten çıkan 

hareketler bütününü [izleyicilere] göstereyim, 

sonra ben de yapacağım.” (AÜ, 2024b) [G3]. 

Bu örneklerden hareketle, gezginin bulunduğu 

coğrafyadaki ritüellere ve gündelik yaşamın akışına 

uyum sağladığı görünmektedir. Bu, başlangıçta 

değinildiği gibi, gezginin daima tepkiler vererek 

coğrafyaya yönelik dolaylı veya doğrudan 

olumsuz eleştirilerde bulunduğunu göstermez. 

Bu örneklerle gezginin yeni şeyler deneyimlemek, 

öğrenmek ve gözlemlemek için kılavuzun 

yardımına açık olduğu da söylenebilir. Hatta dijital 

seyahat anlatısı bağlamında düşünüldüğünde 

bu kılavuzluğun gezginler tarafından izleyicilere 

yönelik yapıldığı da söylenebilir. Giriş bölümünde 

ele alındığı üzere basılı seyahat anlatılarında da 

yazarın kendisinden önceki seyahat literatürünü 

takip ettiği, kendisine bu literatürün kılavuzluk 

yaptığı ifade edilmiştir. Bu durum, aynı zamanda 

yazarın kaleme aldığı seyahat anlatısının da 

okurlar için bir kılavuz olma özelliğini de açıkça 

göstermektedir. Dijital seyahat anlatısında da 

gezgin, kendisinden önce Hindistan’ı gezen ve 

anlatan gezginleri kılavuz olarak kabul ederken 

aynı zamanda bu örneklemlerdeki gezginler de 

izleyicileri için birer kılavuz olarak düşünülebilir.

Bu kılavuzların yardımını kabul eden gezgin, katıldığı 

çeşitli etkinliklerin ritüellerini deneyimlemek 

amacıyla birçok âdeti, dansı veya ibadet şekillerine 

uyum sağlamaktadır. Gezginin bunu yapmasının 

amacı, coğrafyanın kendine özgü dünyasını 

yakından görmek ve anlamaya çalışması olarak ele 

alınabilir. Hindistan’a seyahat eden bu gezginler, 

tıpkı kahramanın yolculuğu boyunca başından 

geçen olaylar sonucunda zihinsel ve bedensel 

olarak değişikliğe uğrayabilmektedir. Masallarda 

Propp’un üç alt maddede topladığı “Kahraman 

özel bir işaret edinir” yapısının, gezginlerin seyahat 

anlatılarında da karşılık bulduğu tespit edilen 

örneklerde gözlemlenmektedir.

İncelenen dijital seyahat anlatılarında kahraman 

konumundaki gezginin işaret edinme şekli, 

masallardaki gibi kalıcı bir yaralanma veya bir 

nesne edinme şeklinde tezahür etmemektedir. 

Söz konusu değişimler daha çok, coğrafyaya 

uygun biçimde giyinme, ritüellere katılma, yüze 

boya sürme gibi geçici bedensel değişimler 

olarak vuku bulmakta; gezginin dış görünümü 

yola çıktığı ilk durumdan farklılaşmaktadır. 

Böylelikle, dijital seyahat anlatılarında işaret 

edinme biçimleri coğrafyaya uyum sağlamak 

adına gerçekleşen geçici bedensel ve kültürel 

formlar olarak işlemektedir. Bu gibi değişimler 

için verilebilecek en belirgin örnek, daha önce de 
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çözümlemeye konu olan Holi Fest deneyimidir. 

Bu inanç festivaline katılan gezginin, yerel halk 

gibi baştan aşağı renklere boyanması, bedensel 

görünümünde geçici bir dönüşüm yaratarak yola 

çıktığı hâlden farklılaştığını ortaya koymaktadır 

(DP, 2020c) [I3 - T3]. Bu şekilde gezgin, bir süre de 

olsa kendisini halkla özdeşleştirmektedir. 

Bir diğer örnekte, dünyanın yoga merkezi olan 

Rishikesh’e giden gezginin işaret edinmesidir. 

Bu işaret edinme, yoga sırasındaki birtakım 

hareketlerdir ve bir süre bu hareketleri tekrar eder. 

“Güneşe dönüyorsun, namaste işareti yapıyorsun. 

Üç kere batıp çıkıyorsun, [işareti] yapıp kaçıyorsun”3 

(AÜ, 2024a) [I1]. Bu anlatıyı bir anı olarak Ganj Nehri 

kıyısında anlatan gezginin, gittiği yoga merkezinde 

öğrendiği kutsal işareti seyahati boyunca kutsal 

mekânlarda uygulaması, gezginin gerekli 

yerlerde kullanmak üzere edindiği bir işarettir. 

Dijital seyahat anlatılarında tespit edilen bu 

örneklerde kahramanın bir işaret edinme şeklinin 

sosyokültürel yaşama, inanç dünyasına ve kamusal 

etkinliklere dair olduğunu söylemek mümkündür. 

Sözgelimi, yukarıda değinilen örnekler ışığında, 

Holi Fest’e katılan gezginin boyanması veya yoga 

merkezi Rishikesh’e giden gezginin farklı bedensel 

hareketler deneyimlemesi işarete edinmenin 

dijital seyahat anlatılarına özgü biçimleri olarak 

düşünülebilir.

Bir başka gezgin olan Arda Pazır’ın işaret 

edinmeye dair deneyimi ise diğer örneklerden 

farklıdır. Gezginin anlatısında, bedensel ya da 

görsel anlamda yeni bir görünüm kazanmaya 

rastlanmaz ancak gezgin bulunduğu çevrede 

kendisini zaten farklı bir konumda algılar ve bu 

farklılığı çevresindekilerin bakışları üzerinden 

anlamlandırır: 

Buradaki tek turist benim galiba. Pek de turistlerin 

zaten geleceği bir yer değil. (AP, 2025a) [T3]. 

İlginç bir şekilde kimse gelip de hani yardımcı 

olalım, gezelim, bir şey satalım falan demiyor. 

İnsanlar kendi hâllerindeki kimsenin ilgisini 

bile çekmiyorsunuz. Evet, biraz da rengimiz 

3	 Gezgin burada işareti gösterir.

farklı, kamera var, ilginç geliyor. Arada gelip bir 

şeyler söylüyorlar ama senden para dilenen ben 

neredeyse hiç kimse görmedim (AP, 2025a) [I3].

Bu ifadeler, gezginin en baştan itibaren 

çevresindeki insanlardan farklı bir konumda 

olduğunu ve kendisini dikkat çeken bir yabancı 

olarak algıladığını gösterir niteliktedir. Dolayısıyla, 

AP örneğinde işaret edinme, yeni bir görünüm 

kazanmaktan çok, kendisini yerel halk karşısında 

farklı biçimlerde konumlandırmasıyla ilişkilidir. 

Böylece gezgin, kendine yeni bir görünüm 

atfederek gezilerini sürdürmekte, bu yönüyle de 

Propp’un işaret edinme işlevinin dijital seyahat 

anlatılarına özgü biçimde nasıl kurulduğuna ilişkin 

de örnek sunmaktadır. Dijital seyahat anlatılarında 

gezginin yola çıkması, bu yolculuk esnasında 

karşılaşmalar, etkileşimlerde bulunması, çeşitli 

sınamalardan geçmesi, tepkiler göstermesi, 

kılavuzların yardımına açık olması, zihinsel ve 

bedensel değişimler geçirmesi gibi ortak masal 

anlatısını takip eden işlevler neticesinde gezgin 

eve dönüş sürecine geçmektedir. Son bölümde, 

kahraman olarak gezginin dönüş süreci, izlenmesi 

ve yeniden yola çıkma aşamaları dijital seyahat 

anlatılarında ele alınan örneklerle açıklanmaktadır.

 

Kahramanın Dönüşü, İzlenmesi ve Yeniden Yola 

Çıkma

XX. İşlev: Kahraman Geri Döner (Propp, 2024: 82).

XXI. İşlev: Kahraman İzlenir Kahramanın Yardımına koşulur 

(Tanım: yardım, simgesi Rs).

Rs2: Kahraman kendisini izleyenlerin yoluna engeller koyarak 

kaçar (Propp, 2024:83). 

X-XI yinelenir. Kahraman yeniden yola çıkar. Yeni bir arayış 

başlar (Propp, 2024:86).

Kahraman evinden ayrılıp yola çıkmış, başına 

birtakım olaylar gelmiş ve yolculuğundan geri 

dönmüştür. Bu yapı, masallarda özel işaretler 

edinen ve bir dönüşüm yaşayan kahramanın 

evine geri dönüşünü ortaya koyarken dijital 

seyahat anlatılarında bu dönüşün bir karşılığı 

olmadığı görülmektedir. Bu, “Kahraman evinden 

Dijital Seyahat Anlatılarında Kahraman Olarak Gezginin Biçimbilimsel Yapısı: Hindistan’a Yolculuklar 

■  İbrahim ÖZAKMAN  • Selver DIKKOL AKÇAY   



310

Yeni Medya ■ Hakemli ,  ulus lararas ı ,  e -D ergi

New Media ■ Pe er rev iewe d, international ,  e -Journal
Sayı ■ Vol .  20 ,  Bahar ■ Spring (2026)

ayrılır.” yapısıyla birlikte düşünülebilir. Kahraman 

olarak gezgin, dijital mecrada gezgin kimliğiyle 

sürekli bir seyahatte olmasından dolayı, evinden 

ayrılan veya evine dönen bir gezginin varlığından 

söz etmek imkânsızdır. Gezginin kendisinin “Bir 

sonraki videoda görüşürüz.” ifadesi bir evi ve 

oraya dönüşü ifade etmez. Bu dijital mecranın 

içerisinde kurgulanan seyahat anlatılarının işlevini 

ortaya koymaktadır.  Ancak bazı dijital seyahat 

anlatılarında bu eve dönüş meselesi, şehirde 

konakladıkları otel, hostel veya apartlar olabilir. 

Bu mekânlar, sembolik eve dönüş yerleri olarak 

düşünülürken bununla beraber seyahat anlatılarını 

kurguladıkları yerlerdir. Holi Fest’ten sonra hostele 

döneceğini söyleyen gezgin, yalnızca dönüş için 

bu konaklama mekânlarından bahsetmektedir 

(DP, 2020c). Bu mekânlar yolculuğun bittiğini ifade 

etmez. Aksine yolculuğun devam ettiğini yeni 

seyahat anlatılarının başlangıcını gösterir.

 Masallarda kahraman yolculuğu sırasında gizlice 

ve açıkça gözlemlenip takip edilebilmesi veya 

öldürülmeye çalışılmasının aksine dijital seyahat 

anlatılarında gezginin farklı şekillerde izlendiği, 

kovalandığı ve hatta rahatsız edildiği görülmektedir. 

Gezgin yolculuğu boyunca birçok farklı bağışçının 

gözlemi altına girmiştir. Kahramanın bağışçıdan 

ırk, dil, kültür ve dış görünüm açısından farklı olması 

başlıca nedenlerdir. Dijital seyahat anlatılarında 

kahramanın izlenme şekilleriyse selam verme, 

video kaydına dâhil olma, kahramanın kimliğini 

sorgulama, kahramana yol gösterme, sadece 

onun yanında yürüme, ona bakma ve onunla 

kendi ana dilinde iletişim kurmaya çalışma olarak 

karşımıza çıkmaktadır. Gezgin video çekerken ve 

kullanıcılarına bir şeyler anlatırken arkadan gelip 

gezgini izleyen Hindular (AÜ, 2024a), sokakta 

çekim yaptığı sırada gezginle selfie çekilmek 

isteyenler (AÜ, 2024c) örnek olarak gösterilebilir. 

Bir başka örnekteyse, Holi Fest sırasında gezgini 

izleyen birçok Hindu’nun olmasıdır. “Herkes ne 

kadar meraklı bakıyor ya Holi’de! Bizimle fotoğraf 

çektirmek için sıraya giriyorlar. Fotoğraf çekiyorlar. 

Fotoğraf çekilmek için çıldırıyorlar. Çok dikkat 

çekiyoruz ve herkes bize oynuyor resmen” (DP, 

2020c) [Rs].

Bu dikkat çekmelerde, gezginin geldiği yere dair 

şüpheler izleyenlerce giderilmeye çalışılmaktadır. 

Bunun için gezgine, geldiği ülkenin kültürü, yaşam 

tarzı veya inancı sorgulanır. “‘Are you German?’, 

‘Türkiye!’ Çocuk cevabı duyunca ülkeyi tanır ve 

‘Türkiye!’” diye bağırarak “Selamun Aleyküm” 

der ve böylece gezginle anlaşıp onunla iletişim 

kurduğunu düşünür (AP, 2025a) [Rs]. Gezgini 

izleme şekillerinde dikkat çeken bu noktaların yanı 

sıra gezgini izleyenlerin gezginin dijital mecrasına 

dâhil olma ve bu dijital mecrayı takip etme isteği 

de görülür. Sözgelimi, gezginin Mumbay’daki 

gecekondu bölgesinde yürürken gezgini takip 

eden mahalle çocukları gezgine etrafı göstermeye 

başlamaktadır. Gezginin bir süre birlikte gezdiği 

çocuklar, gezginin dijital seyahat anlatısına dâhil 

olarak bu anlatının bir parçası olmak için gezgini 

YouTube üzerinden takibe alırlar (AP, 2025a).  Bu 

durum, basılı Türk seyahat anlatılarından farklı 

olarak, dijital seyahat anlatısına ait bir özelliktir 

gezginlerin yolculuğa çıktığı coğrafyada etkileşime 

girdiği kimseler, gezgini hem yolculuğu sırasında 

hem de dijital mecradaki yolculuk anlatısında 

izlemeye başlarlar.

Kahramanın evinden ayrılması, yola çıkması, başına 

gelen olaylar ve bu olaylar sonucunda olgunlaşıp 

değişmesi, eve geri dönmesi ve tekrar bir başka 

yolculuğa çıkması aynı anlatı evreni içerisinde yer 

alan daimî bir yapıdır. Bu yapının daha önce ifade 

edildiği üzere dijital seyahat anlatılarında da olduğu 

görülmektedir. Ancak dijital seyahat anlatılarında 

gezginin eve dönüşüne rastlanmamakla birlikte, 

ev imgesi gezginin o video içerisinde konakladığı 

mekâna karşılık gelmektedir. Bu eve dönüş 

ve evden ayrılmalar dışında gezgin, daimî bir 

yolculukla seyahatini yeni büyülü nesneler ve 

bağışçılarla sürdürür. Dijital seyahat anlatılarında 

kahramanın yeniden yola çıkması, seyahatini 

yinelemesi, aynı coğrafya veya farklı bir coğrafyaya 

doğru ilerlemesi anlamına gelir. Sözgelimi bir 

gezgin, Afrika seyahatinden sonra Hindistan 

seyahatine başladığını, uzun bir zamandır yolda 

olduğunu ifade etmektedir (AP, 2025a). Bir başka 

gezgin, Hindistan seyahatinin sona erdiğini ancak 

yeni maceralarla yolculuğunun devam edeceğini 

kullanıcılarına bildirmektedir (AÜ, 2024d). 
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Sonuç
Dijital seyahat anlatılarında kahraman olarak 

gezginin yolculuğu ve bu yolculuktaki deneyim 

ve gözlemlerinin Vladimir Propp’un Masalın 

Biçimbilimi adlı çalışmasında ortaya koyduğu 

kahraman işlevlerine göre analizinin yapıldığı bu 

çalışmada çeşitli öncelikli olarak dijital seyahat 

anlatılarının ortak örüntülere sahip olduğu 

görülmektedir. Analiz edilen seyahat vloglarında 

anlatıların coğrafyaya yönelik yargılar, güzergâh 

sıralaması, etkileşimler ve deneyim paylaşımları 

ekseninde ortaklaştığını söylemek mümkündür. 

Bununla birlikte, bu ortaklığın yalnızca coğrafya 

ve etkileşim düzlemlerinde kurulmadığı, aynı 

zamanda anlatıların merkezinde yer alan gezginin 

anlatı içinde bir kahraman olarak konumlanmasına 

da zemin hazırladığı belirtilebilir. Dijital seyahat 

anlatılarında gezgin de tıpkı masallardaki 

kahramanlar gibi bir yolculuğa çıkmakta, 

coğrafyayı, kültürü ve toplumu deneyimlemekte, 

gözlemlerini doğrudan görsel ve sözlü olarak 

aktarmaktadır. 

Kahramanın yolculuğu boyunca bağışçılar 

tarafından çeşitli sınamalardan geçmesi gibi, 

dijital seyahat anlatılarındaki gezginler de seyahat 

ettiği coğrafyalarda fiziksel, psikolojik ve kültürel 

çatışmalarla karşı kalmaktadır. Bu karşılaşmalar, 

masaldaki kahraman gibi anlatı içindeki gezginin 

direncini, gücünü veya zayıf noktalarını ortaya 

çıkarırken üstesinden gelmesi gereken zorluklara 

da işaret eder. Dijital seyahat anlatılarında 

kahraman, sokak yemekleri, hijyen, video kaydı 

sırasında yönlendirilme, ibadetler sırasında 

fiziki müdahaleler gibi aşamalardan geçerek 

yolculuğuna devam etmeye çalışmaktadır. Bu 

sınamalar karşısında gezgin müdahalelere karşı 

pasif bir durum sergilemeyerek masallardaki 

kahramanlar gibi tepki gösterir. Bu tepkiler, 

çoğunlukla sözlü şikâyetler şeklinde işler, ancak 

hiçbir durumu değiştirmediği için kahramanı 

başarısız konumda bırakır. Bağışçılar bu sınama 

aşamalarında bazen kahramana yol gösteren, 

onu deneyimlemek istediği kültürel bir olay veya 

nesneye yönlendiren kimse olarak karşımıza 

çıkarken aynı zamanda kahramana zorluk çıkaran, 

onu sınayan ve sorgulayan bir engel olarak da 

görülebilir. Bağışçı, dijital seyahat anlatısına özgü 

olarak kimi zaman gezgine yol gösteren ya da 

destek olan bir başka gezgin olarak da karşımıza 

çıkabilir. Birlikte seyahat eden gezginler bu 

duruma örnek olarak verilebilir. Kahramanın 

yolculuğu boyunca farklı özellikleri nedeniyle çeşitli 

şekillerde izlendiği, takip edildiği ve gözetlendiği 

görülmüştür. Bu yalnızca fiziksel olarak değil, 

dijital mecralardan da kahramanın takip edilmek 

istenmesi söz konusudur. Bu anlamda kahramanın 

izlenmesi biçimi, dijital seyahat anlatısında dijitale 

özgü bir biçim de alarak dönüşmüştür. 

Çalışmanın sonuçlarından bir diğeri ise “kahraman 

evinden ayrılır” ve “kahramanın geri döner” 

işlevlerinin, gezginlerde, fiziksel evden ayrılış ve 

dönüş biçiminde ilerlemediği; gezginin yolculuk 

boyunca konakladığı birçok mekândan (hostel, 

misafir evi, çadır, otel) ayrılma ve yeniden bu 

mekânlara dönme şeklinde süreğen biçimde 

devam ettiğidir. Her bir video, gezginin yeniden 

evden çıkışı ve eve dönüşü şeklinde ilerleyen bir 

süreci göstermektedir. Bu durum, kahramanın 

dijital seyahat anlatısı içerisinde daimî bir yolculukta 

olduğunu; sözlü ve yazılı anlatılardaki başlangıç ve 

bitişten farklı olduğunu ifade etmektedir.   

Propp’un masalın biçimsel analizinin en temel 

iddialarından birisi, olağanüstü masallarda 31 işlevin 

olduğu ve bu işlevlerin değişmez bir sıra izlediğidir. 

Analize tabi tutulan gezgin anlatılarında söz 

konusu işlevlerin hepsine rastlanmamakla birlikte, 

masal anlatılarında kahraman ekseninde ilerleyen 

işlev sırasının izlediğini söylemek mümkündür. 

Vloglarda süregelen anlatılarda; gezginler yola 

çıkma nedenlerini içeren karar sürecini yaşamakta 

(X. işlev); ardından yola çıkmakta (XI. işlev); 

yolculuk boyunca çeşitli sınamalardan geçmekte; 

(XII. ve XIII.) yolculuğuna devam ederek amacına 

ulaşmakta (XV. ve XVII.) ve nihayetinde geri 

dönmektedir (XX. işlev). Bu anlatıların geleneksel 

masal anlatı yapısındaki sırayı izlemesi, seyahat 

vloglarının yapısal olarak kahraman eksenli 

masalsı bir yolcuğun dijital anlatılarda yeniden 

üretildiğini gösterir niteliktedir. Yanı sıra, 'bağışçı', 

'kılavuz' veya 'büyülü nesne' gibi eylem alanlarının 

bulgular bölümünde saptanan karşılıkları söz 
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konusu masalsı yolculuğun varlığını güçlendirir 

durumdadır. Ancak burada vurgulanması gereken 

husus, gezginin yolculuğu ile anlatısı arasındaki 

sırlamanın doğrusal olmayan yönüdür. Kahraman 

olarak gezginin işlev sırası aynı olsa da dijital 

anlatıya özgü doğrusal olmayan anlatı tekniklerine 

de rastlamak mümkün olmuştur. Örneğin 

gezginler, videoların başında izleyicinin dikkatini 

çekmek amacıyla seyahatin en çarpıcı anlarını 

içeren kısa özetler sunabilmektedir. Bu bağlamda, 

çalışmadan elde edilen bir diğer sonucun, dijital 

anlatı tekniklerinin video kurgusu düzleminde 

doğrusal olmayan bir yapı sergilemesine rağmen, 

klasik masal anlatısında kahraman odaklı işlevlerin 

benzer bir sırayla ilerlemesi olduğunu söylemek 

mümkündür. 

Elde edilen bu sonuçlar ışığında, dijital seyahat 

anlatılarının masalın biçimbilimi ile benzer yapısal 

niteliklere sahip olduğu, bu niteliklerin kahraman 

merkezinde oluştuğu, klasik kahraman yapısına 

benzer ögeler içerdiği ve bu yönüyle de sözlü 

anlatılardan dijital seyahat anlatılara, kahramanın 

işlevsel yapısının sürekliliğinin oluştuğunu 

söylemek mümkündür. Daha geniş örneklemlerle 

ve farklı dijital platformlardaki anlatılar üzerinden 

gerçekleştirilecek yeni araştırmalar, bu çalışmada 

odaklanılan kahramanın eylem alanı ile sekiz 

işlevin dışında kalan unsurların dijital anlatılardaki 

yapısal unsurlarının açığa çıkarılmasına olanak 

tanıyacaktır.
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