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Dijital seyahat anlatimini, insanoglunun s6zlU ve yazili anlatim pratikleri icerisinde kendisine yer bulan anlati turlerinden
biri olarak tanimlamak mumkudndur. Dijital hikdye anlatimi icinde yer alan dijital seyahat anlatilari 6zellikle YouTube'da
karsimiza c¢ikmaktadir. Hem anlatici hem de igerik Ureticisi olarak tanimlanabilen gezginler, yolculuga c¢iktiklar
cografyalardaki deneyimlerini ve gézlemlerini sosyal medya araciligiyla bir dijital seyahat anlatisina dénustUrmektedirler.
Gezginler bir kahraman olarak kendi yolculuk anlatilarinda gezip gérme isteginin yani sira gérduklerini, deneyimlediklerini
ve izlenimlerini anlatmaktadirlar. Bu ¢alisma, dijital seyahat anlatilarinda gezgini bir kahraman olarak konumlandirarak
anlatiigerisindeki unsurlari V. Propp'un Masal Bicimbilimi adli calismasinda belirledigi kahramana dair islevler baglaminda
¢6zUmlemeyi amaglamaktadir. Calismanin hedefi, s6zIU anlatilarda saptanan ortak anlati bicimlerinin, dijital seyahat
anlatilarinda da devam eden bir sureklilik tasidigini; kahramanin yolculuk anlati geleneginin dijital mecrada dénuserek
sUrdUgunu ortaya koymaktir. Bu ¢alismada dijital seyahat anlatisinin kahraman olarak gezginin bigimbilimsel yapisini
ortaya koyabilmek igin belirlenen amagcl 6rneklemlerde, Propp'un tanimladigi bicimiyle kahramanin anlatidaki islevleri
Uzerinden gezginin yolculugu ve deneyimleri analiz edilmektedir. Arastirmanin evreni olarak YouTube platformunda
yayinlanan dijital seyahat videolari belirlenmis, drneklem olaraksa Hindistan’a yolculuk yapan gezgin videolari secilmistir.
Bu gezgin videolari, seyahat kultdrinin populer cografyalarindan olan ve tarih boyunca gezginler icin ¢ekim merkezi
héline gelen Hindistan ile sinirlandiriimistir. Calismanin sonucunda dijital seyahat anlatilarinin kurgularinin birbirine
benzerligiyle bicimbilimsel olarak sureklilik tasidigi, sozlU anlatilardaki kahramanin islevlerinin gezginlerin yolculuk

anlatilarinda devam ettigi, donustigu ve yeni gérintmler kazandigi gorulmustuar.

Anahtar Kelimeler: Bicimbilim, Dijital Seyahat Anlatisi, Gezgin, Youtube, Hindistan.

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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Giris

Seyahat etmek ve yolculuga c¢ikmak insanin
cevresine karsl duydugu merakin sonuglarindan
birisidir. Gezginlikse bu seyahat etme halinin
ogrenme, kesfetme, deneyimleme, dtekini tanima
ve kendini dtekine tanitma arzusu gibi amaglarla
deneyimlendigi biredim bicimidir. Farkliamaclarla
yola ¢ikan gezginler ayni zamanda; gozlemlerini,
deneyimlerini ve izlenimlerini aktarmak ve
yasadiklarini unutmamak amaciyla seyahatlerini
yazill, sézlU veya goérsel olarak anlatmaktadirlar.
Ticari,dini, kultUrel veyayalnizca kesfetmeistegiyle
yola cikan gezginler, dunyanin bircok Ulkesine
yaptiklari seyahatlerini anlatirken yol boyunca
baslarindan gecen olaylari, karsilastiklari ve
tanistiklariinsanlari,deneyimledigivegézlemledigi
kultUrleriseyahatnamelerindeaktarmaktadirlar.Bu
anlamda, cografi kesifler, Sarkiyatcilik, misyonerlik
faaliyetleri gibi amaclarin yani sira yalnizca kisisel
meraklarlayola ¢ikan gezginlerin seyahatanlatilari,
bir seyahat kultdrd ve literatlrl olusturmus,
anlatilar kendi iginde bicimsel bir gelenek
halini almistir. GUunumuzdeyse gezginlik pratigi
seyahatnamelerden farkliolarak, dijital mecralarda
Uretilen igerikler Uzerinden surdurlUlmektedir.
Youtube, Tiktok veya c¢esitli seyahat bloglar gibi
dijital mecralarda farkli cografyalara seyahat eden
gezginler,deneyimlerini ve baslarina gelen olaylari
kullanicilarla paylasmaktadir (Cakir, 2022; Unal,
2024; Unal, 2025). Bu platformlarda gezginler,
gozlemlerini, karsilasmalarini ve deneyimlerini

dijital ortamda goérunur kilmaktadir.

ister klasik ister dijital bicimde Uretilmis olsun,
seyahat anlatilarinda yolculuk boyunca aktarilan
olaylar, gozlemler ve deneyimler, merkezinde
gezginin yer aldigi bir yolculugun hikayesini
olusturmaktadir. Dolayisiyla, seyahat anlatilar
icerisinde gezginler daima merkezi bir konum isgal
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etmektedir. Ayni zamanda sdz konusu yolculuklar,
izlenim, gdzlem ve seyahat edilen cografyadaki
yerel halkla gerceklesen etkilesimlere gdre de
sekillenmektedir. Bu anlamda, basili seyahat
anlatisindan dijital seyahate, anlatilarda bigcimsel
bir benzerlik bulunmaktadir. S6z konusu benzerlik;
gezginin evinden ayrilmasi, yola ¢cikmasi, basindan
bir takim olaylarin ge¢mesiyle sinanmasi ve
sonug olarak yeniden eve ddnmesi seklinde
ilerlemektedir.Busureg,seyahatanlatilarinin kendi
icinde benzer bir bicimsel yapiyla kurgulandigini,
gerek sézlU gerekse dijital anlatimlarda, gezginin
tipki  bir ‘kahraman’ gibi ele alinabilecegi
varsayimini  gucglendirmektedir. Nitekim s&zlu
anlati tdrlerinden yazili ve dijital anlati turlerine
kadar anlatilarin ortak &zelliklerinden en belirgini,
kahramanin gergek ya da mecaz anlamda bir
yolculuga c¢ikmasi ve bu yolculukta basindan
gecgenlerin anlatilmasidir. Bu ortak anlatiyapisi ise,
dijital seyahat anlatilarinda gezginin yolculugunu
Vladimir Propp'un Masalin Bicimbilimi adli
calismasindan hareketle “kahraman” ekseninde
degerlendirmeyi mUumkun kilmaktadir. Dahasi,
olaganustimasalanlatisininbicimbilimselyapisini
ortaya koyan ve kahramanin dlnyayla olaniliskisini
gorunar kilan Propp ¢ézUmlemesinin, literaturde
yalnizca masal incelemeleri icin kullanilmasi bu
ortak noktayi belirginlestirmektedir. S6z gelimi bu
yaklasim, polisiyeromanc¢ézimlemelerinde (Sahin,
2017)," sinema metinlerinin analizinde (Akbulut,
2002; Patan, 2021; Aksoy, 2026) ve edebiyattan
sinemaya yapilan uyarlamalarin incelenmesinde
(Dogan,2018)islevselydntem olarak uygulanmistir.
Dolayisiyla Propp temelli ¢6zimlemenin, dijital
seyahat anlatilarinda gezginin yolculugu ve anlati
icindeki konumu agisindan da gegerliolabilecegini
sdylemek mUmkundur. Nitekim dijital mecralarda
Uretilen seyahat anlatilarinda gezgin, yalnizca
gozlemleriniveyadeneyimleriniaktaranbiranlatici

1 Soézgelimibu degisikligi Osmanli-Ttrk Polisiye Romanlarinda Bicim ve ideoloji (2017) calismasinda Dr. Seval Sahin, polisiye romanlarin

yapilarinda “sug, sucglu, arastiran Gggeni”, kurgunun temel unsurlaridir. Sahin, Propp’un olusturdugu masal bicimbiliminin degismez

yapilari etrafinda bu U¢ temel unsuru yeniden uygulayarak Osmanli-TUrk polisiye edebiyatinin bigimsel yapisini ortaya koymaktadir.

Bu yapinin ortaya cikarilmasinin yani sira, Propp'un inceledigi masallarin iceriginde yer alan kahraman, blyUulu nesne veya bagdisci

gibi temel unsurlarin farkli anlati turlerinde de karsimiza g¢ikabilecegini, tanimlarinin ve islevlerinin degisiklik gosterebilecegini

kanitlamaktadir. Bu anlamda Propp’un yapisal ¢ozUmlemesi, bircok farkli anlati tdrlerinin yapisini ortaya cikarabilmek icin kaynak

degeri tasimaktadir.
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degdil, ayni zamanda yolculugun merkezinde yer
alan bir kahraman olarak konumlanmaktadir.

Seyahat anlatisinin  bigimsel yapisina, dijital
mecralarda gecirdigi donusUme ve gezginin
anlati igcindeki kahraman benzeri konumuna
iliskin yukarida yer alan tartismalar 1siginda bu
calisma, dijital seyahat anlatilarindaki gezgin
figlrinu Propp’'un belirledigi kahraman islevleri
cergevesinde incelemeyi amaclamaktadir.
Bu amacgla arastirmanin o6rneklemi, YouTube
platformunda  Hindistan’a yolculuk yapan
gezginlerin dijital seyahat videolari olarak
belirlenmistir. Hindistan'in  érneklem  olarak
secilmesinin temel nedeni, hem tarihsel hem de
guncelseyahatanlatilarindaguglibiryertutmasidir.
GUnumuzseyahatkultUruveliteratUrindepopuler,
merak uyandiran ve kesfedilmek istenen Ulkelerin
basinda gelen Hindistan, tarih boyunca da Turk
seyahat anlatilarina konu olmustur. Osmanli ve
Cumhuriyetdénemlerinde Turkiye'denHindistan’a
giden bircok farkl kimliklere sahip gezginlerin
seyahat anlatilari da katki saglamakta, Turk gezi
edebiyatinda Hint cografyasina dair bir literatlr
olustugu gérulmektedir (Ozakman, 2025a). Bu
nedenle Hindistan, hem tarihsel olarak seyahat
anlatilarindasik¢ca konuedilenhemdegUnumuzde
dijital mecralarda ilgi uyandirmaya devam eden
bir cografya olarak bu ¢calismanin érneklemi icin
uygun gorulmustur. Baska bir deyisle, doneminin
seyahatnameokuruicinoldugukadar,ginimuzuin
YouTube izleyicisi icin de Hindistan; merak edilen,
izlenen, deneyimlenmek ve gdsterilmek istenen

biryerolma ézelligini srdlirdugu goézlenmektedir.

Dijital seyahat anlatilarinda gezginin Hindistan
cografyasindayasadigideneyimlerin,masallardaki
kahramanlarin oladanustli maceralarina benzer
biranlatisalyapiicinde kurgulanip kurgulanmadigi
sorusundan hareket eden calismada, 6rneklem
olarak secilen U¢ gezginin dijital seyahat
anlatisini Propp’un masal bicimbilimi baglaminda
degerlendirebilmek amaglandigindan oncelikle,
kuramsal olarak kesisen iki baslik Uzerinde
durulmaktadir. Bunlardan ilki, Propp'un Masal
Bicimbilimi (2024) adh kitabinda acikladigi
islevlerdir; digeriyse dijital hikaye anlatisinin
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kuramsal cercevesidir. Orneklem olarak segilen
dijital seyahat anlatilarinda bu iki kuramsal cerceve
tartisilarak, bulgular kisminda tespit edilen

noktalar agiklanacaktir.

Kuramsal Cerceve

Vladimir Propp’un Masal Bi¢imbilimi

Halkbilim uzmani Vladimir Propp (1895-1970),
1928 yilinda yayimladigi Masalin Bicimbilimi adli
calismasinda, masallarin sistematik ve benzer
bir yapiya sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
Propp’a gore masallarin temeli, isleve dayalidir. Bu
islevler, kisinin eylemleridir. “islev sézcugunden,
bir kisinin eylemini, olay 6érgusunun akisi igcinde
tasidigr anlam agisindan tanimlanmis eylemi
anlasiimaktadir” (2024: 24). Propp, inceledigi
Rus masallarinin timunde kahramanlarin anlati
boyunca bir yolda ilerledigini, yolculuk boyunca
cesitli sinamalardan gectigini, tehlikelere karsi
savastigini ve arzuladigr amagclarina ulasmak
icin cesitli mucadelelerden gectigini tespit
ederek bunlari birer islev olarak tanimlamakta ve
masallarin ortak bigcimsel yapisini 31 temel islev ve
7 eylem Uzerinden degerlendirmektedir.

Buislevveeylemlere gére masallarinortakyapisisu
sekildedir: Aileden birinin uzaklasmasi, bir yasagin
cignenmesi ve saldirganin aldatici eylemleriyle
mevcut duzen bozulmaktadir. Bozulan bu
mevcut dUzenin ardindan, kahramanin bu dlzeni
yeniden saglamasi igin gdreve c¢agrilmaktadir.
Kahraman yola ¢cikmistir. Saldirganlar, yardimcilar
veya bagdiscilarla karsilasan kahraman cesitli
sinamalardan gegcmektedir. Sinamalar esnasinda
kahraman tepki gosterebilmektedir. Bu sureg
icerisinde kahraman bUyUlU nesneyi elde etmekte,
zorlu surecleri ve esikleri gegcen kahraman, ozel
isaretler edinmektedir. Bu durum, kahramanin
bUyume ve olgunlasma sureci olarak da ifade
edilebilmektedir. Kahraman saldirganlarla
muUcadele ederek onlari yenmekte ve amacina
ulasarak gorevini tamamlamaktadir. Sonundaysa
kahraman evine dénerek masal sona ermektedir
(Propp, 2024: 29-64). Tum bu islevler, Propp'a
goére olaganustu masallarin timunde benzer bir
yaplyl ortaya ¢ikarmaktadir. Ancak bu masallarda
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tespit edilen ortak bicimsel yapinin merkezinde
kahraman yer almakta, onu kusatan diger unsurlar
kahramaninyolculukserUvenini,alacagikararlarive
secimlerini etkilemektedir. Bu nedenle kahraman,
masalin  ana unsuru olarak dusunulmelidir.
Kahraman, Propp'un ortaya koydugu 31 temel
islevin, evden ayrilmasini  hazirlayan sureg,
yolculuk ve eve donus olmak Uzere Ug ana baslikta
dusunulebilecek buUtun asamalarda anlatinin
merkezindeyeralmaktadir.Bubaglamda,Propp’un
tespit ettigi 31 temel islevden ilk onu, kahramanin
ortaya ¢ikisi ve yola ¢cikmasiigin bir hazirlik sGrecini
olusturmaktadir. Kahramanin cevresinin zor bir
durumda olmasi veya kahramanin ihtiya¢ duyulan
bir is veya gorev icin cagrilmasi gibi durumlar,
masalin dugum noktasi olan kahramanin yola
cikmak icin -Xl. islev: Kahraman evinden ayrilir-
gerekli kosullarin olustugu eylemlerdir ve masalin
dugum bdlimunun basladigr ani hazirlamaktadir.
Sonraki ana islev olan yolculuksa, bagisci,
bUyull nesne ve yardimcli gercevesinde ilerleyen
dugum bdlumunu kapsamaktadir. XX. islev olan
“Kahraman geri déner” ifadesine kadar devam
eden bu suUregten sonra ¢6zUm bolumu olan
son asamaya gecilmektedir. Kahramanin geri
dénmesinden masalin sonuna kadar, yani XXI.
islevine kadarki kisimsa anlatinin son bolumund
olusturmaktadir. Dolayisiyla her U¢ asamada da
kahraman merkezi konumdadir ve kahramanin
hikayesi anlatilmaktadir. Propp da kahramanin bu
hikdyesindekiherbirislevi,olagantstimasallardan
hareketle cézUmleyerek, masallarin ortak bigcimsel
yapisini ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu U¢ asamada kahramanin yolculugunu
ilerletmesi ve gorevlerini  tamamlayabilmesi
icin karsilastigr U¢ unsur bulunmaktadir. Bu
unsurlar c¢ogunlukla insan olmakla beraber,
dogadaki farkli ve ilging canli veya cansiz varliklar
da olabilmektedir. Propp bu unsurlari eylem
alanlarina gore badisci, bUyulu nesne ve kilavuz/
yardimcilar olarak adlandirmaktadir. Gdreve ve
yardima c¢agdrilan kahraman, yolculuga c¢iktigi
andan itibaren sorunlari ¢c6zmek ve koétuluklerle
savasmak icin gesitli sinamalardan gegmektedir.
Bu sinamalar, kahramani yolculugu boyunca
buyUlten ve olgunlastiran etmenlerdir. Kahramani
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sinayan bagdiscgilar, Propp'a gdére kahramanin
yolculugusirasinda bir rastlantisonucu karsilastigi,
kahramana yardim eden, eslik eden veya ona
yol gosteren, kahramanin basindan gecen
olumlu veya olumsuz durumlarda onu motive
eden bir kimse olarak tanimlanmaktadir (Propp,
2024: 64-65). Bu tanim, masallardaki anlatimda
kahramanin disinda &teki bir kimse olarak varligini
surdurmektedir. Bagis¢inin anlami, kahramanin
daimi bir kilavuzu olmasinin yani sira kahramani
yolculuk esnasinda sinava da tabi tutabilmektedir.
Bu durum, kahramanin bircok olay karsisindaki
tavir ve tutuma karsilik gucld olup olmadiginin
bagdiscl tarafindan gdzlemlenmesine ve dolayl
olarak masal dinleyicilerinin de kahramani
taniyabilmesine katki saglamaktadir. Masallarda
kahraman, gorevini basariyla yerine getirip
baslangic noktasindan bitis noktasina ilerlerken
elde ettigi olaganUstl nesneler, Propp'a goére
bUyull nesne olarak tanimlanmaktadir (2024:
69). Bu nesneler kahramanin islevini arttirmakta
ve onun bircok sinamadan kolaylikla gegmesini,
hedeflerine dogru ilerlemesini saglamaktadir.
Bunun yani sira, onu yolculuk esnasinda
hedefinden
tuzaklar kurabilmektedir. Bu nedenle kahraman

buyuleyebilir  ve uzaklastirarak
yolculugu boyunca bUyulU nesneyle iyi veya kétu
anlamda bir etkilesimm halindedir. Kahramanin
yolculugunun basindan sonuna kadar etrafindaki
nesnelerce uyarilmasi, yardimina kosulmasi, bir
sinama ve deneyimden gec¢mesi kahramanin
islevini arttirmakta, kahramanin farkli bicimlere
donusmesine ve kendini tanimasina yardimci
olmaktadir. Kahramanin yolculugunda onayardim
eden ve yol gésteren kisiyse yardimci/kilavuz
olarak tanimlanmaktadir. Yardimcl, anlati boyunca
kahramana akil veren bilge ve ulu kimselerdir.
Propp olaganustl masallardan hareketle ortaya
koydugu 31 temel islevin yani sira 7 ana eylem
alanini saldirgan, bagis¢i, yardimci, aranan Kisi,
gonderen kisi, kahraman ve dizmece kahraman
seklinde siralamaktadir (Propp, 2024: 111-112).
Bu eylem alanlarinin kisilere goére dagilimi, her
islevin kahraman tarafindan gerceklesmedigini
gostermektedir. Ancak butun islev ve eylemler
kahramanla iligkilidir. Propp’'un bu ¢alismasinda

goruldugu Uzere her islev ve eylem alani
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merkezinde kahraman yer almaktadir. Masal gibi
digeranlatiturlerinin temelinde de bir kahramanin
eylemlerini, yolculugunu ve deneyimlerini s6zIU
anlatilardandijitalanlatilara kadar takip edebilmek
muUmkundur.

Dijital Anlati ve Dijital Seyyah Anlatisi

Dijital anlaticilik, igerisinde birden fazla degiskeni
barindiran bir pratik olmasina karsin, genel olarak
dijital medya araglariyla hikdye anlatimini ifade
etmektedir. Bu tanim icerisinde birincil olarak
yer bulan kavramsa, hikdye olgusu ve hikaye
anlatiminin kendisidir. insanlik tarihinin hikaye
anlatiminaydnelikyatkinhidini,mitolojidendestana,
edebiyattan tiyatroya ve muzige kadar uzanan
sozluveyayaziligeleneklerdegérmekmumkundur.
Hikayeler, gelisen teknik ve teknolojinin sundugu
yeni ortamlarda -medium- birbirinden farkl
bicimler alsa da yukarida ele alindigi Uzere,
anlatida Uzerine uzlasilan ve klasiklesen kaliplari
takip etmek mUmkundur. Bu baglamda, hikaye
anlatma arzusunun tarihsel, kultUrleraras ve
evrensel birinsanlik pratigi oldugunu kabul etmek
ve insanhgin icat ettigi hemen her yeni iletisim
teknolojisini bu anlati ihtiyacini sirdirme c¢abasi
olarak gormek, dijital hikaye anlatimini da genel
olarak hikaye anlatiminin kapsami ve surekliligi
kilmaktadir

(Alexander, 2011: 5). Anlatma ihtiyaci ve isteginin

ekseninde  dustunmeyi gerekli
gunUumuzdeki mecrasi olan dijital ortamlari,
hikaye anlatiminin bu tarihsel strekliligi ekseninde
dusinmenin yani sira, bu ortamlarin kendine
6zgU anlati dinamikleri oldugunu da g6z 6nunde
bulundurmak gerekmektedir. Baska bir deyisle,
dijital ortamlarda hikdye anlatmak, geleneksel
anlati bicimlerinin dijital ortama aktarimindan
ibaret olmayip bu ortamlarin etkilesimli, katilimli
ve dinamik yapisiyla sekillenmektedir. Bu
anlamda dijital hikaye bigimlerinin, kullanicinin
hikayenin bazi yonlerini etkileyebildigi; kullanici
ya da bilgisayar tarafindan kontrol edilen sentetik
karakterlerin bulundugu; tek bir olay yerine
birbirine bagli ancak dogrusal olarak ilerlemeyen
dramatik olaylardan olusan, etkilesimli ve aktif
katilim sunan anlatisal deneyimler (Miller, 2008:

17-18) oldugunu séylemek mumkundur.
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Dijital  hikaye

teknolojilerin gelisimiyle birlikte donusen ve her

anlaticihgl,  kuskusuz  dijital
yeni teknolojinin farkli anlatisal olanaklar Urettigi
bir pratik olarak ele alinabilmektedir. Dijital
teknolojilerinyillarigerisindekiddntsimu,yalnizca
araglarin donanim bakimindan ilerlemesiyle sinirli
kalmayip, anlatinin Uretim, dolasim ve alimlama
bicimlerini de sekillendirmistir. Nitekim kullanici
etkilesiminin giderek yodgunlastigi bu dijital
ortamda, dijital hikaye anlaticihgr da etkilesimli
dijital anlati kavrami ekseninde literaturde yer
bulmaya baslamistir. Koenitz vd. etkilesimli
dijital anlatinin, 1966 yilinda Joseph Weizenbaum
tarafindan yapay zeka alaninda bir deney olarak
gelistirilen ELIZA adli bilgisayar programina
kadar izlenebilecegdini ileri surmektedir (2015: 11).
insan-makine etkilesiminin anlatisal bir deneyim
Uretme potansiyelini erken ddnemde ortaya
koyan bu ornek, anlatinin sabit bir metin olarak
degil, kullanici ile makine arasindaki etkilesimle
insa edilen bir yapl oldugunu gdstermektedir.
Bu yonuyle etkilesim olgusu, dijital anlatinin
kurucu unsurlarindan birisi olarak erken dénem
dérneklerde karsimiza c¢ikmaktadir. ilerleyen
teknolojilerle birlikte insan-makine etkilesimi, her
kullanici etkilesiminde farkl ¢iktilar Greten yazilim
tabanli sistemler etrafinda ele alinmakta, anlatiyi
sabit ve tekrar edilebilir bir nesne olmaktan
cikararak kullanicinin tercihleriyle sekillenen cogul
bir dijital anlati yapisini ortaya koymaktadir (Ferri,
2015: 77). Bu baglamda etkilesimli dijital anlati,
onceden belirlenmis bir anlati akisindan c¢ok,
kullanici mUdahaleleriyle sUreg icinde ortaya ¢ikan
ve surekli yeniden Uretilen bir anlati deneyimi
olarak dusunulebilir. Friedlander’a gore etkilesimli
dijital anlatilar, dogrusal bir anlati izledi yerine
ileri ya da geri sarilabilen, durdurulabilen ve farkli
zamanlarda yeniden deneyimlenebilen bir yapi
sunmaktadir; bu yapl, metnin okunmasindan
ziyade bir anlati dUnyasiyla etkilesime girilmesini
gerektirir (2008: 187). Anlatinin seyri 6nceden
belirlenmis degdildir; insan ve insan-olmayan
pek cok failin katilimiyla surec¢ icinde kurulur ve
etkilesimigindekikullanicilarpasifalicilarolmaktan
cikarak anlatinin ortak yaraticilari haline gelir;
bireysel secimleri hem kisisel hikayelerini hem

de daha genis anlati evreninin mikro anlatilarini
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Uretmektedir (Friedlander, 2008: 187). Bu mikro
anlatilar, birbirinden farkl kimliklerin, kulturlerin
pratik anlamda -yani bir yasanmislhk olarak-
hikayelerini duymanin yollarindan birisidir. Bu
anlamda, klasik hikayelerin kahramansi, mitsel ve
destansi yapisindan farkli olarak dijital ortamlarda
siradan kullanicilarin glndelik deneyimleri de
hikdye anlatiminin merkezi héaline gelmektedir.
Propp’un masalin bicimbiliminde ortaya koydugu
sekilde kahramanin dnemi, dijital ortamda Uretilen
anlatilarda nicel ve nitel olarak artmaktadir.

Etkilesimli dijital hikaye anlaticisi, bu baglamda,
dijital medya okuryazarligina sahip olan ve bu
ortamlarin sundugu anlati olanaklarini hikaye
kurgusuna dahil etmektedir. Ote yandan merak
uyandiran, okumaya veya dinlemeye tesvik eden
hikaye kaliplarini da kullanabilen kisilerdir. Baska
bir deyisle, dijital mecralarin gtindelik konulara
ragmen hikayeyi merak uyandiran, sonu beklenen
ve takip edilmek istenen bir yapi icinde insa
etme egilimini, baska bir deyisle klasik anlamda
hikaye anlaticiligininizlerini,gérmek mumkundar.
Ote yandan dijital ortamlarda hikaye anlaticilig
kullanicidan dijital aracin kendisine kadar farkli
bilesenleri iceren bir yapiya sahiptir. Bu anlamda
dijital anlatilarin, teknoloji ve multimedya
cesitliligi nedeniyle ¢cogu zaman tekil yazarlkla
yurutllemeyen, disiplinlerarasi ve ortak bir yazim
sureci gerektiren; ayrica yazim aracglarinin teknik
karmasikligi nedeniyle yazarlik agisindan 6nemli
bir engel barindiran bir pratik oldugunu sdylemek
mMUmkundur (Kitromilive Reyes,2022:18-19).Sosyal
medya platformlari, wikiler, bloglarveya podcastler
kullanicilarin birbirinden farkli bicimlerde anlatilar
kurabildigi ortamlardir; ancak bu mecralarda
gorunurluk kazanmak, buyUk 6lcude kullanicilarin
buaraclarin sundugu anlatisal ve teknik olanaklara
ne Olcude hakim olduguyla ilgilidir. Ancak so6z
konusu teknik ve uygulamaya dénuk beceriler,
ayni zamanda anlatiya gesitli sinirliklar getiren
kosullar da Uretmektedir. Couldry'e goére dijital
anlati bigimleri buyuk élgude teknik ve platform
kaynaklikimisinirliklartarafindansekillenmektedir.
Anlatinin  ¢oklu ortamla (ses-video—gorsel)
desteklenme zorunlulugu, dikkat/format kisitlari
nedeniyle kisa Uretimler, igerik fazlaligininyarattigi
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standartlasma ve 6ngorulmeyen izleyiciye erisim
ihtimali,anlatininbiciminivestratejilerinisinirlayan
etmenler arasinda yer almaktadir (Couldry,
2008: 382). Bu cercevede dijital hikaye anlaticisi,
ifade araclarinin surekli dedistigi ve genisledigi
ortamlarda, platformlarin sudrekli gUncellenen
teknik ve kulturel mantigiyla muzakere halindedir.
Bir yandan gorunurluk ve 6zgunluk arayisi
icerisindeyken, 6te yandan bicim, sure, format ve
dolasim gibi kisitlari da yonetmekle mesguldur.
Dolayisiyla dijital anlatiyr, yaraticilik ekseninde
oldugu kadar platform kosullarindan eszamanl
etkilenen bir Uretim alani olarak disunmek yanlis
olmayacaktir. Kitle medyasi icerisinde kaybolmus
hissedenvekendihikayelerininbaskalaritarafindan
taninmasini isteyen kullanicilar, bir sayfadan
digerine atlamak, bir YouTube videosunun bir
kisminiizleyip bitmeden birsonrakine gecmek gibi
eylemlerde, bir butunlik aramakta ve onundeki
malzemeyi kurgulamaktadir (Lambert, 2013: 39).
Bu kosullar altinda dijital hikaye anlaticisinin
rolin(, klasik anlamda yazar veya s6zlU anlaticidan
cok, platformun sundugu parcali unsurlari segen,
birlestiren ve yeniden duzenleyen bir yaraticl/

Uretici olarak dusunmek gerekir.

Dijital seyahat anlatilar, ¢ogunlukla tek bir
kisinin veya birkag¢ Kisinin bir arada yola c¢iktigi
ve gezilen yerlerdeki kultur yapilar, inang
dunyalarini, toplumsal sistemi ve diger konulari
sdzel ve godrsel olarak anlattiklari bir hikayeler
butinuddr. Bu anlatilarda yola c¢ikan gezginin
yolculuga c¢ikma hazirligl, evinden ilk ayrilisi
genellikle gosterilmez. Gezgin, dijital mecra
icerisinde kendisini hayatindaki diger kimliklerden
soyutlayarak daima bir gezgin olarak ifade ettigi
icin, icerikleri de buna uygun olarak daimi bir
yolcu kimligini gelistirir. Bu nedenle gezginin
dogdugdu, sosyokultarel cevresiyle yetistigi Ulke/
evden ilk c¢ikis gosteriimemektedir. Propp’un
calismasinda odak noktasi olan olagdanustu
masallardaysa kahramanin hikayesi, bir baslangi¢
noktasindan bir bitis noktasina -daha 6nce Ug¢
ana baslik olarak ifade edilen- yolculuk sertveni
Uzerine kurgulanmaktadir. Bu kurguda ilk ve
son noktalar arasindaki duzlemde, kahraman

daima bir sinama, sorgulama ve muUcadele
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eylemlerinin icerisinde varlik gosterir ve merkezde
yer almaktadir. Bu insanoglunun hikaye anlaticisi
(homonarrative) olarak anlattigi butlin kurgularda
degismez bir yapidir. Kahraman her zaman yola
¢ikan, basindan birtakim olaylar gegen, bu olaylar
karsisinda degisim yasayan ve sonunda evine
doénen bir varliktir. Ancak dijital anlatilarda hikaye,
bir baslangi¢ noktasinin olmamasi, kahramanin
dogrudan yol Uzerinde surekli dedisen durumuyla
baslamaktadir. Seyahate dair anlatisina basladigi
her yeni mekan, bir énceki seyahat edip gezdigi
mekan anlatimindan sonraki yeni yolu olur. Bu da
oncesinde bahsettigimiz gibi, kahramanin gezgin
kimliginin dijital mecra igerisindeki surekliligini
sagladigi gibi yolculuk hikayelerinin baslangiclari
ve bitisleri birbiriicine girerek bir sonsuzluk anlatisi
olusturur.

Yoéntem

Dijital seyahat anlatilarinda gezgini bir kahraman
olarak ele alan ve Vladimir Propp’'un bicimbilimsel
¢6zUmlemesine dayanan bu c¢alisma, nitel bir
arastirmaolaraktasarlanmistir. Arastirmanintemel
amacl, seyahatvloglarinda gezgini Propp'un masal
bicimbilimi yaklasimi igerisindeki ‘kahraman’
olarak konumlandirmak ve gezginin tekrar eden
anlatisal  orUntdlerini  ‘kahraman’ ekseninde
¢cdzUmlemektir. Propp’unsézkonusuyaklasiminda
sdzIU anlatilardan yazili anlatilara, masallar ana
calismaalaniolaraksecilmis, anlatilardakikurmaca
evrenlerin birbirine benzerlidi, ortak olay o6rguleri,
islevier ve eylemler c¢ergevesinde formulize
edilmistir. Bu formulize edilme asamasinda her
maddeninortaknoktasikahramandir.Masallardaki
kurmaca evren icerisinde kahramanlarin
cevresiyle kurdugu iliski, kahramanin deneyim ve
gozlemleri daha 6nce de belirtildigi Uzere 7 eylem
alani baglaminda gelismekte ve ilerlemektedir.
Bu nedenle masallarin ana merkezinde yer alan
kahramanlar, diger so6zlu ve yazili anlatilardaki
gibi merkezinde kahramanlarin varligini ortaya
¢ikarmaktadir. Bu nedenle, calismada dijital
seyahat anlatilarinin temelinde de kahraman
olarakgezgininvarhgi,gezginingevresiyle kurdugu
iletisim onun islev ve eylem alanini olusturdugu
icin calisma sadece kahramanin islevlerine ve
eylem alanina odaklanmaktadir. Bu baglamda,
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Propp’'un kahramanadairislevlerive eylemalanlari;
YouTube seyahat vloglarinda gezginin yolculugu
sirasinda yasadiglr deneyimler ve karsilasmalar
ekseninde ¢c6zumlenmektedir. Boylelikle gezginin
yolculugu boyunca kurulan anlatisal yapisi,
masal bicimbiliminde kahramanin yolculugunu
yaplilandiranyapitemelindedegderlendiriimektedir.

YouTube'da

yer alan seyahat vloglari olusturmaktadir.

Calismanin  inceleme  evrenini
Orneklemse, Hindistan'a yapilan yolculuklari
konu alan igeriklerle sinirlandiriimistir. Dijital
seyahat anlatilarinda kahraman olarak gezginin
bicimbilimsel cozUmlemesini anlatmayi
amagclayan bu calismada, igeriklerin Hindistan'a
yolculuk videolariyla sinirlandirilmis olmasinin
tarihsel bir baglami ve surekliligi bulunmaktadir.
ilk olarak giris béliumunde de yer aldigi Uzere,
tarih boyunca Hint cografyasi gezginlericin daima
merak uyandirdigi gérilmektedir. ikinci olarak,
bu merakin seyahat vloglarinda devam ettigi
gozlemlenmekte ve Hindistan'in konu edildigi
cok farkl dijital gezgin videolarinin bulunmasidir.
Boylece dijital seyahat anlatisinda kahraman
¢dbzUmlemesi icin Hindistan'a seyahat vloglari

elverisli bir alan sunmaktadir.

Bu kapsamda, Hindistan'a seyahat eden Turk
gezginlerin  YouTube kanallari arasindan Ug
gezginin  kanali amach &rnekleme yoluyla
secilmistir. Bu baglamda aktif bicimde seyahat
vloglari treten, Arda Pazir (AP), Anil Unld (AU) ve
Deniz Pehlivan'in (DP) Hindistan yolculuguna
dair bir seri olarak yayinladiklari YouTube videolari
arastirmanin orneklemini olusturmaktadir.
Secilen kanallarin her birinde gezginler, Hindistan
deneyimlerinifarklibaglamlarda goérunar kilmakta
boylece dijital seyahat anlatisinin ‘kahraman’
ekseninde ¢cdzumlenmesine dair ¢esitlenen anlati
oruntuleri Uretirken ayni zamanda belirli anlatisal
sabitlikleri de yeniden kurmaktadir. Nitekim
Propp'unbicimbilimsel¢cdézimlemesindedekisinin
(kahramanin) eylemleribir fonksiyonislevigoérurve
kahramanin eylemleri belli basli anlati érantuleri
icerisinde anlatinin  farkli sabit noktalarina
eklemlenir (Cobanoglu, 2012: 217). CoézUmleme

sUrecinde her video, Propp'un (2024: 63-93)
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kahramana dair islevler dizgesine uygun bi¢cimde
anlatisal bélimlere ayrilmistir. Bu bélumlendirme;
kahramanin evinden ayrilmasi, yolculuk sirasinda
bUyull bir nesneyi ya da yardimclyl edinmesini
mUumkun kilan bir sinama/sorgulama/saldiri
gibi durumlarla karsilasmasi, ileride kendisine
bagista bulunacak kisi/bagdiscinin  eylemlerine
tepki vermesi, aranan nesnenin bulundugu yere
kilavuzluk edilerek ulastirilmasi (yol gdsterilmesi),
oOzel bir isaret edinmesi, yeni bir gdéridnum
kazanmasl, geri doénuds, izlenme/kovalanma,
yeniden yola ¢ikis, yeni bir arayisin baslamasi ve
kahramanin taninmasi gibi asamalar Uzerinden
yapilandirilmistir. Her bir bélimde, baskin islevler;
gezginin yasadigi deneyimler, verdigi tepkiler
ve anlati unsurlar  (karsilasmalar, catismalar,
yonlendirmeler) ekseninde ¢dzUmlenmistir.

Bu c¢ozUmlemelerde gezginlerin dijital seyahat
anlatilarinda sarf ettikleri cUmleler, Propp'un
kahramanin masallardaki islevlerini formulize
ettigiifadeler ve sembollerle yeniden ele alinmistir.
gectigi
béliumlerin  anlatiminda Propp'un D simgesi

Soézgelimi  kahramanin  sinamadan
olarak ifade ettigi ve D1, D2, D3 seklinde siraladigi
islevler, gezginlerden alinan dogrudan alintilarda
kullaniimistir. Bulgular kisminda tartisilan her
alt baslikta, Propp'un tespit ettigi masallardaki
kahramanlarin islevleri, ifade ve sembollerle
belirtilerek, orneklem olarak secilen dijital
seyahatlerdeki dogrudan anlatimlarla yeniden ele
alinmistir. Propp’un ortaya koydugu herislevyapisi,
masallarda bir eylemin karsiligi olmasina ragmen
dijital seyahat anlatisinda bu islevlerin olmamasi
veya farkli yorumlanabilmesi s6z konusudur. Bu
da sdzIU anlatilardan dijital seyahat anlatilarina
anlatinin  bicimbilimsel yapisindaki farkhlik ve

benzerliklerin  ortaya ¢ikabilmesi agisindan
onemlidir.
Orneklem  olarak secilen dijital seyahat

anlatilarindaki Hindistan rotalarina dedinmek
gerekirse soyle bir guzergah olusturulabilir:
Arda Pazir'in (AP) 5 Subat-12 Mart 2025 tarihleri
arasinda sUren Hindistan seyahatindeki glzergahi
Mumbay'dan baslamistir. Sirasiyla Goa, Mumbay,
Delhi, Jaipur, Agra, Varanasi'dir. Bu seyahatinde
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gezdigi s6z konusu kentlerde gecekondu
mahalleleri, Tac Mahal, balik pazarlari, 61U yakma
torenleri, sokak yemekleri dikkat geken konulardir.
AnilUnld (AU) 8 Aralik2024'ten 8 Mart 2025 tarihine
dek sUren seyahatine Varanasi'den baslamistir. Bu
seyahatte siraslyla Varanasi, Agra, Amritsar, Delhi
kentlerini gezer. Deniz Pehlivan'in (DP) Hindistan
seyahati 7 Haziran-26 Temmuz 2020 tarihleri
arasinda gercgeklesir. Gezginin seyahati boyunca
gezdigi kentler, Varanasi, Jaipur, Agra, Vrindavan,
Delhi, Amritsar'dir.

Bulgular

Yola Cikmak

X. Arayici kahraman eyleme ge¢meyi kabul eder ya
da eyleme geg¢meye karar verir (tanim: karsit eylemin
baslangici)

XI. Islev: Kahraman Evinden Ayrilir (Propp, 2024: 63).

Masal anlatisinda kahraman arayici kahramanlar
ve kurban kahramanlar bigcimde karsimiza
cikmaktadir:  Arayici kahramanlar, kagirilan,
kaybolan bir kisi veya nesneyi aramak amaciyla
yola cikarken, kurban kahramanlarsa kagcirilarak
veya bir yerden kovularak yola c¢ikmaktadirlar
(Propp, 2024 61). Her iki durumda “evden ayrilma”
biciminde islev kazanan kahramanin ‘“yola
¢ctkma" eylemi, masalin baslarinda kurulan olay
orgusuyle birleserek, serUveni baslatan temel
unsurlardan birisi haline gelmektedir. Bu anlamda
masallar, kahramanin dogrudan yola cikisiyla
baslamamakta, Propp'un kisilerin islevlerinde
siraladigr  Uzere, oOncelikle yola ¢ikmanin
nedenlerini olusturan olaylar gerceklesmektedir
(bkz. kuramsal cergceve). Kahramanin evinden
ayrilip yola cikmasini saglayan etkenlerse -IX. islev-
Propp’'agdre (2024:61) mevcut duzenin bozulmasi,
bir dilek ya da buyrukla kahramana basvurulmasi
ve sonucunda kahramanin gonderilmesi ya da
gitmesineizin verilmesidir. Dolayisiyla ister arayici,
ister kurban olsun, kahramanin yola cikmasi
gerekmektedir. Propp’'un (2024: 61-62), “aracilik ve
gecis ani” olarak tanimladigi IX. islevde kahraman,
yardim cagdrisiyla, kovularak, bir yere goturulup
terk edilerek ya da yola ¢ikma kararini dogrudan
kendisi vererek bu gecis anini tamamlar. Arayici

kahramanlarin oldugu masallardaysa “kahraman
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eyleme ge¢cmeyi kabul ederyadaeyleme gecmeye
karar verir” (Propp, 2024: 63); boylece kahramanin
bu masallarda daha etkin oldugu gdérulmektedir.
Evden ayrilan kahramanlar, alisik olduklari dtizenin
disina cikarak belirsiz bir arayisin pesine dusmekte;
kacirildiklari veya kovulduklari evlerine amaglarina
ulasmis olarak geri donusun yollarini aramakta ve
bdylece her gesit serlvene acik hale gelmektedir.
Yola c¢citkmanin ayni zamanda cgesitli maceralara
atilmak anlamina geldigi masal anlatilarinda
kahramanlar, evden ayrilmalarina neden olan
sorunlarla mUcadele etmek ve olagan duzenlerine

donebilmek icin strekli bir ugras icindedirler.

Dijital ortamlardaysa, kullanicilar c¢ogunlukla
kendi hikayelerini anlatmaktadir. Baslarindan
gecen olaylari veya tamamen kurguladiklari
hikayeleri, aglarinda yer alan diger kullanicilarla
paylasirlar. Ornegdin, sosyal medyada bir fotograf
paylasilmakta ve fotografin hikayesi yazilmakta;
gundelik yasamda kullanicilar baslarindan gecen
garip olaylarn hikayelestirerek paylasmaktadirlar
(Page, 2013a; Georgakopoulou, 2023). Bu durum,
masallardan farkli olarak dijital anlatilarin tekil,
biricik ve parcgali bir yapilya sahip oldugunu
gostermektedir. Baska bir deyisle, dijital anlatilarin
ozneleriolan siradan insanlar, belli anlati kaliplarini
takip etmek yerine kendi 6znel anlatilarini ve
kimliklerini kurmaktadirlar (Davis ve Weinshenker,
2012). Ancakyine de bu anlatilarda masallardakine
benzer noktalarin  oldugu soylenebilir. Soéz
gelimi, kullanicilar, tipki masallarda oldugu
gibi, baslarindan gecen ilging, tuhaf ve sira disi
olaylari merak uyandirici bir Uslupla kurgulayarak
diger kullanicilarin ilgisini cekebilmektedir. Bu
anlatilarda kullanicilar, masallardaki ‘kahraman’
ile benzesirler ancak kendi hikayelerini kendileri
anlatmaktadirlar. Dijital anlati icerisinde yer
alan gezgin videolarinda da anlaticl, dogrudan
vlog sahibi olan kisidir; bu anlamda anlatici hem
gezgin hem de igerik Ureticisi olarak iki dUzeyde
konumlandigr gérulmektedir. Gezerken video
ceken, etrafl tanitan ve basindan gegen olaylari
dogrudan aktaran gezginler, kendi seyahat
anlatilarinin  ‘kahramani’ olarak deneyimlerini
birincil tekil agizdan paylasmaktadir. Bu yonuyle,
Uguncutekilsahistarafindananlatilan masallardan
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ayrilan anlati, dijital ortamlarda dodrudan éznenin/
kahramanin bakis agisiyla kurulmaktadir.

Dijital seyahat anlatisinda gezgin, Propp'un
arayici kahraman olarak tanimladigr bigime
uygun goérunmektedir. Dijital gezgin, IX. islevde
yer alan yola c¢ikma kararini dogrudan kendisi
veren ve bodylece kendisini bekleyen sertvene
gecis yapan kisidir. Yine bu islevde kahramanin
yola ¢ikmasina zemin hazirlayan belirli etkenler
oldugu hatirlandiginda, gezginin de seyahatine
baslamadan 6nce yola ¢ikmasina 6n ayak olan
birtakimolaylarsézkonusudur.incelenengezginler,
farkli videolarinda gezgin olmaya ve yola ¢ikmaya

nasil karar verdiklerini dile getirmektedirler:

Arda Pazir, kurumsal bir sirkette ¢alistiktan 2 buguk yil sonra

gezgin olmaya karar vermistir. Kendi videosunda, mezun
olduktan hemen sonra bir sirkette calismaya basladigini
ancak kendisini ait olmadigr bir yerde hissettiginden
sirketteki ilk 6 ayinin zorlu gectigini dile getirir. Birkag yil
sonraysa kendisine yapilan bir haksizlik nedeniyle isinden
istifa ettigini ve yillar 6nce bir arkadasinin ona gosterdigi
Tayland fotografindan ilhamla gezmeye basladigini belirtir
(Arda Pazir, 2021).

Anil UnlU, Universite egitimi sonrasinda Gzerinde hissettigi
toplumsal baskilar neticesinde hayallerinin  pesinden
kosmaktansa, bir meslege yonelmesi gerektigini
dUsunmustur. Ancak Hindistan'a yaptigi bir yolculuk ona
ilham kaynadi olmustur. Bu gezisi sirasinda dunya turu
yapan insanlarla tanismis, farkl bakis agilarinin ve hayatlarin
olabilecegdini idrak etmistir. Hindistan ve benzeri fantastik
Ulkeleri gdrmeden O&lmek istemedigine karar vererek
ve Universiteden mezun olduktan sonra dunya turu igin
hazirlanmistir (Anil Unl(, 2018).

Deniz Pehlivan, Universite egitiminden sonra 6 sene
dinyanin en buUyUk danismanlik sirketlerinde c¢alismis,
plazalardan gokdelenlerde boyle sabah aksam calistigini ve
insanlarin ona imrendigini belirtmistir. Buna ragmen mutsuz
oldugunu, bir seyleri sorgulamaya basladigini ifade etmis;
henlz 6grenciyken deneyimledigi work & travel seyahatinin
algisinidegistirdigini ve yillar sonra bu deneyimin de biraktigi
izlerle kendisini mutlu edecek olan seyin dunyayl gezmek
oldugunu fark etmesiyle gezgin oldugunu belirtmistir (Deniz
Pehlivan, 2018).

Gezginlerin ifadelerinden derlenen yukaridaki
anlatilardan hareketle, yola c¢ikma kararanin
cogunlukla hayati sorgulama, hayallerin
pesinden gitme, kurumsal deneyimler karsisinda
ilk seyahatlerin verdigi ilham gibi nedenlere

dayandidini soylemek muUmkundudr. Bu yonuyle
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yukarida yer alan ve dijital gezginin evden ayrilarak
yola c¢ikmasina neden olan olaylar, Propp'un
¢c6zUmlemelerinde kahramanin yola c¢ikmasina
zemin hazirlayan “aracilik ve gecis ani” olaylari
ile benzerlik goéstermektedir. Ayni zamanda bu
anlatilarda da kahraman olarak dijital gezginler
yola cikmaya kendileri karar veren arayicilardir.
Propp’un inceledigi masallarda kahramanin yola
¢cikmasinin nedeni olarak bir gérevi basarma,
maceraya atilma veya bir sorunu ¢oézmek Uzerine
oldugu gibi, dijital gezginler de farkl olani gérmek,
deneyimlemek ve baskalariyla paylasmak Uzerine
yola c¢ikmaktadirlar. Baska bir deyisle gezgin
icin de bir macera sdz konusudur ancak bu
maceraya atilma isi disaridan gelen dogrudan
bir etki ile degdil, gezginin yasantisinda daha once
deneyimledigi ve kendisini sorgulamaya iten
olaylarla gerceklesmektedir. Gezgin, bilmedigi bir
cografyada karsilasacagi engeller olabilecegini
bilerek yola ¢cikmaktadir. Gezginlerin yola ¢cikmaya
karar verdikleri bu ilk kararlari gecis ani olarak
dederlendirmek muUmkundudr, ancak gezgin
daha sonra seyahat ettigi her Ulke veya sehir
icin farkh kararlar vererek yola c¢ikma edimini
durmadan  tekrarlamaktadir. Bu anlamda
dijital gezginlerin yola ¢ikma ve evden ayriima
eyleminin anlatisi, tekil ve butunlUklU bir formdan
ziyade, dijital anlatilarda siklikla karsimiza ¢ikan
parcall ve her icerikle yeniden kurulan bir yapiya
donusmektedir (Page, 2013b). Dijital mecrada
kurgulanan evren icerisinde daima seyahatlere
dair gdzlem, deneyim ve etkilesimleri konu alan
bu anlatilar, gezginin “kahraman evinden ayrilir”
yapisini, fiziki bir mekandan ayrilma ve yolculuga
cikma durumundan sureklilik tasiyan bir olguya
donusturmektedir. Dolayisiyla dijital gezginler, her
seferindebirevdenyadayasadigitlkedenayrilmaz;
daima bir yolculuk halinde ve yol Uzerindedirler.
Bu nedenle dijital seyahat anlatisinda da karsimiza
¢ikan kahramanin evden ayrilma durumu, birbiri
ardina devam eden yol maceralarinda sureklilik
hali almakta; ev kavrami soyutlasmaktadir. Kendi
anlatilarinin  kahramani olan dijital gezginler,
daimi bir yol Gzerinde olduklarini, yolculuklardaki
deneyimlerini  ve  tanikliklarini  izleyenlerle
paylasmak istedigini gdstermektedir. Asagida
yer alan, incelenen videolardan alintilanan veya
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dolayl olarak aktarilan ifadelerde, gezginlerin

bulunduklari sehre veya Ulkeye yolculuk etme

kararlarini belirleyen nedenler izlenebilmektedir:
AP'nin daha o6nce izledigi Hindistan'daki gecekondu
mahallelerini konu alan Slumdog Millionarie adli filmde
karsilastigr farkl kultdr ve mekani deneyimleme istegi
ile Hindistan’a geldigini belirtmektedir (AP, 2025a). Bu
seyahat anlatisinda gezgin, daha once ust sinifin yasadigi
bolgeleri gezmis, bu filmde gordugu alt sinifin yasadidi
yerleri gérmemistir. Bu nedenle, filmin c¢ekildigi bolgeyi
gbérme arzusu, gezginin yola ¢ikmasinda bir ¢agri olarak
dUsundulebilir.

DP, Varanasi'ye yola ¢ikma nedenini, “Su anda size, bana
goére dunyanin en enteresan sehirlerinden bir tanesinden,
bes bin yildan beri ayakta duran, kentten, Varanasi'den
sesleniyorum. Buraya gelmemin tek bir amaci vard; size 6lu
yakma merasimlerini géstermek” seklinde ifade eder (DP,
2020a). DP'nin, bir baska videosunda yaptigi “Biz size rehber
oluyoruz su an” vurgusu, bu yolculuga ¢ikma nedenini ve
kendine bictigi gorevi agiklar niteliktedir (DP, 2020c¢).
Bu ifadeler 1siginda, dijital seyahat anlatilarinda
gezginlerin bireysel motivasyonlarve sorgulamalar
sonucunda aldiklar ilk yola ¢ikma kararindan
sonra seyahatlerinin glzergahlarini ve yeniden
yola c¢ikma kararlarinin videolar aracihigiyla
takipgilerle kurulan etkilesimlere go6re de
sekillendigini sdylemek mUmkundur. Buanlamda,
seyahatlerine dijital gezginler olarak baslamayan
ancak zamanla igerik Ureticisine donudsen
gezginler, kendi dijital anlatilarini insa etmekte,
YouTube araciligiyla izleyicilere ulasmakta ve
onlarla etkilesim kurmaktadir. Dolayisiyla, dijital
seyahat anlatilarinda yola ¢ilkma edimi veya
cagrisi, kahraman olarak gezginin izledigi bir
film, onu takip eden kullanicilarin istedi veya
secilen cografyanin egzotik veya merak uyandirici
olmasiyla iliskilendirilebilir.

Ayni zamanda masallardaki kahramanlardan
farkli olarak dijital gezginler, ¢cikacaklari yol ile ilgili
bilgiler toplayabilir, daha dnce oraya gitmis olan
gezginlerin seyahatnamelerini okuyabilir veya
kendisi gibi baska vlogirlarin videolarini izleyebilir.
Ancak bu on bilgiler, kahraman olarak gezginlerin
yasayacagl veya karsilasacagl engellerin 6n
goérusu degildir. Yani gezginler her ne kadar
arastirma yapmis da olsa macera ve engeller
bakidir. Dijital gezgin de masal kahramanlari
gibi cogunlukla yolda yalnizdirlar. Basili seyahat
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anlatilarinda, kahraman olan gezgin, gidecedi
Ulke veya cografyayl anlatmadan 6nce yolculuga
nereden, hangi ulasim yoluyla ¢ikacagini, hangi
seyahat kumpanyasini tercih ettigini, hatta
yolculuk 6ncesi ne gibi hazirliklar yaptigina dair
bilgi vermektedir (Ozakman, 2025a: 158-169).
Hazirliklar, beklentiler ve evden ayrilma sureci
klasik seyahat anlatilarinin baslangicinda anlatilir
ve gezgin yola cikar Dijital seyahat anlatisindaysa,
daha O6nce ifade edildigi Uzere, gezgin uzun
vadede bir diinya turuna ciktigini, dijital mecrada
bir gezgin olarak varlik gosterdigini, daimi bir
seyirde oldugunu, bu nedenle de asama asama bu
yolculuklarini anlatacagini, farkli cografyalardan
deneyim ve gdzlemlerini kullanicilara sunacagini
ifade etmektedir. Bu durum, gezginin dijital
mecrada surekli bir icerik Uretiminde oldugunu ve
seyahatinin surekliligini gosterir. Masallarda veya
basili seyahat anlatisinda kahraman bir evden
ayrilarak yola ¢ikarken, dijital seyahat anlatilarinda
bu anlatim birden fazla kez tekrarlanmaktadir.

Bu tekrarlanan anlatilarda gezgin, c¢esitli
sekillerde seyahat ettigi cografyalardaki kisilerle
etkilesim halindedir. Gezgin, gérunusu ve elindeki
kamerayla cevrenin dikkatini ¢ceken bir konuma
yerlesmektedir. Bu nedenle gezginin temel amaci,
cevredeki insanlarla dogrudan etkilesim kurmak
olmasa bile bazi anlarda zorunlu olarak iletisim
kurmasi gerekmektedir. Masallarda, kahramanin
yolculugu esnasinda ansizin karsisina gikan ve onu
belli sinamalardan geciren, kahramani tehlikeli
ve macera dolu durumlarin icine ¢ceken kimseler
gibi dijital seyahat anlatisinda gezginin ¢evresinde
onunla iletisim kurmak isteyen, ona yardimci
olmak veya sadece dokunmak isteyen kimselerin
oldugu da gorulmektedir. Bu durum da dijital
seyahat anlatilarinda kahraman olarak gezginin
planlamadigi bir etkilesim alaninin ve buna bagl
olarak cesitli sinama ve tepkilerin ortaya c¢iktigini
gostermektedir. Bir sonraki baslikta, gezginin bu
karsilasma ve etkilesimlerle sinanma durumlari ve
verdigi tepkiler aciklanmaktadir.

Karsilasmalar, Etkilesimler, Sinanmalar ve
Tepkiler
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XIl. Islev: Kahraman buydld bir nesneyi ya da yardimciyi
edinmesini saglayan bir sinama, sorgulama, saldiri vb. ile
karsilasir. Simgesi D: bagis¢inin ilk islevi

D1: Bagiscl, kahramani bir sinamadan gegirir

D2: Bagisgl, kahramani selamlar ve ona sorular yoneltir

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

Masalin bicimbiliminin XII. islevinde kahraman,
bir nesneye veya kisiye erismek icin ¢ciktigi yolda
engellerle karsilasir, sinamalardan gecger, saldiriya
ugrar ve nihayetinde tum bu zorluklari atlattiktan
sonra pesinde oldudu seye ulasmayl basarir.
Ancak kahraman bu uzun ve engellerle dolu yolda
tek basina degildir. Bunun 6ncesinde yer alan
Xl. islevde, kahraman evinden ayrilmakta ve tek
basinayola¢cikmaktadir. Ancak kahramansinanma
ve sorgulanma asamasina geg¢meden hemen
once anlatiya dahil olan yeni bir kisiyle karsilasir.
Kahramanin aradigi blUyulu nesneye ulasmasinda
ona arag saglayan bu kisi Propp tarafindan bagisci
olarak adlandirilmaktadir (bkz. Kuramsal Cerceve).
Masal anlatisinda bagiscilar, kahramanin amacina
ulasmasini saglayacak olan buyUlu nesneyi ona
bagislamadan once kahramani sinamalardan
geciren ve bdylece yardimi hak edip etmedigini
de sorgulayan bir isleve sahiptir. Bu baglamda XII.
islevde yer alan ve kahramanin bUyUll nesneyi
edinmesinisaglayansinanmalar,sorgulamalarveya
saldirilar bagisci tarafindan gergeklestirilmektedir.
Bu yapida, badisci tarafindan kahraman zorlu bir
bilmece,uzunzamanemegdininsémurulmesi,zorlu
bir esigi gegcme veya canavarlarla mucadele etme
gibi cesitlisinamalardan gecgirilmek istenmektedir
(Propp, 2024: 64-65). Bu sinamalarda, kahramanin
gucul, iradesi ve direnci denenmis, zorluklar
karsisinda kudreti kanitlanmakta ve buyudlu
nesneye ulasmasini saglayacak olan ara¢ ona

bagislanmaktadir.

Dijitalseyahatanlatilarindaysabagis¢ikonumunda
yer alan kisilerin, agirhkli olarak gezginin yolculuk
sirasinda karsilastigi ve etkilesim kurdugu yerel
halktan bireyler oldugunu; kimi zaman kendisi
gibi diger gezginlerin bu konumda yer alabildigi
belirtilebilir. iIncelenen dijital seyahat anlatilarinda
bagdisci konumundaki kisiler, ¢cogunlukla Hint
cografyasinin sosyokulturel dokusunu temsil eden
yerel halktan bireylerdir. Ozellikle kultirel olarak
asina olmadigi bir cografyada bulunan gezgin
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icin bu karsilasmalarin genellikle zorlayici bir
nitelikte oldugu gdzlenmektedir. Bu bakimdan,
yerel halkin dijital gezginin seyahatine eslik eden
ve kadrajina dahil olan kimi mudahalelerin dijital
gezgin acgisindan bir tdr sinanma deneyimine
donUstigunu sdylemek mumkundur. Yerel halkin
dijital gezgini etkileme, onu sinama ve sorgulama
sekilleriyse farkliik gostermektedir. Calismada
incelenen videolarin geneline bakildiginda bu
durum, gezgine sokak yemeklerinin tattirilmasi,
ondan para, hediye veya yiyecek istenmesi,
tehditkar bir tawvirla fiziksel olarak temas
edilmesi, gezdirme teklifinde bulunulmasi,
birlikte fotograf c¢ekilmek istenmesi, video
cekimi sirasinda yonlendirilmesi veya mudahale
edilmesi gibi sinama ve sorgulama pratikleriyle
gorunurluk kazanmaktadir. Bu baglamda, bagisci
konumundaki kisilerle kurulan etkilesimler de
seyahatin devamini kolaylastiran veya zorlastiran
karsilasmalar kapsamaktadir. Bu anlatilardaki
bUyull nesneyse masallardaki anlamiyla somut
bir esya olmaktan ziyade, daha c¢ok gezginin
seyahatini planladigi sekliyle ‘tamamlamasl’
olarak ele alinabilir. Baska bir deyisle, masallarda
kahramanin amaci buyUuld nesneye ulasmakken,
dijital seyahat anlatilarinda amag, seyahatin
gezginin tahayyul ettigi bicimde sonlanmasidir.
Gezgin daimi bir yolculuk Uzerinde, seyahat etme
ve cografyayi deneyimleme amacinda oldugu icin
Propp'un ifade ettigi buyulu nesne, gezgin icin
cografyanin sahip oldugu bUtun unsurlardir.

Gezgin, merak ve kesfetme istegiyle seyahate
ciktigi cografyada, butun bu unsurlari
deneyimlemekamaciyla hareketederkencevrenin
kendisine ydnelik eylemleri, gezginin istemedigi
veya arzulamadigi seyler olabilmektedir. Cevrenin
yani bagdiscilarin  eylemlerine yoénelik tepki,
Propp’a (2024: 67) gore asagidaki Xlll. isleve gore
aciklanmaktadir;

Xlll. islev: Kahraman ileride kendisine bagista bulunacak

kisinin  (bagis¢inin) eylemlerine tepki gosterir (tanim:

kahramanin tepkisi, simgesi E).

El: Kahraman sinamayi basarir (basaramaz)

E2: Kahraman bagis¢inin selamini alir (almaz) (Propp, 2024:

67).

Masal anlatilarinda kahraman, kendisini
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sinamalardan gecgiren badisclya olumlu veya
olumsuz bigimlerde tepkiler gdstermektedir.
“Kahraman tepki gosterir” islevi, buyull bir
nesneye bagli olmaksizin, kahramanin anlati
icerisindeki genel tepkileri ve itirazlariyla ilgilidir.
Propp’'un agikladigi bu isleve gore masallarda
kahramanin bagisciya verdigi tepkiler dncesinde
deginildigi Uzere gesitlilik gdstermektedir. Buna
karsin dijital seyahat anlatilarinda bu tepkilerin
dahacokikibicimdebelirginlestigitespitedilmistir.
Bunlar; kahramanin sinamayi basariyla gegcmesi
ya da gecememesi (E1) ve bagiscinin selamini
kabul etmesi ya da etmemesi (E2). Bu gergcevede,
dijital seyahat anlatilarinda gezginin yerel halkla
kurdugu karsilasmalar ve etkilesimler, kahramanin
yolculugu sirasinda deneyimledigi sinanmalar
ekseninde nasil ortaya ciktigini incelemek
mUmkun  olmaktadir.  Gezginin  seyahatini
surddrme ve hedefledigi bicimde tamamlama
¢abasinin bir pargasi olan bu karsilasmalar ve
etkilesimler, gezgini dijital seyahat anlatilarinda
bir kahraman olarak konumlandirabilmenin
kosullarini  da gosterir niteliktedir. Asagida
yer alan c¢dézumlemelerde dijital gezginlerin
sinanma deneyimlerini izlemmek mumkuandur.
incelenen dijital seyahat anlatilarinda, gezginin
yolculugu sirasinda karsilastigi Kkisiler, olaylar
ya da mekanlar; bu karsilasmanin nasil bir
sinanma deneyimine donUstugu; gezginin buna
nasil tepki verdigi ve nihayetinde bu durumun
anlatinin  akisini  nasil  etkiledigi ekseninde
yurutulmektedir. Ayni zamanda XIll. islev olan
“Kahramanin tepki géstermesi” de dijital seyahat
anlatilarinda dogrudan ve dolayli tepkiler olarak
orneklerde

tanimlanabilmektedir.  Asagidaki

kahraman olarak  gezginin karsilasmalar,
etkilesimler, sinanmalar ve bunlara yonelik verdigi
tepkiler yalnizca kent, inang dunyasi ve Kkisiler
cercgevesinde, 6rneklem olarak secilen gezginlere

0zgu alt basliklarla ¢cdzumlenmektedir.

Mumbay

Gezgin Arda Pazir, Hindistan seyahati kapsaminda
Mumbay'yl gezip kayda alirken, yolculugu
boyuncasinanmaolarak gorulebilecek deneyimler
yasamistir. Bunlardan ilki, Mumbay'daki balik
pazarinda video ¢ekimi yaparken, cevresindeki
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saticilarin  yonlendirmesiyle orada oturan bir
adami kameraya almak durumunda kalmasidir.
Bu karsilasma, gezginin ¢ekim sUrecine disaridan
mudahale edilmesi nedeniyle, anlatinin akisini
kesintiye ugratan bir sinanma bicimi olarak
ortaya ¢ikmaktadir: “Abiyi cekmemi istediler, niye
oldugunu bilmiyorum, buranin sahibi midir, nedir?
Tamam, ne oldu, cektik ya!” (AP, 2025a) [D7].

Gezgin,busozlerlenedenbukisiyeyonlendirildigini
dil bilmedigiicin anlayamadiginizancak mudahale
karsisinda  giderek rahatsizlik  duydugunu
gostermektedir. isteneni yerine getirmesine
ragmen yonlendirmenin sUrmesi karsisinda
tepki godstermesiyse, bu karsilasmanin gezgin
acgisindan yalnizca anlik bir temas degil, anlatinin
seyrini etkileyen zorlayici bir deneyim oldugunu
ortaya koymaktadir. Bagis¢i olan kisi, kahramanin
gezdigi balik pazarinda ¢alisan kisidir ve yolculugu
sirasinda goérmek ve deneyimlemek istediklerine
dogru kahramaniyénlendirerek onu sinamaktadir.
Kahraman bu tur bir sinamada, bagdis¢inin istegini
yerine getirmis olsa dahi bagdis¢cinin sinamasinin
sUrmesi Uzerine gezgin bagisclya tepki gdstererek
konuyu kapatir. Ayni videoda gecekondu
bdlgesine ulasmak icin gegtigi kopru ve altinda
akan kirli suyla karsilasan gezgin, bu manzarayi
beklenmedik ve sarsici bir deneyim olarak yasar
ve soyle aktarmaktadir: “Bu nasil bir yer, saka mi
yaplyorsunuz? Ben hayatimda bu kadar pis bir su
gormedim. Benlik bir sey olamaz! Bu olmamaliydi!
Siz de bu kadar[ini] beklemiyordunuz, bence degil

mi?” (AP, 2025a) [D]1].

Gezginin bu sdzleri, bu karsilasmanin gezgin
acisindan gug¢lu  bir rahatsizlik ve yabancilik
duygusu yarattigini gostermektedir. Bodylece
karsilasilan fiziksel cevre, gezgin igin yalnizca
bir gecis alani olmaktan c¢ikarak onun bedensel
ve duygusal tepkilerini agiga c¢ikaran zorlayici
bir deneyime doénusmektedir. Ayrica gezginin

izleyiciye dogrudan seslenmesi, bu tepkinin
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anlatinin  akisi icinde paylasilan ve birlikte
deneyimlenenbiranaddéntsmesinisaglamaktadir.
Videonun devaminda gecekondu mahallesinin
sakinlerinin gezgine umumituvaletleri gdstermesi
de bu karsilasmalari genisletmektedir. Bu durum,
mahalle sakinleri icin gundelik yasamin olagan
bir parcasi olan c¢evresel kosullarin, gezgin
agisindan yeni bir karsilasma ve zorlanma alani
olarak deneyimlendigini gdstermektedir. Gezgin
diger videosunda, yolculugunun sonlarina dogru
Hindistan'da gezdigi gecekondu bdlgesine dair
nihai izlenimlerini aktarmaktadir: “Yorucu bir Ulke,
gezmek hig kolay degil, Arkadaslar bazen sinir krizi
gegirtiyor burasi, bazen ag¢ birakiyor. Bazen hig
dusunemeyeceginiz hayatlara suruklUyor. Beni
¢ok sasirtti Hindistan” (AP, 2025b) [D1-D7].

Gezginin bu ifadeleri, deneyimledigi kentin,
kent insanlarinin ve mekanlarinin kendisi icin
bir sinama ve sorgulama alani haline geldigini
aclkca ifade etmektedir. Benzer bicimde yeme-
icme ihtiyacini da karsilayamayan gezgin, saticilar
tarafindan sunulan yiyecekleri her defasinda
reddeder ve kendisi de sokakta satilan yiyecekleri
tatmaya yeltenmez (AP, 2025b). Bu durumda
yalnizca kisiler veya mekanlarla degil, gundelik
yasamin en temel ihtiyaci olan yeme-icme
Uzerinden de bir sinanma halindedir. S6z konusu
ornekler cercevesinde degerlendirildiginde, yerel
halkla kurulan etkilesimlerin, gezilen yerlerin
fiziksel kosullarinin, yiyecek konusundaki temkinli
ve sUpheci tutumun seyahatin surdudrulmesini
guclestiren sinanmalar olarak deneyimlendigini
sdylemek muUmkundur. Gezginin Hindistan’a dair
genel algisina da olumsuz bicimde yansiyan bu
sinanmalar, gezginin dijital anlatidaki kahraman
konumunu da pekistirmektedir.

Tren Yolculugu ve Holi Fest
Hindistan'dakapasitesinintzerindeyolcutasiyanve
herhangi bir toplu tasima kuralinin uygulanmadigi

tren yolculuklari, Hindistanin sundugu farkli ve

2 Hindistan'da Hintge disinda yaklasik 200 kadar yerel dil konusulmakta, Hint Anayasasinda'ysa 22 farklh resmi dilin konusuldugu

bilinmektedir. Gezgin burada bagdis¢l konumunda olan kisinin hangi dilde konustugunu anlayamaz. Hindistan'da konusulan dillere

dair bilgiler, 19. yUzyilda Sirvani Ahmet Hamdi tarafindan yazilan ve yayimlanan Hindistan, Svat ve Afganistan Seyahatnamesi (1884)

adli seyahatnamede tablo halinde yer almaktadir (Ozakman, 2025a: 206).
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acayip yolculuk deneyimini gosteren en dnemili
érneklerdendir. incelenen videolarda gezgin Deniz
Pehlivan da sosyal medyada siklikla paylasilan
Hindistan tren yolculuklarina dair bir deneyimini
aktarmaktadir (DP, 2020b). Gezgin, Tac Mahal’e
ulasmak i¢in tren yolculugunu tercih eder bu
tren yolculuk deneyimiyle seyahat anlatisinda
kullanicilarina  Hindistan'in  bu  yoénUnu de
gostermek istemektedir. Ayni zamanda ‘buyulu
nesneye ulasmak’olarak daanlam kazanan butren
yolculugu gezginigin tam bir sinanma deneyimine
doner. Oldukca kalabalik bir istasyonda trene
binme ugrasinin kendisi, gezgin icin basli basina
bir mucadeledir ve daha &nce deneyimledigi
otobus yolculuguyla da karsilastirmaktadir:
Arkadas bu nasil tren istasyonu ya, su kalabaliga bakin!
Biz kesin bu trende mahvolacagiz.. Orada toplu tasimayi
denemistik. inanin on bes dakika zor gittik, ¢Unkd

sikismaktan nefes alamamistik. Bu da onun gibi olacak gibi
(DP, 2020b) [D1 - G2].

Kahraman olarak gezgin, otobus yolculugunu
bedensel dayanakliigina dair bir esik olarak
ele almakta ve yapmak zorunda oldugu
tren yolculugunu bu &nceki referansiyla
olumsuzlamaktadir. Bu ifadeler ayni zamanda
gezginin karsllasmayl daha en bastan bir
tehdit ve guUcluk alani olarak cerceveledigini de
gostermektedir. Devaminda, trenin gérinmesiyle
birlikte insan seli hareketlenmeye baslar ve bunun
Uzerine gezgin hayretler icerisinde gdrduklerini
soyle aktarir: “Allah'im bu kadar insan buraya nasil
binecek! Biz binemeyiz! Suraya bakin suraya! Biz
buna nasil binecegiz?” (DP, 2020b) [D1].

Bu noktada gezginin korku, panik ve trene
binememe endisesi (bUyUlU nesneye ulasamama)
buyUr ve trene binme zorunlulugu olan sinama
islevi, kahramanin kendini guvende tutmasi ve
kalabalik icinde ezilmeden var olabilmesi gibi
bir hayatta kalma sorununa donusmektedir.
Videonun devaminda gezgin, goérduklerini su
sozlerle yorumlar: “Bu nasil bir vahsilik ya! Biraz
saygl. Hayatimda ilk defa bdyle bir sey géruyorum.
Beniakintiyaptiadamlar,dalgagibialdigétarduler
kag kisiyi” (DP, 2020b) [D1]. Bu ifadeler, gezginin
karsilasmay! siradan bir trene binme deneyimi
olmaktan cikararak fiziksel ve psikolojik acidan
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zorlayicibirsinanmadeneyiminedoénustirdigunu
gosterir; ‘vahsilik’ ve ‘saygl’ vurgulariysa, yabancisi
oldugu bir mekanda kendisini tehdit altinda
hissettigi durumu o6tekilestirici  bir soéylem
Uzerinden dile getirdigine isaret etmektedir.

Gezgin(DP,2020c)birdigervideosunda,Hindistan'a
6zgu Holi Festivaline katilir. Holi Fest, baharin
gelisinin kutlandigi, renkli toprak boyalarin 6nce
yUzesUrulduguvedahasonrafestivalekatilandiger
insanlara atildigi geleneksel bir bayramdir. Gezgin
hostelden heyecanla c¢ikar; eglenceli bir etkinlige
katilacagi beklentisi ve keyifli ruh hali vardir ancak
sokaga adim atip festivalin gergeklestirildigi
merkeze dogru ilerledikge bu ruh hali degismeye
ve yerini tedirginlige ve &fkeye birakmaya
baslamaktadir. Gezginin renkli bir kutlama olarak
dusundugu Holi Fest deneyimi, kalabaligin onu
cevreleyip Uzerine boya firlatmasiyla bir sinanma
ve mucadele anina, bedensel sinirlari zorlayan bir
karsilasmaya donusmuastur: “Nefesimi tuttum,
[boyayi] agzima soktular, agzimin ici yaniyor,
gbzume kacgtl” (DP, 2020c) [D1]. Devaminda
gezgin, Holi Fest'in merkezinde yer alan ve
icerisinde toren yapilmakta olan tapinaga girer.
Tapinaktan ¢iktiktan sonraysa ¢ok sinirlidir, cunku
tapinakta goéruntU almak yasaktir ancak ¢cekim
yapmayl engellemek isteyen oradaki goérevliler
uyarmak yerine gezgine bedensel bir mlUdahalede
bulunmaktadir: “Benim de suratima kiyafetle
vurdu.. Agzima geldi vurdugu tisort.. Eglence
eglenceyi gecti artik” (DP, 2020c) [D1].

Gezginin bu gibi ifadeleri, bu karsilasmanin
dogrudan bedensel bir zorlama ve kendini koruma
muUcadelesi oldugunu gostermektedir. Boylece
anlatidaki bu rituel, kahramani sinayan bir olaya
donusmektedir. Gezginin bedeni ve hareket alani
kusatilmakta; gezgin, bu durumu bir saldiri olarak
ifade eder ve bdyleceyalnizca kalabaligin boyasiyla
dedil, ayni zamanda mekanin kulturel ve dini
kurallarini inlal etmeme ve buna gdre davranma
gerekliligi Gzerinden de sinanmaktadir. Dolayisiyla
gezginin tren yolculugu ile Holi Fest deneyimleri,
Hindistan'daki gundelik yasamin ve siradan dini
ritGellerin gezgin igin zorlu birer mUcadele alani

yarattigini sdylemek mumkundur. Kalabalik bir
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istasyonunda trene binme mucadelesiile Holi Fest
sirasinda karsilastigi fiziksel temaslar, gezginin

korku ve 6fke tepkilerinde somutlasmaktadir.

Dijital seyahat anlatilarinda kahramanin yoneldigi
amag, masallardaki anlamiyla somut bir buyulu
nesneye ulasmakdegil;seyahatin belirliduraklarini
deneyimlemek, bunlari kayda almak ve izleyiciye
aktarilabilir bir anlatiya donustUrmektir. Balik
pazarini, gecekondu mahallesini ya da nehir
cevresini goruntlulemek, Tac Mahal'e ulasmak
veya Holi Fest'i deneyimlemek, gezgin agisindan
anlatisal hedefler olarak 6ne cikmaktadir. Bu
baglamda, Hindistan'a seyahate ¢ikan gezginlerin
anlatilarinda bUyUlu nesne bazen balik pazarini,
gecekondu mahallesini kayda almak, bazen nehir
Uzerinde geziyapmak ve gorduklerini kullanicilara
aktarmak, bazense Tac Mahal'e ulasmak ve Holi
Fest'i deneyimlemektir. Bunlarin her biri birer
bUyull nesne olarak kahramanin ulasmak istedigi
noktalardir.

Bagdiscl bu noktalara ulasmak isteyen gezgine
mudahale ederek onu deneyen yerel halktan
kisiler oldugu ve Propp'un badiscl islevine
iliskin degerlendirmeleri hatirlandiginda,
kahramani sinayan unsurun her zaman yalnizca
bir kisi olmadigi; kimi zaman bir nesne, dogal
unsur ya da gundelik bir durum da olabildigi
gorulmektedir. Benzer bicimde dijital seyahat
anlatilarinda da gezginin yerel halkla kurdugu
rastlantisal etkilesimler, karsilastigi cevresel
kosullar ve videoya yansiyan plansiz mudahaleler,
anlatinin akisini  belirleyen sinanma anlarina
dénusmektedir. Ornedin  yukarida aktarildig
Uzere, gecekondu bdlgesinde kdéprinun altindan
akan pis su, kahraman ic¢in bir sinanma mekani
halini almaktadir. Bu durum, Propp’un (2024: 65)
masallarda yalnizca kisilerin degil, kimi zaman
“bir elma agaci, bir irmak, bir soba kahramana
siradan bir yiyecek sunar” biciminde ifade ettigi ve
dogal varliklar ile esyalarin da bagisci konumunda
olabilecegine iliskin tespitleriyle 6rtismektedir.

Dijital anlati ekseninde bakildigindaysa, gezginin

seyahat boyunca bir bicimde eslik¢i konumunda
olan yerel halkla olan etkilesimleri, anlatinin temel
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unsurlarindan birini olusturmaktadir. Onceden
planlanmamis ve cogunlukla rastlantisal bicimde
gelisen bu karsilasmalar, izleyiciye pargali bir
yapida aktarilmaktadir. Gezginin seyahatini kayda
aldigi sirada videoya yansiyan ve plansiz bigcimde
gerceklesen konusmalar ve etkilesimler, anlatinin
seyrini belirleyen ve degistiren unsurlar olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Deneyimlerini izleyen
kitlesiylepaylastigiesnadasdzkonusuetkilesimlerle
anlatisi bolunen gezginin bu deneyimi, dijital
seyahat anlatilarinin 6znel, pargali ve her gezgin
icin biricik olan niteligini géorundr kilmaktadir. Her
videoda yeniden kurulan bu anlatiyapisiigerisinde
gezginlerin karsilasmalar ve etkilesimlerle sekil
alan hikaye anlatimlarinicalismanin érnekleminde
izlemek bu anlamda muUmkUindur. Anlati yapisi
icine yerlesen bir diger 6nemli unsursa, gezginin
s6z konusu karsilasmalar ve etkilesimler karsisinda
sergiledigi tutumlardir. Yalnizca sinanmaya
tabi tutulmayan, ayni zamanda bu sinanmalar
karsisinda tepki veren gezginler, masal anlatisinda
kahramanin tepki gdsterme islevini de goérunur
kilmaktadir. Yukarida ¢6zUmlenen sinanmalarda
gezginlerin tepkilerinin -XII1. islev- iki farkli sekilde
yansidigi gézlemlenmektedir. Bu tepkilerden ilki,
dogrudan yerel halktan kisilere degil, gezginin
izleyicileriyle paylastigr olumsuz elestirilerdir. Bu
elestiriler, kent ve ¢evre duzeni, kirlilik ve inang
dunyasinin igerigi hakkindadir. Gezgin seyahati
boyunca bu olumsuz ve dogrudan tepkilerini
izleyicilerine yansitirken, hakli oldugu ispatlamaya
calismaktadir. Gezginin Hindistan'daki bagiscilara
karsi gosterdigi tepkileri, itirazlari ve cografyaya
dair elestirilerini bu yap! altinda degerlendirmek
muUumkundur. Dolayisiyla, bu ilk tepki gezgin
tarafindan dogrudan Kkisilere yoneltimemekte,
yalnizca izleyicilerle paylasilmaktadir. Ornegdin,
gezgin, Holi Fest videosunu cekerken karsilastigi
olumsuzluklari izleyiciye soyle aktarir;

Balonla atiyorlar balonlal Abi niye bodyle bir sey [var]? Cok

igreng. Su yok ki [bu festivalde]? Su yok gercekten, yok abi!

Yani salaklik! Yeni gengler ekliyor iste eglenmek igin ya!

Mallik, aptalca.. CUnkU bayadi yapisiyor ve igreng! Bazen
sinirlerinizi bozacak sekilde atiyorlar (DP, 2020c) [E1 - E2].

Hindistan'da dnemli bir kutlama ve ritlel haline
gelen Holi Fest, gezginin tepkisini toplayan ancak
bu tepkiyi dogrudan yerel halka gostermedigi bir
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sinanmaya donustUrmektedir. Dolayli bir tepki
olarakelealinabilecekbudérnegindisindakahraman
olarak gezginin ikinci duzey tepkileri arasinda
dogrudan yerel halka ydnelik tepki orneklerini
goérmek de mumkundir. Ornegin, Arda Pazir adli
gezginin Mumbay'da karsilastigi genglerin, ona
ikram ettigi sigaraya karsilik dogrudan onlara
yonelik “Bes yil icinde agzinda dis kalmayacak!”
(AP, 2025a) [E7] seklinde bir tepki gostermektedir.
Bu tepki gezginin ana dili olan Turkce olarak
verilmekte ancak karsi tarafca anlasiimamaktadir.
Buna ragmen gezginin c¢evresine beden dili,
mimikleri ve ses tonu araciligiyla olumsuz bir tepki
verdigini gdstermektedir.

Gezginin  karsilasmalar esnasinda gegirdidi
sinamalar ve onlara yonelik verdigi tepki turleri,
masallardakikahramaninbagisci,sinanmavetepki
iliskisiyle benzerlik gdstermektedir. Kahramanin
bagdisciyla olan bu geriliminin yani sira masallarda
yol gosteren, kahramana iyilik yapan ve onu buyulu
nesneye ulastirmaya c¢alisan kilavuzlar da vardir.
Bu kilavuzlar, dijital seyahat anlatilarinda gezgine
yolculugu sirasinda eslik edebilmekte, ona karsilik
beklemeden mukafatlar verebilmektedir. Bunun
yani sira, kahraman her zaman tepkisel degildir.
Yolun ve yolculugun sundugu zihinsel ve bedensel
degisimlere de acik oldugu sdylenebilir. Asagida
yer alan sonraki baslikta, gezgine kilavuzluk eden,
zihinsel ve bedensel degdisimlere uyum sagladigi
orneklerle bu durum ¢ézimlenmektedir.

Yolculuktaki Kilavuzlar ve Bedensel Degisimler

XV. islev: Kahraman aradiyi nesnenin bulundudu yere
ulastirilir. Kendisine kilavuzluk edilir ya da yol gosterilir.
(Tanim: iki krallik arasinda yolculuk, bir kilavuz esligin
yolculuk, simgesi G).

G2: Kahraman karada ya da suda yolculuk eder.

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

XVII. Islev: Kahraman ézel bir isaret edinir. (Tanim: dzel isaret,
simgesi ).

1. Kahramanin bedeninde bir isaret olusur. Kahraman
Gcatisma sirasinda bir yara alir.

13. Baska isaret bigimleri (13)

Kahraman yeni bir géorinum kazanir. (Tanim: Bi¢im degistirir,
simgesi T).

T3: Kahraman yeni giysiler giyer (Propp, 2024: 78).
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Propp’un XV. islevinde vurguladi Uzere kahraman,
aradigl nesnenin bulundudu yere ona eslik
eden ya da yol gosteren bir kilavuz araciliiyla
ulasmaktadir. Bu islevde, kahramanin tek basina
asmakta zorlandigi esikleri bir kilavuz sayesinde
gectidi ve kilavuzun kahramani dogru istikamete
yonlendiren kisi oldugu gérulmektedir. Dijital
seyahat anlatilarindaysa kilavuzluk islevinin,
cogunlukla yerel halktan kisiler ya da kimi zaman
diger gezginler tarafindan Ustlenildigi sdylenebilir.
icerisinde bulundudu cografyaya yabanci olan
gezgin icin yol tarifleri, yeme icme mekani
tavsiyeleri, inang¢ ritlellerinin gerceklestiriime
bicimlerine dair yodnlendirmeler gibi gundelik
pratikler, gezginin kilavuza ihtiya¢ duydugu
durumlaraodrnekolarakgésterilebilir.Bubaglamda,
dijital seyahat anlatilarinda kilavuzluk islevinin
gezginin seyahatini surdUrmesi ve tamamlama
icin  6nemli bir unsur oldugunu soylemek
mUmkundur. Ayni zamanda bu anlatilarda, dnceki
baslikta vurgulanan ve daha ¢ok gezgini zorlayan
deneyimler bi¢ciminde ilerleyen bagdisgi-sinanma
iliskisinden farkli olarak olumlu ve destekleyici
bir islevi olan kilavuzluk-yol gdsterme iliskisinin
kuruldugu da Dbelirtilebilir. Dolayisiyla  kimi
durumlarda, bagiscilar ayni zamanda kilavuzlar
olarak da islevsellik kazanabilmektedir. Nitekim
Urbain “Yolcu ve ikizi" adli makalesinde kilavuzlarin
gezginler icin ydnlendiren, sersemleten ve
gezginleri bastan ¢ikaran islevlerine dikkat ceker.

Denilebilir ki, isin basindan sonuna kadar ipler onlarin elinde.

Gormeniz, gérmemeniz gereken seye dnceden karar veren,

laf kalabaligi ve gevezelikleriyle sizi sersemleten, eylemleriniz

ve tesebbduUslerinizi yonlendiren, acente brosurleri degdilse,

rehberleriniz ve tercimanlarinizdir. Iste bdylece bu gergeklik

size gevirisinden okunan bir metin gibi, tahrif edilmis olarak
ulasir... (Urbain, 2009: 68).

Ayni zamanda badis¢i durumunda olmayan,
gezgini sorgulamadan dogrudan ona yardim
eden ve nesneye ulastiran kilavuzlar da vardir.
incelenen videolarda Hindistan cografyasina
seyahat eden gezginlere kilavuzluk eden, onu
sinamak yerine dogrudan yardimci olan kimselere
rastlamak mumkundur. Mumbay'in gecekondu
mahallesindeki gezisinin sonuna dogru gezginin
(AP) yanina gelen cocuklar, ona konakladigi yere

dénmesi konusundayardimciolurlar. Buyardimda
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cocuklar gezginin etrafini sararak onu guvenli
bir sekilde sehir merkezine getirirler. Bu sUrecte
gezgin herhangi bir sinamaya, sorgulamaya
tabi tutulmamis, kilavuzlar tarafindan gezgine
karsiliksiz bir yardimda bulunulmustur: Tersine
gezgin, ¢ocuklara “Hadi bana biraz etrafi goster!”
(AP, 2025a) [G3] diyerek onlardan kilavuzluk talep
etmisvekarsiligindacgocuklarasevdikleriyiyecekler
satinalmistir.Yineaynigezgin, farkli birvideosunda
Varanasi'de gezdigi sirada para bozdurmak ister.
Bu islem icin banka veya ddviz bUrosu arayan
gezgin amacina bir adam tarafindan ulastirilir (AP,
2025b). Bu gibi 6rneklerde yerel halktan kisilerin,
gezginin bulundugdu cografya icerisinde gundelik
ihtiyaclarini  karsilamasini  ve ortami  bilingli
bicimde deneyimlemesini saglayan yardimcilar
olarak ortaya c¢iktigi gorulmektedir. Bu anlamda,
gezgine etrafi gezdiren ¢ocuklarin veya nereden
para bozdurabileceginigdsteren kisilerin,gezginin
seyahatini surdurebilmesini saglayan kilavuzlar

olarak islev gordigunu sdylemek mumkundur.

incelenenvideolardayeralan bir baska érnekteise,
Hindistan icin dnemli bir inan¢g mekani olan Ganj
Nehri'ne dair gezginlerin deneyimlerini kilavuzluk
islevi ekseninde ele alinabilmektedir. Ganj Nehri'ni
iki farkli gezgin (DP ve AU) ziyaret etmis, nehrin
karsi kiyisina ge¢cmeleri ve burada gergeklesen
ritiellere  katilimlari  konusunda kendilerine
yardimciolunmustur (DP,2020a-2020c¢; AU, 2024c).
Bu baglamda, ulasiimak istenen buyult nesneler,
gundelikyasamidevam ettirmekleilgiliolabilecegdi
gibi nehrin karsi kiyisina gecmek ve o boélgedeki
tarihiyapilari ziyaret etmek de olabilmektedir. Yine
Ganj Nehri'nde gezgin AU, sabah halkla beraber
yoga yapmak istemesi Uzerine, kendisine yardimci
olan ve hareketlerin nasil yapilacagini gdsteren
kilavuz vardir: “Bu kadim bilgelikten c¢ikan
hareketler butunund [izleyicilere] gostereyim,

sonra ben de yapacagim.” (AU, 2024b) [G3].

Bu orneklerden hareketle, gezginin bulundugdu
cografyadakiritiellerevegundelikyasaminakisina
uyum sagladigi gérunmektedir. Bu, baslangicta
deginildigi gibi, gezginin daima tepkiler vererek
cografyaya yonelik dolaylh veya dogrudan
olumsuz elestirilerde bulundugunu goéstermez.
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Bu 6rneklerle gezginin yeni seyler deneyimlemek,
ogrenmek ve gozlemlemek icin kilavuzun
yardimina agik oldugu da sdylenebilir. Hatta dijital
seyahat anlatisi baglaminda dusunuldugunde
bu kilavuzlugun gezginler tarafindan izleyicilere
yonelik yapildigi da soéylenebilir. Giris bolumuunde
ele alindigi Uzere basili seyahat anlatilarinda da
yazarin kendisinden énceki seyahat literatUrdnu
takip ettigi, kendisine bu literatdrin kilavuzluk
yaptigi ifade edilmistir. Bu durum, ayni zamanda
yazarin kaleme aldigi seyahat anlatisinin da
okurlar icin bir kilavuz olma 6zelligini de acikca
gostermektedir. Dijital seyahat anlatisinda da
gezgin, kendisinden 6nce Hindistan’i gezen ve
anlatan gezginleri kilavuz olarak kabul ederken
ayni zamanda bu o6rneklemlerdeki gezginler de

izleyicilerii¢in birer kilavuz olarak dusunulebilir.

Bukilavuzlarinyardiminikabuledengezgin, katildigi
cesitli  etkinliklerin ritUellerini  deneyimlemek
amaciyla bircok adeti, dansi veya ibadet sekillerine
uyum saglamaktadir. Gezginin bunu yapmasinin
amacl, cografyanin kendine 06zgU duUnyasini
yakindan gérmek ve anlamaya galismasi olarak ele
alinabilir. Hindistan’a seyahat eden bu gezginler,
tipki kahramanin yolculugu boyunca basindan
gecen olaylar sonucunda zihinsel ve bedensel
olarak degisiklige ugrayabilmektedir. Masallarda
Propp'un Ug¢ alt maddede topladigr “Kahraman
Ozel birisaret edinir” yapisinin, gezginlerin seyahat
anlatilarinda da karsilik buldugu tespit edilen
orneklerde goézlemlenmektedir.

incelenen dijital seyahat anlatilarinda kahraman
konumundaki gezginin isaret edinme sekli,
masallardaki gibi kalici bir yaralanma veya bir
nesne edinme seklinde tezahUr etmemektedir.
S6z konusu degisimler daha cok, cografyaya
uygun bicimde giyinme, ritUellere katilma, yuze
boya slUrme gibi gecici bedensel degisimler
olarak vuku bulmakta; gezginin dis gérdnumu
yola c¢iktigr ilk durumdan farklilasmaktadir.
Boylelikle, dijital seyahat anlatilarinda isaret
edinme bigimleri cografyaya uyum saglamak
adina gerceklesen gecici bedensel ve kulturel
formlar olarak islemektedir. Bu gibi degisimler

icin verilebilecek en belirgin 6rnek, daha énce de

Sayl 20, Bahar (2026)



Dijital Seyahat Anlatilarinda Kahraman Olarak Gezginin Bigimbilimsel Yapisi: Hindistan’a Yolculuklar

[brahim OZAKMAN - Selver DIKKOL AKCAY

¢6zUmlemeye konu olan Holi Fest deneyimidir.
Bu inang festivaline katilan gezginin, yerel halk
gibi bastan asagdi renklere boyanmasi, bedensel
goérunUmunde gegici bir donusim yaratarak yola
ciktigr halden farklilastigini ortaya koymaktadir
(DP, 2020c¢) [I3 - T3]. Bu sekilde gezgin, bir sture de

olsa kendisini halkla 6zdeslestirmektedir.

Bir diger o6rnekte, dunyanin yoga merkezi olan
Rishikesh'e giden gezginin isaret edinmesidir.
Bu isaret edinme, yoga sirasindaki birtakim
hareketlerdir ve bir stire bu hareketleri tekrar eder.
“GuUnese donuyorsun, namaste isareti yapilyorsun.
Uckere batipcikiyorsun, [isareti] yapip kaclyorsun”
(AU, 2024a) [11]. Bu anlatiyi bir ani olarak Ganj Nehri
kiyisindaanlatan gezginin, gittigiyoga merkezinde
ogrendigi kutsal isareti seyahati boyunca kutsal
mekanlarda  uygulamasi, gezginin  gerekli
yerlerde kullanmak Uzere edindigi bir isarettir.
Dijital seyahat anlatilarinda tespit edilen bu
orneklerde kahramanin bir isaret edinme seklinin
sosyokultlrelyasama, inang dinyasina ve kamusal
etkinliklere dair oldugunu sdylemek mumkundur.
Sézgelimi, yukarida deginilen ornekler 1siginda,
Holi Fest'e katilan gezginin boyanmasi veya yoga
merkezi Rishikesh'e giden gezginin farkli bedensel
hareketler deneyimlemesi isarete edinmenin
dijital seyahat anlatilarina 6zgu bicimleri olarak

dusunulebilir.

Bir baska gezgin olan Arda Pazir'in isaret
edinmeye dair deneyimi ise diger orneklerden
farklhidir. Gezginin anlatisinda, bedensel ya da
gorsel anlamda yeni bir gérunim kazanmaya
rastlanmaz ancak gezgin bulundugu cevrede
kendisini zaten farkh bir konumda algilar ve bu
farklihg1 cevresindekilerin  bakislari  Uzerinden

anlamlandirir:

Buradaki tek turist benim galiba. Pek de turistlerin
zaten gelecegi bir yer degil. (AP, 2025a) [T3].
ilgingc bir sekilde kimse gelip de hani yardimci
olalim, gezelim, bir sey satallm falan demiyor.
insanlar kendi hallerindeki kimsenin ilgisini
bile ¢ekmiyorsunuz. Evet, biraz da rengimiz

3 Gezgin burada isareti gosterir.
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farkli, kamera var, ilging geliyor. Arada gelip bir
seyler sodylUyorlar ama senden para dilenen ben
neredeyse hi¢c kimse gérmedim (AP, 2025a) [I13].

Bu ifadeler, gezginin en bastan itibaren
cevresindeki insanlardan farkli bir konumda
oldugunu ve kendisini dikkat ¢ceken bir yabanci
olarak algiladigini gosterir niteliktedir. Dolayisiyla,
AP o6rneginde isaret edinme, yeni bir gorunum
kazanmaktan ¢ok, kendisini yerel halk karsisinda
farkli bicimlerde konumlandirmasiyla iliskilidir.
Boylece gezgin, kendine yeni bir goérinim
atfederek gezilerini sirdurmekte, bu yonuyle de
Propp’un isaret edinme islevinin dijital seyahat
anlatilarina 6zgu bicimde nasil kurulduguna iliskin
de 6rnek sunmaktadir. Dijital seyahat anlatilarinda
gezginin yola ¢ikmasi, bu yolculuk esnasinda
karsilasmalar, etkilesimlerde bulunmasi, cesitli
sinamalardan geg¢mesi, tepkiler gostermesi,
kilavuzlarin yardimina ag¢ik olmasi, zihinsel ve
bedensel degisimler gecirmesi gibi ortak masal
anlatisini takip eden islevler neticesinde gezgin
eve donus surecine gegmektedir. Son bolumde,
kahraman olarak gezginin dénus sureci, izlenmesi
ve yeniden yola ¢ikma asamalari dijital seyahat

anlatilarinda ele alinan 6rneklerle agciklanmaktadir.

Kahramanin Déniisii, izlenmesi ve Yeniden Yola
Cikma
XX. Islev: Kahraman Geri Déner (Propp, 2024: 82).
XXI. islev: Kahraman izlenir Kahramanin Yardimina kosulur
(Tanim: yardim, simgesi Rs).
Rs2: Kahraman kendisini izleyenlerin yoluna engeller koyarak
kacgar (Propp, 2024:83).
X-XI yinelenir. Kahraman yeniden yola ¢ikar. Yeni bir arayis
baslar (Propp, 2024:86).

Kahraman evinden ayrilip yola ¢ikmis, basina
birtakim olaylar gelmis ve yolculugundan geri
donmustur. Bu yapl, masallarda 06zel isaretler
edinen ve bir donudsum yasayan kahramanin
evine geri donusunu ortaya koyarken dijital
seyahat anlatilarinda bu doénudsun bir karsiligi

olmadigi gérulmektedir. Bu, “Kahraman evinden
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ayrilir.” yapisiyla birlikte dusunulebilir. Kahraman
olarak gezgin, dijital mecrada gezgin kimligiyle
sUrekli bir seyahatte olmasindan dolayi, evinden
ayrilan veya evine ddénen bir gezginin varligindan
sdz etmek imkansizdir. Gezginin kendisinin “Bir
sonraki videoda goérUsuruz.” ifadesi bir evi ve
oraya donusu ifade etmez. Bu dijital mecranin
icerisinde kurgulanan seyahat anlatilarinin islevini
ortaya koymaktadir. Ancak bazi dijital seyahat
anlatilarinda bu eve doénus meselesi, sehirde
konakladiklari otel, hostel veya apartlar olabilir.
Bu mekanlar, sembolik eve donus yerleri olarak
dusunullurken bununla beraberseyahatanlatilarini
kurguladiklari yerlerdir. Holi Fest'ten sonra hostele
donecegdini sdyleyen gezgin, yalnizca donuds icin
bu konaklama mekanlarindan bahsetmektedir
(DP,2020c). Bu mekanlar yolculugun bittigini ifade
etmez. Aksine yolculugun devam ettidini yeni
seyahat anlatilarinin baslangicini gdsterir.

Masallarda kahraman yolculugu sirasinda gizlice

ve aclkca gozlemlenip takip edilebilmesi veya
oldurulmeye calisilmasinin aksine dijital seyahat
anlatilarinda gezginin farkli sekillerde izlendigi,
kovalandigivehattarahatsizedildigigorulmektedir.
Gezgin yolculugu boyunca bir¢cok farkl bagisginin
gozlemi altina girmistir. Kahramanin bagiscidan
irk, dil, kulturvedisgériunumacgisindanfarkliolmasi
baslica nedenlerdir. Dijital seyahat anlatilarinda
kahramanin izlenme sekilleriyse selam verme,
video kaydina dahil olma, kahramanin kimligini
sorgulama, kahramana yol gdsterme, sadece
onun yaninda yurime, ona bakma ve onunla
kendi ana dilinde iletisim kurmaya calisma olarak
karsimiza cikmaktadir. Gezgin video ¢cekerken ve
kullanicilarina bir seyler anlatirken arkadan gelip
gezgini izleyen Hindular (AU, 2024a), sokakta
cekim yaptigr sirada gezginle selfie ¢ekilmek
isteyenler (AU, 2024c) drnek olarak gosterilebilir.
Bir baska 6rnekteyse, Holi Fest sirasinda gezgini
izleyen bircok Hindu'nun olmasidir. “Herkes ne
kadar merakli bakiyor ya Holi'de! Bizimle fotograf
cektirmek icin siraya giriyorlar. Fotograf ¢ekiyorlar.
Fotograf cekilmek icin cildiriyorlar. Cok dikkat
cekiyoruz ve herkes bize oynuyor resmen” (DP,
2020c) [Rs].
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Bu dikkat gekmelerde, gezginin geldigi yere dair
supheler izleyenlerce giderilmeye calisiimaktadir.
Bununigin gezgine, geldigi tlkenin kultlrd, yasam

we

tarzi veya inanci sorgulanir. “Are you German?’,
‘Turkiye!" Cocuk cevabi duyunca ulkeyi tanir ve
‘Tarkiye!” diye bagirarak “Selamun Aleykim”
der ve boylece gezginle anlasip onunla iletisim
kurdugunu dusunur (AP, 2025a) [Rs]. Gezgini
izleme sekillerinde dikkat ceken bu noktalarin yani
sira gezgini izleyenlerin gezginin dijital mecrasina
dahil olma ve bu dijital mecrayi takip etme istegdi
de gorulur. Soézgelimi, gezginin Mumbay'daki
gecekondu bolgesinde yururken gezgini takip
eden mahalle cocuklari gezgine etrafi gdstermeye
baslamaktadir. Gezginin bir sure birlikte gezdigi
cocuklar, gezginin dijital seyahat anlatisina dahil
olarak bu anlatinin bir parcasi olmak i¢in gezgini
YouTube Uzerinden takibe alirlar (AP, 2025a). Bu
durum, basili Turk seyahat anlatilarindan farkl
olarak, dijital seyahat anlatisina ait bir &zelliktir
gezginlerinyolculugaciktigicografyadaetkilesime
girdigi kimseler, gezgini hem yolculugu sirasinda
hem de dijital mecradaki yolculuk anlatisinda
izlemeye baslarlar.

Kahramaninevindenayrilmasi,yolacikmasi,basina
gelen olaylar ve bu olaylar sonucunda olgunlasip
degismesi, eve geri ddonmesi ve tekrar bir baska
yolculuga ¢ikmasi ayni anlati evreni igerisinde yer
alan daimi bir yapidir. Bu yapinin daha 6nce ifade
edildigiUzeredijitalseyahatanlatilarindadaoldugu
gorulmektedir. Ancak dijital seyahat anlatilarinda
gezginin eve dénusune rastlanmamakla birlikte,
ev imgesi gezginin o video icerisinde konakladigi
mekana karsiik gelmektedir. Bu eve donus
ve evden ayrilmalar disinda gezgin, daimi bir
yolculukla seyahatini yeni buUyulu nesneler ve
bagiscilarla surdurar. Dijital seyahat anlatilarinda
kahramanin yeniden yola c¢ikmasi, seyahatini
yinelemesi, ayni cografya veya farkli bir cografyaya
dogru ilerlemesi anlamina gelir. Sézgelimi bir
gezgin, Afrika seyahatinden sonra Hindistan
seyahatine basladigini, uzun bir zamandir yolda
oldugunu ifade etmektedir (AP, 2025a). Bir baska
gezgin, Hindistan seyahatinin sona erdigini ancak
yeni maceralarla yolculugunun devam edecegini
kullanicilarina bildirmektedir (AU, 2024d).
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Sonug¢

Dijital seyahat anlatilarinda kahraman olarak
gezginin yolculugu ve bu yolculuktaki deneyim
ve godzlemlerinin  Vladimir Propp'un Masalin
Bicimbilimi adli calismasinda ortaya koydugu
kahraman islevlerine gore analizinin yapildigi bu
calismada cesitli dncelikli olarak dijital seyahat
anlatilarinin  ortak o6rUntUlere sahip oldugdu
gorulmektedir. Analiz edilen seyahat vloglarinda
anlatilarin cografyaya yonelik yargilar, glzergah
siralamasi, etkilesimler ve deneyim paylasimlari
ekseninde ortaklastigini sdylemek mumkunddar.
Bununla birlikte, bu ortakligin yalnizca cografya
ve etkilesim duzlemlerinde kurulmadigi, ayni
zamanda anlatilarin merkezinde yer alan gezginin
anlatiigcinde birkahramanolarak konumlanmasina
da zemin hazirladidi belirtilebilir. Dijital seyahat
anlatilarinda gezgin de tipki  masallardaki
kahramanlar gibi bir yolculuga c¢ikmakta,
cografyayi, kultUru ve toplumu deneyimlemekte,
gozlemlerini dogrudan gorsel ve sézlu olarak
aktarmaktadir.
Kahramanin  yolculugu boyunca bagiscilar
tarafindan c¢esitli sinamalardan ge¢mesi gibi,
dijital seyahat anlatilarindaki gezginler de seyahat
ettigi cografyalarda fiziksel, psikolojik ve kulturel
catismalarla karsi kalmaktadir. Bu karsilasmalar,
masaldaki kahraman gibi anlati icindeki gezginin
direncini, gucunu veya zayif noktalarini ortaya
cikarirken Ustesinden gelmesi gereken zorluklara
da isaret eder. Dijital seyahat anlatilarinda
kahraman, sokak yemekleri, hijyen, video kaydi
sirasinda  ydnlendiriime, ibadetler sirasinda
fiziki muUdahaleler gibi asamalardan gecgerek
yolculuguna devam etmeye c¢alismaktadir. Bu
sinamalar karsisinda gezgin mudahalelere karsi
pasif bir durum sergilemeyerek masallardaki
kahramanlar gibi tepki gosterir. Bu tepkiler,
cogunlukla sézlu sikayetler seklinde isler, ancak
hicbir durumu degistirmedigi icin kahramani
basarisiz konumda birakir. Bagdiscilar bu sinama
asamalarinda bazen kahramana yol gosteren,
onu deneyimlemek istedidi kulturel bir olay veya
nesneye ybdnlendiren kimse olarak karsimiza
¢ikarken ayni zamanda kahramana zorluk ¢ikaran,

onu sinayan ve sorgulayan bir engel olarak da
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gorulebilir. Bagiscl, dijital seyahat anlatisina 6zgu
olarak kimi zaman gezgine yol gdsteren ya da
destek olan bir baska gezgin olarak da karsimiza
cikabilir. Birlikte seyahat eden gezginler bu
duruma ornek olarak verilebilir. Kahramanin
yolculugu boyunca farkli6zelliklerinedeniyle cesitli
sekillerde izlendigi, takip edildigi ve gdzetlendigi
gorulmustur. Bu yalnizca fiziksel olarak degil,
dijital mecralardan da kahramanin takip edilmek
istenmesi s6z konusudur. Buanlamda kahramanin
izlenmesi bi¢imi, dijital seyahat anlatisinda dijitale

6zgu bir bicim de alarak donusmustur.

Calismanin sonuglarindan bir digeriise “kahraman
evinden ayrilir" ve “kahramanin geri déner”
islevlerinin, gezginlerde, fiziksel evden ayrilis ve
donus biciminde ilerlemedigi; gezginin yolculuk
boyunca konakladigi birgok mekandan (hostel,
misafir evi, cadir, otel) ayrilma ve yeniden bu
mekanlara dénme seklinde suregen bicimde
devam ettigidir. Her bir video, gezginin yeniden
evden c¢ikisl ve eve donUsuU seklinde ilerleyen bir
sUreci goéstermektedir. Bu durum, kahramanin
dijitalseyahatanlatisiicerisindedaimibiryolculukta
oldugunu; s6zIU ve yazili anlatilardaki baslangig ve
bitisten farkli oldugunu ifade etmektedir.

Propp’un masalin bicimsel analizinin en temel
iddialarindanbirisi,olagantstimasallarda3lislevin
oldugu ve buislevlerin degismez bir sira izledigidir.
Analize tabi tutulan gezgin anlatilarinda so6z
konusu islevlerin hepsine rastlanmamakla birlikte,
masal anlatilarinda kahraman ekseninde ilerleyen
islev sirasinin izledigini sdylemek mumkundur.
Vloglarda suregelen anlatilarda; gezginler yola
cikma nedenleriniiceren karar sUreciniyasamakta
(X. islev); ardindan yola c¢ikmakta (XI. islev);
yolculuk boyunca cesitli sinamalardan gecmekte;
(XI1. ve XIIl) yolculuguna devam ederek amacina
ulasmakta (XV. ve XVIlL) ve nihayetinde geri
donmektedir (XX. islev). Bu anlatilarin geleneksel
masal anlati yapisindaki sirayi izlemesi, seyahat
vloglarinin  yapisal olarak kahraman eksenli
masalsl bir yolcugun dijital anlatilarda yeniden
Uretildigini gdsterir niteliktedir. Yani sira, 'bagiscl,
'kilavuz' veya 'buUyUll nesne' gibi eylem alanlarinin

bulgular boélumunde saptanan karsiliklarl séz
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konusu masalsi yolculugun varhgini guglendirir
durumdadir. Ancak burada vurgulanmasi gereken
husus, gezginin yolculugu ile anlatisi arasindaki
sirlamanin dogrusal olmayan yonudur. Kahraman
olarak gezginin islev sirasi ayni olsa da dijital
anlatiya 6zgU dogrusal olmayan anlati tekniklerine
de rastlamak mumkun olmustur. Ornegin
gezginler, videolarin basinda izleyicinin dikkatini
cekmek amaciyla seyahatin en carpici anlarini
iceren kisa dzetler sunabilmektedir. Bu baglamda,
calismadan elde edilen bir diger sonucun, dijital
anlati tekniklerinin video kurgusu duzleminde
dogrusal olmayan bir yapi sergilemesine ragmen,
klasik masal anlatisinda kahraman odakliislevlerin
benzer bir sirayla ilerlemesi oldugunu séylemek

mumkundur.

Elde edilen bu sonuglar isiginda, dijital seyahat
anlatilarinin masalin bicimbilimi ile benzer yapisal
niteliklere sahip oldugu, bu niteliklerin kahraman
merkezinde olustugu, klasik kahraman yapisina
benzer &geler icerdigi ve bu ydnuyle de sdzlu
anlatilardan dijital seyahat anlatilara, kahramanin
islevsel  yapisinin  surekliliginin  olustugunu
soylemek mUmkUndur. Daha genis érneklemlerle
ve farkli dijital platformlardaki anlatilar Gzerinden
gerceklestirilecek yeni arastirmalar, bu calismada
odaklanilan kahramanin eylem alani ile sekiz
islevin disinda kalan unsurlarin dijital anlatilardaki
yapisal unsurlarinin agiga c¢ikarilmasina olanak

taniyacaktir.
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