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YAZININ BILGISAYAR VE INTERNET GiBi YENI MEDYALAR TEMELINDEKI
YENIi DONUSUMLERI!

OZET

20. yiizyihin ikinci yarisinda kiiresellesen diinyanin yeni medyasi olarak ortaya ¢ikan bilgisayarin ve internetin hizli bir sekilde
gelismesinde dijitallesme ve sanallagma siiregleri belirleyici bir rol oynar. Bu siireglerin en belirgin 6zelligi de bir seyi fiziksel
diinyanin maddesel somut boyutundan uzaklasarak tiretmesidir. Fiziksel diinyanin maddesini temel alan bir orijinalden,
kopyadan ve temsilden s6z etmenin miimkiin olmadig: dijitallesme ve sanallagsma siiregleri i¢erisinde yazinin dijital ve sanal
doniisiimii baglar. Bu noktada 6ncelikli olarak yazinin bu doniisiimden dnceki fiziksel 6zellikleri ele alinir ve sonra yazinin
fiziksel 6zelliklerinin bu doniisiimden sonra nasil degistigi sorgulanir. Es zamanli olarak yazilan ve okunan bilgisayar ve
internet gibi yeni medyalarin hem arka planinda hem de 6n planinda yazinin yonetici gii¢ olarak hangi islevleri iistlendigine
odaklanilir. Yonetici giig olarak ele alinan yazinin dijital ve sanal doniigiim igerisinde katman katman nasil ilerledigi gosterilir.
Bu katmanlar ¢alisma kapsaminda yazilim olarak yazi, serbest yazilim olarak yazi, yiizey metni olarak yazi ve ag daha dogrusu
internet aracihifiyla yazilan yazi olarak boliimlenir. Sonug olarak, yazinin dijital ve sanal doniisiimii bilgisayar ve internet gibi
yeni medyalar baglaminda ortaya ¢ikar.

Anahtar Kelimeler: Yaz, Dijitallesme, Sanallasma, Bilgisayar, internet

THE NEW TRANSFORMATIONS OF THE WRITING BASED ON NEW MEDIA
SUCH AS COMPUTER AND THE INTERNET

ABSTRACT

The processes of digitization and virtualization play a decisive role in the rapid progress of computer and the Internet,
which appeared in the second half of the 20th century as new media for the globalizing world. The clearest characteristic of
these processes also is that they produce something liberating from the material, the concrete dimension of the physical world.
Within the processes of digitization and virtualization, in which it is impossible to speak of the original, copy and the
representation based on the material of the physical world, the digital and virtual transformation of writing begins. On this
point, firstly, it is dealt with the physical characteristics of writing before the transformation and then it is queried how the
physical characteristics of writing changed after the transformation. Both in the background and in the foreground of the new
media, such as computer and the Internet, which are written and read at the same time, it is focused on which functions writing
as a leading force takes on. It is showed how writing progresses as a leading force layer by layer in the digital and virtual
transformation. In the context of the work, these layers are divided into sections such as writing as software, as free software,
as surface text and as writing via network or rather the Internet. Finally, the digital and virtual transformation of writing occurs
in connection with new media such as computer and the Internet.
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1. GIRIS
Insana ait olan dogal dil ele alindiginda &ncelikle hangi alanda olursa olsun bilginin aktarimi sozlii
olarak gerceklesir ve sozli kiltir (Alm. miindliche Kultur) ortaya cikar. Birbirlerine aktarmak

istediklerini sozli kiiltiir icerisinde sozli olarak aktaran insanoglu, daha sonra anlatmak istediklerini
kendi kiiltiirline ait bir dilin ya da 6grendigi farkli bir kiiltiiriin dilinin alfabesiyle ilk basta el yazisiyla

! Bu makale Dog. Dr. Ciineyt ARSLAN danismanliginda yapilan ve 21.11.2018 tarihinde savunma jiirisinin oybirligi ile kabul edilen “Yeni
Medya Baglamindaki Simiilasyon ve Sanallik Olgularinin Edebiyata Yansimasi: Wolfgang Hohlbein’in Im Netz der Spinnen Adli Romani1”
baslikli doktora tezimden tiretilmistir.
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yaziya dokmeye baslar ve yazili kiiltiir (Alm. Schriftkultur) ortaya cikar. 1450 yilinda modern
matbaaciligin dnciisii olarak kabul edilen Johannes Gutenberg’in (1398-1468) matbaayi icat etmesinden
sonra ise el yazisi matbaa baski tekniklerine aktarilir. Burada da kitap baski kiiltiiri (Alm.
Buchdruckkultur) ortaya ¢ikar.

Hem el yazistyla hem de baski teknikleri ile {iretilen yazi gdsterge bilimsel bir sistemdir ve bu sistem
uzun siire tas, parsomen ve kagit gibi maddesel kaynaklara bagli kalir. Bu durum yazinin yiizyillar 6nce
yazitlardan yazi masasinda gergeklesen el yazisina ve sonrasinda da matbaa baski tekniklerine dogru
mekanindan yavas yavas ayrildigini gosterir. Burada amag yaziy1 kitap baskisi igerisine yerlestirmektir.
Sonrasinda yazi mekanindan tekrardan yavas yavas uzaklasmaya baglar. Gazete, dergi gibi yayinlar daha
fazla basilmaya ve okunmaya baslar. Film ve reklamlar icerisindeki yazi da kitabin kapagini agan,
doniisen, renkli ve tartigma yaratan harflerin biiyiik bir firtinas1 olarak ortaya g¢ikar. Boylece kitabin
arkaik dinginligi i¢erisine girme imkani artik giderek daha fazla azalir. Sonug olarak kitap baski kiiltiirii
icerisinde genellikle kendisine tasiyict medya 6zelligi atfedilen yazi1 buradaki sabitligini, ¢izgiselligini,
siirlandirilmishgim ve genel gegerliligini dijital bilgisayarla birlikte tamamen kaybeder. Yazi somut
maddeyi temel alan fiziksel diinyayla olan biitiin baglarindan yani sabitliginden, ¢izgiselliginden,
sinirlandirilmisligindan ve genel gecerliliginden kurtulur. Yazinin artik fiziksel gercekligi, fiziksel
mekani, fiziksel bedeni ve fiziksel kimligi yoktur. Bu nedenle yazi fiziksel tasiyiciya da ihtiyag duymaz.
Ciinkii yazinin yazilmasina aracilik eden her sey bilgisayar igerisinde kolaylikla simiile edilebilir. Sonug
olarak dijitallesen yazi sanallasmaya da baslar (Reither, 2003, s. 311-312). Ernst (2013, s. 3) de bu
durumda yazinin kendisine 6zgii somut maddeselliginden uzaklagmasini dijital kiiltiiriin (Alm. digitale
Kultur) stvilagtirilmus kiiltiir (Alm. verfliissigte Kultur) olarak ortaya ¢ikmis olmasiyla iligkilendirir.

Postyapisalcl yaklasim ise yazinin yukarida agiklandigi gibi somut maddesel 6zelliginden uzaklagmasini
gosterge bilimsel bakis acgisiyla ele alir. Bu baglamda postyapisalci yaklasim anlam diizleminde islem
yapar ve sabit olanin temelinde bulunan siireksizligi ortaya ¢ikartir. Bdylece yazidaki yerlesik baglanti
¢oziilmeye ugrar. Standart dilin baskiya odaklanmis ideolojisi yani gosteren (Alm. Signifikant) ve
gosterilenin (Alm. Signifikat) anlam bilimsel sabitleme iligkisi desifre edilir. Anlam iligkisi ile ilgili
yapisokiimiiniin (Alm. Dekonstruktion) sonucu olarak yazinin 6zellikleri kendisine atfedildigi bicimde
var olmaya devam eder ama yaz1 bu 6zelliklere tagiyict medyadan bagimsiz sadece kendisinde sahip
olur. Bu durumda o6ncesinde maddesel ve medyaya dayanan bir fenomen olarak ele alinan yazi
genellestirilmis bir temsil sistemi olarak ele alinmaya baslar. Bu da degistirilmis yazi tekniklerini
kullanan dijitallesmeyle (Alm. Digitalisierung) olur. Yazi dijital medyaya transfer edilerek yeni
ozellikler elde eder. Yazi burada siirekli olarak degisir, hareket halindedir ve mekéansal boyut elde eder.
Boylece yazi anlam ve temsil islevi iizerinde etkili olmaya baslar. Dijitallesme siirecinde maddesel ve
gosterge bilimsel diizleme ayn1 anda yerlesen yazi algilayan ve isleyen olarak da aliciy1 yani kullaniciy
g0z ardi etmez. Bu durumda teknik, gosterge bilimsel ve sosyal evreler yazinin dijitallesmesi siirecinde
birbiriyle yakindan iligkilidir (Heibach, 2000, s. 1).

Boyle bir doniisiim sirasinda sonug olarak kdgittan ekrana sigrayan yazinin tasiyicist degisir ve elde
kalan sey ise yazinin gostergesi olur. Yazinin gostergesiyle de kelimenin ekranda, kagitta ya da baska
bir tasiyicida olup olmamasi geride birakilir. Burada yazinin maddeselligi ele alindiginda ise {i¢ boyutlu
harf, ekranin mekan igerisinde hareket eder. Kelimenin bedeni burada canli olarak ortaya ¢ikmasina
ragmen kavranamaz ve ele alinamaz. Yazi ve imge arasindaki iligkinin s6z konusu oldugu bilgisayarda
ayn1 zamanda gosterge ve canli yani {i¢ boyutlu harf bedenleri arasindaki iliskiden de s6z edilebilir. Harf
bedenleri burada imge olarak algilanir ve biitiin topografyay1 kopya edebilir (Reither, 2003, s. 311).

Kitap baski kiiltiriinden dijital kiiltiire dogru bu sekilde doniisiim geciren yazi dijital diinyanin
stvilastirilmig ortaminda yazma ve hesaplamanin es zamanli olarak islev gérmesiyle kendi kendisini
liretmeye baglar. Barrett (1988, s. XI1I-XXV) bu durumu kendi kendisini yazan metinler (Ing. self-
authoring texts) olarak agiklar. Lichtenstein (2016, s. 63)’a gore dijital diinya ¢ift kod igerisinde kendi
kendisini yazar ve Cramer (2000, s. 5)’e gore de kendi kendisini kaleme alan program kodu vardir.
Sonug olarak metin dijital ortamda hangi katmanda olursa olsun kendi kendisini iiretmekle mesguldiir.

Bu doniisiim sirasinda dnemli bir rol iistlenen hareketli metinleri de Arns (2001, s. 1) dort farkl: sekilde
aciklar. Birincisinde hareketli metinler ayn1 zamanda hareketli, akiskan (s1v1) ve dinamik metinler olarak
adlandirilir ve sakin duran, tutuklu ve hareketsizlestirilmis metinlerin karsisinda yer alir. Ikincisinde ise
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dogal olarak ele alinan hareketli metinler kendi kendisini hareket ettiren yani aslinda her seyi hareket
ettiren metinler olarak tanimlanir. Boylece mekanik diinya imgeleri ile her sey hareket ettirilebilir.
Uciinciisiinde de hareketli metinler diger metinlerle kars1 karsiya geldiginde diger metinleri ve seyleri
hareketlendirir. Hareketli metinler ile ilgili dordiincli anlam ise onlarin insanlar iizerindeki duygusal
etkisidir.

Bilgisayarin imkanlariyla ve gelismesiyle yukaridaki gibi bir doniistimiin etkisi altinda bulunan metinler
hareket eder, manipiile eder ve gegici olur. Bu metinler herhangi bir fiziksel maddeden kaynaklanmaz
ve teknik bir diizlem olmadan da goriilemez yani metinler maddesel bir temelde iiretilen fiziksel bir
kagit sayfasi iizerinde yayinlanmaz aksine bir pencere igerisinde yayinlanirlar. Cercevesi bir monitor
araciligryla belirlenen bu pencere kelimeler i¢in kullanilan bir penceredir. Bu pencere her ne kadar
cercevelenmis olarak belirlense bile aslinda monitoriin arkasinda sonsuz bir geniglik vardir. Elektronik
metinleri bi¢imlendiren bu kelimeler zamansal olarak iistiindiir ve bunlar standartlastirilmis metin
nesnesi olarak monitdr bi¢iminin icerisindeki ylizey yazilimiyla 6telenebilir ya da ekran iizerinde kendi
kendisine hareket edebilir (Reither, 2003, s. 306).

Yazi makinesinin gelisiminden itibaren yazi tuslara dokunmaya doniisiir ve bdyle bir evre bilgisayarin
ortaya ¢ikmasiyla daha fazla radikallestirilir ¢linkii bilgisayarin tuslariyla hem harfler ekran iizerinde
yayinlanir hem de giris tusuna basildiginda emir de verilir. Oncesinde biitiin girdileri emirle aciklayan
bilgisayar, giris tusuyla bir biiyli olusturur ve kelime gercek olur. Yazi makinesi araciligiyla yazi
hareketi, kdgida el ile yazilan yazinin hareketini durdurur. Yazi makinesi ellerin tuslara dokundugunu
kabul eder ve bu tuslar normlagtirilms tipleri tekrardan kagittaki bir yere gotiiriir. Bu durum makine
tarafindan Onceden ayarlanir ve yazma bu sekilde otomatiklestirilmis olur. Burada tarayicit ogeler
kelimeleri anlamak yerine gosterge ciimlesinin 6gelerini tanir (Reither, 2003, s. 308).

Bilgisayar yazisinin sanallig1 yazinin bagka sekilde sabitlenmesinde degil de zamansal ortam igerisinde
bulunur. Basili kitap metni her zaman iki kapak arasinda sabit dururken ve kitap kapatildiktan sonra da
raftaki varligimi her zaman siirdiiriirken, bilgisayar metinleri veri kapatildiginda, web sitesi
degistirildiginde ya da bilgisayar kapatildiginda monitorden kaybolur. Kitap metinleri kitap igerisine
kaydedilir. Bilgisayar metinleri ise dijital olarak kaydedilir. Sanal durumda da harddisklere ve
kendilerini say1 kolonlar1 olarak gosteren bitlere (Ing. bits) kodlanarak kaydedilir. Kitap metinlerindeki
alfabetik harflerin maddeselligi, kitap kapatildiginda bile her zaman varligin siirdiiriirken, bilgisayar
verisi ¢agrildiginda ise kodlanan yazi gostergesi giincellestirilmis bir duruma donisiir (Reither, 2003, s.
309).

Aga bagli bilgisayarin da yukaridaki doniigiimler sayesinde yazmay1 ve okumay1 birlestirme giicii ortaya
¢ikar ve Heibach (2000, s. 3-4) bu baglamda konusma igerisinde yazinin yeniden dogusundan s6z eder.
Bu da aga bagh bilgisayar igerisinde tretilen sozlii ve yazili kiiltliriin temelinin de aslinda yazidan
kaynaklandigini gosterir. Yazinin tamamen baska bir baglamda onarilmasinin sonucunda, teknik olarak
aga baglhi bir konusmada konusmanin gorsellestirilmesi s6z konusu olur. Burada diyalog
gorsellestirilirken, konusan kisiler arasindaki etkilesimin dinamigi grafigi temel alan araclarla
degistirilir. Boylece gercekten gerceklesen medya tarafindan saglanan konusma aga bagl bilgisayar
yardimiyla diger etkilesimsel medyalardan daha fazla yaziy1 isaret eder. Elektronik posta iletisimi,
sohbetler (Ing. chat) ve sanal diinya icerisinde konusmalar metni temel alarak islev goriir. Bununla
yazinin konusulan kelimeye uyumu es zamanli olarak tamamlanir. Yazinin bu uyumu grafolojik (yazi
bilgisine/bilimine dayanan) sadelestirmeler gibi kisaltmalarda, sokak diline ait ciimle bilgisinde ve
kelime se¢iminde ortaya c¢ikar. Buna mimigi ya da sesi ifade eden 6geler ve duygular da eklenebilir.
Yazi, teknik olarak saglanan boyle bir konugmada kitap kiiltiiriinden kaynaklanan yazidan daha fazla
iletisimseldir ¢iinkii burada degis tokus icerisine dogrudan dahil olunur. Ornegin kitap kiiltiiriinde
mektup alma ve gonderme, metni temel alan elektronik konusma igerisinde belirleyici bir rol iistlenen
zamansal olarak dogrudan gerceklesmeye dayanmaz. Sonug olarak yiiz yiize iletisimde oldugu gibi
yazinin gegici olarak ortaya c¢ikmasi s6z konusudur. letisim sonlanir sonlanmaz yazinin da ortaya
¢ikmasi sonlanir. Yazinin iletisim medyas1 olarak bu sekilde giiclenmesi sayica fazla igbirligine dayanan
ve herkesin katilimina ag¢ilan yazma projelerinde kendisini gdsterir. Burada da hareketin, iletisimsel ve
isbirligine dayanan yazmanin vurgulandigi goriilmektedir.
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Cramer (2000, s. 1) ve Gendolla (2016, s. 48) basili kitaptan, Gutenberg harflerini ¢dziilmeye ugratan
bilgisayar ve internete yani Gutenberg Galaksisinden (Alm. Gutenberggalaxis) Turing Galaksisine
(Alm. Turinggalaxis) dogru seyir izleyen boyle bir doniisimiin yaz1 kosullarinin egemenligi altinda
oldugunu ifade eder. Dijitallesme siirecini baslatan bu gegisle birlikte baski teknikleriyle tiretilen yazi
kiiltiirii son bulur ve dijital kiiltiir ortaya ¢ikar. Marshall McLuhan (1995) bu sonlanmay1 “Kitap Caginin
Sonu” (Alm. Das Ende des Buchzeitalters) olarak ele alir. Gomez (2008) ise bunu “Bask1 Oliidiir” (ing.
Print is dead.) ifadesiyle aciklar. Boylece dijital ¢agin (Alm. digitales Zeitalter) baslamasiyla yazinin
yazilmasi ve ¢ogaltilmasi bilgisayar ve internet sayesinde dijital ve sanal olarak gerceklesmeye baslar.
Bu baglamda yazi aslinda iki farkli islev iistlenir. Birincisinde yaz1 bilgisayar ve internet gibi yeni
medyalarin arka planinda yani maddesel (metaforik anlamda) diizleminde bilgisayar ve interneti
olusturan ve yonlendiren ama herhangi bir fiziksel maddeyi temel almayan soyut bir kaynak olarak iglev
goriir. Bilgisayar ve internetin 6n planinda yani gosterge bilimsel diizlemde ise yaz1 ylizey metni olarak
yazilir ve yaymlanir. Yazinin arka plandan 6n plana dogru boyle bir katman olusturmas: sirastyla su
sekilde gerceklesir: Birinci katmanda 0 ve 1 gibi ikili kod (Alm. Binédrcode) araciligiyla sayisal temelde
hesaplanabilen (yazilabilen) bir yazidan (yazilim) olusturulan programlar s6z konusudur. Burada
yonlendirici giicii elinde bulunduran sey kaynak kod (Alm. Quellkode) yani kaynak metindir (Alm.
Quelltext). Ikinci katmanda da serbest yazilim (Ing. Free Software) olarak adlandirilan bir evreden sdz
edilebilir. Burada yazilan yaz1 kaynagini birinci katmandan alir ama bu katmanin tizerine herhangi biri
tarafindan eklemeler yapilabilir. Boylece hem serbest hem de ucu sonsuza kadar agik olan bir kaynak
ortaya c¢ikartilir. Yazinin bu ikinci katmani ayni zamanda iiclincli katmana gecisi de kolaylastirir.
Ucgiincii katmanda ise hem yiizey metni hem de gériintii, ses ve metinden olusan sanal diinyanin metni
temel alarak olusturulan tarafi (Alm. textbasierte virtuelle Welt) s6z konusudur. Boyle bir diinya
icerisinde gercekligin, mekanin, bedeninin ve kimligin sanallasan durumlarinin metinlerle
deneyimlenmesi 6n plandadir. Dordiincii ve son katmanda ise ag ile yazilan yazi s6z konusudur. Aga
(internete) baglh bilgisayarla olusturulan hiperalanda ortaya ¢ikan hiperkiiltiiriin temelinde hipermedya,
hipermetin ve edebi bi¢imi olan hiperkurgu bulunur. Bunlarin temelinde her tiir medya iceriginin aga
aktarilmas1 ve linklerle birbirlerine baglanarak yazilmasi s6z konusudur. Burada ayrica yukarida
bahsedilen yazi katmanlarimin tamami da isler durumdadir.

2. BILGISAYAR VE INTERNET GiBi YENi MEDYALARIN TEMELINDE
OLUSAN YAZI KATMANLARI

2.1. Yazilim Olarak Yaz1

Yeni medya olarak dijital bilgisayar kendisine 6zgii dillere sahiptir. Bu diller yapay dil (Alm. kiinstliche
Sprache) ve programlama dili (Alm. Programmiersprache) olarak adlandirilir. Burada bilgisayarin dili
isleme yetisinden s6z etmek miimkiindiir. Bununla da insanin dil isleme yetisi bilgisayar modellerinin
temellerinde ortaya ¢ikartilir. Bdylece insana ait dogal dil ve bilgisayar dili arasinda bir paralellik s6z
konusu olur. Suter ve Bauer (2016, s. 75)’e gore bilgisayarla ilgili biitiin bu durumlar onun dijital teknik
temelde yazilabilen bir makine yani metin makinesi (Alm. Textmaschine) oldugunu agik bir sekilde
ortaya koyar. Bu durumda ilk basta basit bir yazi yazma ve hesaplama makinesi olarak goriilen bilgisayar
yillar sonra kendisine has bir dille dijital olarak hem yazilabilen hem de hesaplama yapabilen yani
aslinda hesaplama temelinde programlanabilen bir bilgisayara dogru evrilir. Bu baglamda Cramer
(2000, s. 1) de bilgisayar1 ctimle bilgisayar1 (Alm. Satzcomputer) olarak adlandirir. Ayrica Cramer
(1999, s. 2) basgka bir ¢alismasinda yaziyla bu sekilde sik1 bir iligki kuran bilgisayarin edebi makine
(Alm. literarische Maschine) oldugundan da s6z eder.

Bilgisayar igerisinde yazma eylemi, dijital yazinin alfabesi olan 0 ve 1 ikili kodu (Alm. Binédrcode)
temelinde kodlamayla (Alm. kodieren / Ing. code) yani aslinda hesaplamayla (Alm. rechnen / Ing.
compute) gergeklesir sonucu baglaminda kodlama genellikle kod yazma olarak da ele alinir. Burada
kodu yazan kisi ise kodlayici, programeci ya da gelistirici olarak adlandirilir. Bu kisiler tarafindan
yiizlerce programlama dilinden biri segilir ve kodlama baglar. Sonrasinda bilgisayara bir sey yapmasi
i¢in komut ya da emir veren kod satir1 (Alm. Befehls-, Kommando-, Programmzeile / ing. code line )
olusur. Bu kod satirlartyla doldurulan belge ise komut dosyas1 (Alm. Kommando-, Befehlsdatei / ing.
command file) olarak adlandirilir. Burada programci oncelikli olarak aklindan gegenleri bilgisayara
yaptirabilecek komutlar1 ya da emirleri verebilmesi i¢in uygun bir programlama diline hakim olmasi
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gerekir. Daha sonra ortaya yogun karmasikliklar ¢ikacak olmasina ragmen kod bir sekilde kendi
kendisini gelistirmeye devam edecektir.

Aslinda bilgisayarda yazinin say1 olmasi ve kelime baglaminda da alfa numarasi olmasi gibi boyle bir
durumda yazi bir tarafta 6ncelikle kendisini ortaya ¢ikaran ikili koda ve diger tarafta da alimlayan (Alm.
Rezipient) tarafindan algilanabilen yiizey yazisina doniisiir. Burada kod harflerle birlikte ekran tizerinde
etkili olmaya baslar ve zaman icerisinde degisim gosterir. Bu durumda kod hareketlidir, gecicidir,
hizlidir ve doniisebilir. Cilinkii bilgisayar diger medyalar ikili sira zincirine karakter (kod) olarak
donistiirebilecek (kodlayabilecek) ve kendisi i¢in elde edebilecek durumdadir. Burada farkli ve ayn
gosterge sistemlerinin birbiri i¢erisinde erimesi gerceklesir (Reither, 2003, s. 315-316).

Bilgisayarin bu sekilde kodlamay1 temel almasi kendisinin diger yeni medyalardan farkli oldugunu
gosterir. Makine kontrol kodu olarak ele alinan yazilim sayesinde bilgisayar dijital olarak yazilabilen
bir yeni medya olur. Yukarida agiklandig1 gibi bilginin kendisinin ¢ift metin olarak isleme sokulmasi,
bu islemin kendisinin de metinsel olarak yonlendirildigini gosterir. Ekrani olan, aga baglanabilen ve
diger medyalarin genislemis sekli olarak kullanilabilen bilgisayar, burada da dijital metin yani kod ve
diger kodlarin aktarilmasini ve islenmesini yonlendiren programlar olur (Cramer, 2002, s. 1, 7). Bu kod
kendi kendisine c¢alistiginda siirekli olarak daha yiiksek seviyeye, alfa numarali harflerin insan
tarafindan okunabilen alfabesine, grafiksel piksellere ve baska gosterenlere doniigiir. Bu gosterenle
siirekli olarak ileriye dogru akar, bir araya toplamadan geri doner ve baska bir seye bigimlenir
(formatlanir). Bilgisayar programlar1 kodun karsilikli olarak bagimsiz ¢oklu katmanlarinin ciimlelerinde
yazilir (Cramer ve Gabriel, 2001, s. 2).

Arns (2001, s. 2-3) da programlama kodunun ayni zamanda sadece basarili eylemleri bildiren ifadeler
oldugunu dile getirir. Bu konuda Austin’in konusma eylemi i¢in belirledigi ifadenin performansi,
eyleme giicii ve gergek etkisi gibi ii¢ farkli dilbilimsel eylem ayrimindan (Alm. der lokutionare Akt, der
illokutiondre Akt, der perlokutiondre Akt) birini kullanarak programlama kodunu “Illokutiondr Akt”
yani eyleme giicii ile iliskilendirir. Arns tarafindan sdylemenin ve yapmanin/uygulamanin birbirine denk
geldigi programlama kodu “eyleme giicii” olarak adlandirilir. Austin’in belirledigi “eyleme giiciinde”
konugma eylemi iletigimsel islev agisindan degerlendirilir. Burada kelimelerin giiclinii uygulayan
eylemler s6z konusudur. Herhangi birisi bir sey sdylerken ayn1 zamanda bir sey de yapar. ifade ve
uygulama birbirine denk gelir. ifade, ifade edilerek eylemin kendisi uygulanir. Ayrica burada eylemin
basarili ve basarisiz oldugunu gosteren etkiler de ortaya c¢ikar. Arns tarafindan bu kavramla
iligkilendirilen kodda ise yazilan sey olduk¢a hizli gerg¢eklesir. Kod Austin’in konusma eylemlerinden
farkli olarak her zaman etkili bir eylem olur ¢ilinkii kodun burada asil amaci yarar saglamaktir. Bu
durumda kod sadece basarili eylem bildiren ifade olur ve her kod uygulanabilir kod anlam tasir. Eylem
bildiren ifade olarak ele alinan kod igerisinde sdylemek ve yapmak/uygulamak birbirine denk gelir.
Eylem yoniinden oldukga gii¢lii olan konusma eylemi bir seyin tanimlamasi ya da temsilidir ama kod
dogrudan etki eder, harekete gecirir ve etkileri gerceklesir. Burada eylem bildiren ifadeler anlatmak
olarak degil de canlandirmak olarak ele alinir ve temsilin karsisina da sunum geger. Temsilcilik ve goz
oniinde canlandirmanin yerine goriiniis yani halen orada mevcut olan durum geger. Kod bu seklide
eylem bildiren ifade olarak ele alindiginda gosterge ve gosterilen esit tutulur. Burada hesaplama
yapabilen numaralar tarafindan sayilarin diinyayla baglantili olan kopyalama iligkisi ortadan kaldirilir.

2.2. Serbest Yazilim Olarak Yaz1

Serbest yazilim (Ing. Free Software) kaynak kodu yazilimi ve ag ile yazilan yazi arasinda bulunur. Bu
baglamda serbest yazilim dijital aglardaki yazmanin avangardi olarak goriiliir ve internetin teknik
altyapisinin merkezinde bulundugu andan itibaren kendi dijital aginin bilyiik bir boyutunu yazilmis
olarak elde eder. Bu baglamda serbest yazilim igerisinde kod, metin arsivinin serbestce erisilebilen ve
giderek biiyiiyen bir durumu olarak ortaya ¢ikar. Burada tekrarlanan yani kendi kendisine bagvuran bir
metin igleme yontemi s6z konusu oldugu i¢in elde edilebilen metin hem kaynak olarak hem de yeni bir
kod yaratmak i¢in ara¢ olarak kullanilir. Metin medyasiyla metin isleme s6z konusu oldugu i¢in de
serbest yazilim gelisiminin altyapilart genellikle mail listelerine ve ortak temelli kontrol sistemlerine
baglidir (Cramer, 2000, s. 1, 4).
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Serbest yazilim ve agik kaynak (Ing. Open Source) kavramlari arasinda benzerlik vardir. Bu nedenle
acgik kaynak tanimi eski bir serbest yazilim talimatlari {izerinde kullanilir. Bu talimatlara gére serbest
yazilim serbest olarak kopya edilebilir. Serbest yazilim; uygulanabilen bir ¢ift kod olmakla birlikte,
program kaynak kodunu da serbest bir sekilde elde edebilir. Kaynak kodu degistirilebilir ve herhangi
biri tarafindan diger programlar icin kullanilabilir. Kullanilmasinda herhangi bir sinirlandirmanin s6z
konusu olmadig1 serbest yazilim ticari amagclar i¢in kullanilsa bile, bunun i¢in herhangi bir lisans
icretinin 6denmesi gerekmez. Dagitiminda herhangi bir sinirlandirma bulunmayan serbest yazilim
programlara 6deme yapilmadan serbest olarak kullanilabilir (Cramer, 2000, s. 1, 4).

2.3. Yiizey Metni Olarak Yazi

Bilgisayar ve internet gibi yeni medyalar olusum tabanindan yiizeye dogru yukaridaki ve asagidaki
sekliyle katman katman incelendiginde yani bunlarin hem arka planina hem de 6n planina bakildiginda
dijital olarak yazma, yadsinamayacak derecede Onemli bir rol oynar. Burada dijital metinle
(yazilim/program metni) olusturulan arka plan iizerine, bu arka plan araciligiyla tekrardan dijital yazi
yazilabilecek sonsuz bir yiizeyin bulundugu 6n plan ortaya ¢ikar. Hem arka plandaki dijital yazi hem
de bunun aracilifiyla 6n plana yazilan dijital yaz1 geleneksel yontemlerle yazilan yazinin soyut
doniisiimii olarak goriilebilir. Burada yazi, bilgisayar ekraninin 6n tarafinda dinamik olarak islev goriir.
Boylece 6n plandaki dijital yazinin olusturulmasina aracilik eden dijital yazi (yazilim/program metni)
bilgisayar ekraninin arka planina gecer ama yazilim yani program metni istenildiginde bilgisayar
ekraninda tekrardan dogrudan goriintiilenebilecek durumdadir. Burada dijital olarak yazilan yazi
tekrardan kendisiyle dijital olarak yazi yazar.

Yiizey metninin varligina paralel olarak baska bir sonug elde edilmek istendiginde ise Reither (2003, s.
307) bu baglamda bilgisayardaki farkli durumlarda farkli metin bi¢imlerinin mevcut oldugu
diisiincesindedir ve ona gore buradaki elektronik metinlerin ¢esitliliginden 6zel bir fenomen ortaya
¢ikar. Bu fenomen metni temel alan ve birden fazla kullanicist olan sanal model diinyalara kapi
aralanmasini saglar. Bu diinyalarda, sifreli bir internet sayfasina giris yapilir. Burada metin girdisi
araciligryla eylemde bulunan kisi bu diinyanin igerisine etkilesimsel olarak katilabilir. Biiyiik oranda
metni temel alan bilgisayardaki bu diinyalar, standart tuslarin hizmet ettigi gostergelerin kullanilmasiyla
saglanan metin girdisi tarafindan yapilandirilir ve buralarda hareket tiretilir. Bu diinyalarin giincel olarak
cagrilabilen sanal gercekliginin tamami 6zel bir metin igerigini temel alir. Metin; burada, medyanin
igerisindeki medyaya doniisiir ve gergekmis gibi etki eden hayali bir diinya igin ara¢ olur. Anlatici
metnin yazilmasina es zamanl olarak bilgisayara girig tusuyla bir emir de verilir. Bu emir bir sahneyi
ya da baska bir sahneyi gerceklestirmek icin verilir. Igeriye girdi olarak girilen metin bir emir metnine
cevrilir ve bu metin siiphesiz ki gercek olur ¢iinkii metin burada girdi aninda bir seyleri etkiler. Burada
aslinda etkilesimsel bir oyun diinyasina gercek olarak girilmis olur.

2.4. Aglle Yazilan Yaz1

Bilgisayarin kiiresel olarak aga baglanmasiin sonrasinda, ag (internet) ve yazma eylemi arasinda
kurulan bir iliskiden s6z edilebilir. Bilgisayar internete baglandiginda iletisim medyas1 olarak ele alinir
ama burada kesinlikle basit bir iletisim medyasi1 s6z konusu degildir, aksine bilgisayar burada makine
ve medya olarak iistlendigi ¢oklu islevlerden dolayr oldukga kapsayici bir rol iistlenir. Bilgisayarin aga
baglanmasiyla birlikte igerisinde bulunan bu ¢oklu iglevler bu sefer de aga aktarilir ve agda farkl: tiirdeki
medya icerikleri es zamanli olarak elde edilebilir. Boylece kaynak koddan yiizeydeki metne kadar kendi
kendisini iiretmekte yetenekli olan yazi, burada ise hem ag1 olusturur hem de ag ile yazilir.

Internet alfabenin mantigini takip eden bir kodu temel alan ilk modern medya, ilk modern bilgi
teknolojisi ya da ilk yeni kitle medyas1 olarak goriiliir. Genel anlamda metin sonu olan bir repertuvardan
yani bir alfabeden alinan teker teker gostergelerin bir dizisi olarak tamimlanir. 0 ve 1 ise diger alfabeler
arasinda ileri geri ¢evrilebilen bir alfabedir ve bu nedenle bilgisayar ve internet alfabetik kod tizerinde
galisir. Bu durumda 0 ve 1 ikili kodunu temel alan metinler ve buna baglh olarak da biitiin dijital
teknolojiler metni temel alan teknolojiler olarak goriiliir. Ciinkii metni temel alan internete aktarilan
sadece veriler degildir. Elektronik posta haberleri, web siteleri, sesler ve imgeler de metinsel olarak
kodlanir. Bu veri aktarimini saglayan programlar da bilgisayarin makine komutlari ile yonlendirdigi
metinlerdir. Internetin de igerisine dahil edildigi dijital teknolojiler yazilim mimarisi olarak da
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adlandirilir. Aslinda yazilim mimarisinin kendisi bir metin olmamasina ragmen, igerisinde bilgisayar
dilinde yazilan metinler ve dijital olarak yazilmis kodun aktarildigi, degistirildigi ve uygulandigi metin
bulunur. Bu agidan bakildiginda internet bir yazi olusumudur. Bu yazi olusumu isletim sistemlerinin,
yardimc1 programlarin, programlama dillerinin ve ag protokollerinin karigik olarak dokunan (Griilen)
kodlarindan olusur. Bu baglamda World Wide Web ise sadece en disarida bulunan ve tamamen keyfi
temsil tabakasi olarak gortiliir (Cramer, 2000, s. 1; Cramer, 2001 s. 1; Cramer, 2002, s.7).

Metin yiizeylerinden olugan internet i¢erisinde metinlerin maddesel yerini adlandirmak oldukc¢a zordur.
Ciinkii metinler kablolar arasinda kendi kendisine hareket eder, sunucu bilgisayarin (Alm. Server-
Rechner) harddiskine dayanirlar ya da ekran iizerinde ortaya cikarlar. Internetten ¢ikildiginda ise bu
metinler ortadan kaybolur ve internette baska bir yer edinirler. Bu yer mekansal bir yer degildir aksine
cagrilabilen metne dayanan bir yerdir ve burasi her zaman yeniden bulunabilen bir adrestir. Bu metinler
harddisk tizerinde ya da internetteki World Wide Web adresi altinda 6zel olarak se¢ilme zamani gelene
kadar var olmay1 siirdiiriir. Burada s6zii edilen metinler sanaldir. Program kodunun uygulamasina
kullanici tarafindan onciiliik edildiginde, metinler giincel bir durum igerisinde degisim gosterir (Reither,
2003, s. 307).

Bilgisayar ve internetin hem arka planinda hem de 6n planinda yaziyla kurdugu boyle bir iliski
kendilerinin yazilmis bir eser olarak ortaya ¢ikmasina yol acar. Burada bilgisayarin ve internetin kendisi
yazilmig bir kitap olarak goriilebilir. Yukarida bahsedildigi gibi sonu gelen sey aslinda kitap degildir.
Ciinkii kitap fiziksel diinyanin maddesinden kaynaklanan bi¢imin agirligindan kurtularak,
sinirlandirtlmig smirlarinmi asarak ve 6zgiirleserek World Wide Web ile tiim hiziyla gelismeye devam
eder. Bu baglamda bilgisayar ve internet siirekli olarak yazilmaya devam eden agik bir eserdir denebilir.
Bu kitap dyle bir kitaptir ki higbir sekilde kapatilamaz, sinirlandirilamaz, sonu getirilemez, baslangicinin
nereden kaynaklandigi bilinemez ve durdurulamaz. Idensen (1995, s. 1) de bu baglamda aglarla yazilan
bir metinden yani aslinda bir kitaptan séz eder. Bu kitabin olusumu sirasinda bilgisayar ekram
sonlanmak istemeyen halkalar igerisinde kendi igerisine dogru patlar. Bilgisayar ekrani, fareye
tiklandiginda islemeye baslar. Burada sonsuz uzunluktaki yiikleme zamanini gosteren kiigiik bir ikon,
sayfalari araliksiz agilmaya devam eden bir kitab1 da gosterir. Bu kitaba tiklandiginda yerkiire tekrardan
donmeye baglar. Bu durum aslinda diinyanin etrafinda bulunan aglari1 gdsterir ve sonug olarak bir metin
ortaya ¢ikar. Schéfer (2013, s. 481-501) da bu baglamda bilgisayar1 temel alan medyalar1 metin medyasi
(Alm. Textmedium) ve eser medyalar1 (Alm. Werkmedien) olarak goriir. Ona gore internet dzellikle de
World Wide Web kiiresel eser medyasidir ve burasi dijital metinlerin yeniden {iretimini ve elektronik
arsivi igine alir. Cramer (2000, s. 5)’e gore de internet edebi bir medyadir (Alm. literarisches Medium).
Idensen (1995, s. 1) de biitiin bunlarin igerisinde bulundugu evreni bir kiitiiphane olarak goriir. Bu
kiitiiphane birbiri igerisine girmis ekranlardan olusur ve iizerlerinde farkli medya igerikleri bulunduran
bu ekranlar tanimlanamayacak kadar ¢oktur ve aslinda sonsuz sayidadir.

2.4.1. Hipermedya

Hipermedya bilgisayarin ¢oklu medya islevinin internete (aga) aktarilmasiyla ve burada etkilesimsel
olarak kullanilmasiyla ortaya ¢ikar. Hipermedya oOncelikli olarak gostergeler dizisi olarak goriilen
metinlerden, geometrik figiirlerin ele alindigi grafiklerden, sabit imge olarak bilinen resimlerden,
hareketli imge olarak goriilen videolardan, dil ve miizik tarafindan desteklenen isitsellikten,
animasyonlardan ve simiilasyonlardan olusur. Hipermedya igerisinde bu medyalara aracilik eden
islevler ise diiglim, link ve modelden olusur. Bu durumda hipermedya farkli medyalarin teknolojik
olarak birbirine entegre edilmesi olarak tanimlanabilir. Bu durum hipermedyanin bilgi sistemi olarak
incelenebilecegini de gosterir. Bilgi sisteminin ag1 bagimsiz bilgi igerikleri tarafindan yonetilir. Bilgi
icerikleri birbirine linklerle baglanir. Veri bankasi olarak da goriilen hipermedya sisteminde ekranda
sunulan bilgi igerikleri ¢agristma dayali olarak birbirine baglanir. Kendisini yazilim ortami olarak da
gosteren hipermedya calismayi, iletisim kurmay1 ve bilgi edinmeyi destekler. Boylece hipermedya
kullaniciya makinenin diinyasinin etkilesimsel ve g¢agrisima dayali olarak kontrol edilebilecegini
mijjdeler (Ritland, Jerke, Szabo, Lesch ve RoBler, 1990, s. 135-36).

Hipermedyanin kendisi ii¢ katmandan olusur. Bunlardan birincisi depolama katmanidir. Burada
uygulama diigiimleri, linkleri ve diigiimleri birlestiren veri yapilar vardir. Bunlarin her biri hipermedya
yapilarinin nasil uygulandig ile ilgilenir. Ikinci katman da kullanici destekli bir mekanizmadan olusur.
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Kullanic1 burada hipermedya nesnelerinin arayiiziiniin nasil ortaya ¢iktigi ile ilgilenir. Kullanicinin
arayiiz icerisinde gergeklestirdigi eylemler veri modeli icerisinde degisikliklere neden olur. Ugiincii
katman ise icerik yapisindan olusur. Burada diigiimlerden olusan haritalandirma yapist s6z konusudur.
Depolanan diigiim igeriklerinin igerisinde veri yapilart ve uygulama detaylar1 vardir (Russell, 1990, s.
2).

Hipermedya sistemleri ise iki tiirden olusur. Birincisi basit hipermedya sistemleridir. Burada kullaniciya
bilgi parcalar1 igerisinde sayfalar karistirma imkani sunulur. Ya da kullanici daha 6nceden belirlenen
baglantilarin yani linklerin arasinda gezintiye ¢ikar. Buradaki baglantilar cok boyutlu aglardan olustugu
icin hiyerarsiktir. Bu sayede kullaniciya pargalar ya da aglar iizerinden kiiresel olarak goz gezdirme
firsat1 verilir. Burada grafigi temel alan temsil imkanlarinin yogun olarak kullanilmasinin nedeni
kullanicinin hatirlama yetenegine yiiklenmemektir. Ikincisi ise aktif hipermedya sistemleridir. Burada
kullaniciya 6zel ihtiyaclar i¢in bilgi maddesini baglama ve manipiile etme imkani sunulur. S6z konusu
bu sistemin dezavantaji kullanicinin gezinti sirasinda yolunu sasirma olasiligidir. Kullanicr ilging
gbrdiigii yol ugruna yoniinii kaybedebilir (Ritland, Jerke, Szabo, Lesch ve RoBler, 1990, s. 136).

Hipermedya ve hipermetin olusum agamasinda birbirlerini karsilikli olarak etkiledikleri i¢in bunlarin eg
anlaml1 kullanilacag: diisiiniiliir. Bu durumda hiperbelgenin temelinde bulunan agin diigiimleri ¢coklu
medya diiglimlerini igine alir ve burada hipermedyadan s6z edilir. Verilerin diigiimler ve baglantilar
aracilifiyla yapilandirilmasi durumunda da hipermetin olarak adlandirilir. Bu durumda metin ve baglam
arasindaki iliskiyi temelinden degistiren hipermedya metin elde edebileceginin s6ziinii de vermis olur.
Piksellerin her birinin manipiile edilebilir olmasi bit/bayt haritasinin yapilandirilmasina imkéan verir ve
buna bagli olarak da imge metnin bir boliimii olarak iglenir.

2.4.2.Hipermetin ve Hiperkurgu

Hipermetin ve edebi bigimi olan hiperkurgu gibi kavramlarin igerisindeki “hiper” 6n eki metinler
igerisindeki boslugu ve higligi niteleyen sonsuzlugu agiklar. Ayrica “hiper” 6n eki metinlerin oldukga
fazla oldugunu yani ¢oklugunu gosterir (Schirmer, 1996, s. 133). Bu baglamda kendisini ¢oklu olanla
Ozdeslestiren hipermetin ve hiperkurgu birden fazla medyayi icerisinde bulundurdugu i¢in ¢oklu medya
ozelligi gosterir. Uzay boslugundaki nesneler gibi sallantida duran ve birbirine baglanmay1 bekleyen
metin pargalarinin bollugundan dolayi1 ¢oklu bir 6zellik gdsterir. Bu metin parcalarinin tasidig1 anlamlar
sayica fazla oldugu icin ¢oklu anlama sahip olur. Oldukea fazla sayida kullaniciyla olusturuldugu icin
coklu yaraticilar edinir. Coklu olarak biiyiik bir kalabalik elde etmeyi arzulayan hipermetin ve
hiperkurgu bitmeden, tiikenmeden ve yok olmadan varligini ¢oklu olan ile siirdirmeye galigir. Bu
nedenle hipermetin ve hiperkurgu ortami bireyin ben demedigi ya da artik ben deyip dememesinin
onemli olmadigi bir yerdir. Bu ortamda herkes birbiriyle yardimlasir, birbirinden esinlenir ve birlikte
¢ogalir. Ayni zamanda hipermetin ve hiperkurgu igerisindeki ¢oklugun bir ucuna da igbirligi eklenir.
Ryan (2001, s. 264)’a gore hipermetin ve hiperkurgu merkezi olan diizenli diinyadan merkezinden edilen
diizensiz diinyaya dogru bir seyir izler, kendisini siirekli olarak ve...ve...ve... gibi eklemelerle gelistirir
ve her zaman daha ileriye gitmeyi arzular ve sonug olarak da ¢oklu durumlarin sahnelendigi bir yer olur.

Asil kokenin yani merkezin yerini sayilmayacak kadar ¢ok ikincil merkezlerin ¢oklugunun almasiyla
hipermetin ve hiperkurgu hizla biiyiimeye devam eder. Hipermetin ve hiperkurgu ortaminda merkezden
kaynaklanan bir birlik olusturulmaya calisilsa bile bir metnin bagka bir metne siirekli olarak baglanmasi
ek bir boyut ve birlik olusturmanin devam ettigini gosterir. Dolayisiyla ¢oklugun oldugu bir yapi
icerisinde biitiinleyici ve sinirlandirict merkezi birlik her gegen giin biraz daha azalir. Bu durumda
hipermetnin ve hiperkurgunun parcalanmis bir yapiya sahip oldugu ortaya cikar. Burada merkezlerin
¢oklugu tek bir merkezi bertaraf eder ve metin pargalarinin birbirine baglanmasiyla olusturulan birlik
hipermetin ve hiperkurgunun tek bir merkeze sahip oldugu anlamina gelmez.

Metin parcalarindan olusan hipermetin ve hiperkurgu kendi icerisinde bir baglama sahip olmadig igin
sistematik biitiinliigii kabul etmez. Metinlerin biitiinliigii sadece yapay olarak smirlandirilir ama bu
sinirlandirma metin tarafindan mesrulastirilmaz ¢ilinkii metin pargalarinin her zaman diger parcalari
isaret etmesi gerekir. Hipermetnin ve hiperkurgunun sonunda bulunan parc¢a bir sinirlandirma olarak
goriilmesine ragmen ucu sonsuza kadar agik kalacak olan bir sistem igerisinde bulunan metinler
siirlandirilamaz (Schirmer, 1996, s. 133). Metinlerin igerisindeki isaretli par¢alar metinlerin tamaminin
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bir biitiin olarak ¢iktisinin alinmasina engel oldugu i¢in metin gercek bir sinira sahip olamaz. Metin ve
baglam arasinda ¢izilen smir geleneksel basili metin bigimlerini isaret ettigi igin bu sinir internet
ortaminda uygulanmaz. Dolayistyla devam eden bir olusum icerisinde bulunan ve internette her seyi
kapsayan metnin otomatik birleseni olarak goriilen metin pargalari hipermetin ve hiperkurgu icerisinde
gecicidir ve sinirsizdir (Wirth, 1997, s. 324).

Baslangic1 ve sonu olmayan hipermetin ve hiperkurgu icerisinde biiylimenin devam ettirildigi orta
vardir. Orta hipermetin ve hiperkurgu icerisinde kendi kendisini canlandiran bir yerdir. Burada bir
seylerin arasinda olmak ve pencereler arasi oyun kurmak séz konusudur. Burasi herhangi bir ¢goklugun
diger ¢okluklara baglandig1 ortam olarak da bilinir. Ortada olma durumunun 6nemli bir rol oynadig:
hipermetin ve hiperkurgu ortadan baglar ve ortadan devam eder. Burada baslangi¢ ve bitis yerine gelis
ve gidis gecer. Orta islerin hizlandig1 bir yerdir. Arada olan higbir sey birinden digerine giderken
yerellestirilebilir bir konum belirlemez. Sonug¢ olarak hipermetin ve hiperkurgu icerisinde bir seyler
arasinda hareket edilir, mantik kurulur, ontoloji devrilir, temeller sarsilir, baslangi¢ ve son gegersizlesir.

Hipermetin ve hiperkurgu kiiresel ag olarak islev géren internet yani World Wide Web ile iliskilendirilir.
Metinlerden olusan World Wide Web igerisinde bir tarafta her zaman islemeye devam eden hipermetin
ve hiperkurgu sistemi vardir. Diger tarafta da iletisim alaninda verilen hizmetleri kendi igerisine dahil
eden World Wide Web igerisinde, yazi dile benzer bir sekilde kullanilir. Burada hipermetin ve
hiperkurgu belgeleri basit programlama dili olan hipermetin ve hiperkurgu isaretleme dili (Ing. Hyper
Text Language Markup) araciligiyla yapilandirilir (Sandbothe, 1997, s. 71-72).

World Wide Web igerisinde her zaman bir seyler yazilir, okunur, segilir, kesilir, yapistirilir, birlestirilir
ve kaydedilir. Bu sekilde ortaya ¢ikan yeni okuma ve yazma bi¢imleri metinlerin tasarlanis bigimlerini
etkiler. Bu baglamda metnin geri kalanini kendisi yazabilecek duruma gelen kullanici kendi kitabini
kendisi olusturabilir, yaymlayabilir ve bundan bireysel olarak fayda da saglayabilir (Woolley, 1994, s.
165). Burada metaforik bir kitaptan bahsedilir ¢linkii kitap, makale, gazete, dergi vb. ¢izgisel metinler
hipermetin ve hiperkurgu ortaminda bigimlerini kaybeder. Ierikleri de degisen bu sekildeki geleneksel
metinler burada sonsuza kadar agik kalir. Ciinkii hipermetnin ve hiperkurgunun okunmasi, toplanmast,
anlatilmasi ve yorumlanmasi agsamasinda geleneksel basili bir metin gibi medya tarafindan sinirlandirma
ve belirleme gibi somut engeller yoktur aksine burada daha ¢ok 6zgiirce sekillenen iglemciler, metin,
imge, ses ve animasyon gibi arayiizler vardir. Farkli anlatim bi¢imleri de bu arayiizler tarafindan tiretilir,
baglanir ve aktarilir (Idensen ve Krohn, 1994, s. 245).

Fare, klavye, ekran gibi bilgisayara ait donanimlardan ve pencere, menii, link, metin gibi arayiizlerden
olusan World Wide Web, Ted Nelson tarafindan “Docuversum” yani “belgelerden olusan evren” olarak
adlandirilir. Bu evren oOncelikle bilgisayar tarafindan smirlandirilan daha sonra da tiim diinyay1
gevreleyen ve yapilandiran hipermetnin ve hiperkurgunun metaforu olarak goriiliir. Burada
hiperkiiltiiriin rityas1 gergeklestirilmek istenir ¢linkii gelecegin kiiltlirii olarak goriilen hiperkiiltiir
diinyaya ait biitiin bilgilerin hipermetin ve hiperkurgu igerisine kaydedilmesiyle olusturulur (Klepper,
Mayer ve Schneck, 1996, s. 273-274).

Coy (1994, s. 34-35) da bilyiik bir ag olarak goriilen hipermetni bilgisayar tarafindan desteklenen
hipermetin makinesi olarak tanimlar ve hipermetni {ist iiste konulan parsémen kagitlar iizerine yazilmig
metinlere benzetir. Daha sonra bu kagitlara yukaridan bakildiginda metinlerin i¢indeki kelimelerin,
gostergelerin ve cilimlelerin alttaki metinleri isaret ettigi goriiliir. Parsomen ké&gidina benzetilen
bilgisayar ekran1 da hareket halindeki bu metinleri ¢agirir ve ¢agrilmayan metinler ise ekranin arkasinda
gizlenir. Aslinda hipermetnin belirsiz olarak goriilmesinin nedeni de bilgisayar ekranindan kaynaklanir
¢linkii igaret edilen boliimlerin arkasinda nelerin saklandig isaretli linke fareyle ilk kez tiklayana kadar
belirsizligini korur.

Hipermetin ve hiperkurgu igerisinde kelimeler ve boliimler arasindaki dizinlerle ya da baglarla bilgiye
cizgisel olmayan bir girig saglanir. Kullanici burada isaretlenmis kelimelerle gosterilen baglardan yani
linklerden birini seger, bunun {izerine tiklar ve kelimelerden olusan bir ag ile birbirine baglanan metin
alanlarinin igerisine girer (Nestvold, 1996, s. 14). Hipermetin ve hiperkurgu igerisinde gerceklesen bu
durum Bolz (1993, s. 222) tarafindan basili kitaplardaki dipnota benzetilir. Bu baglamda dipnot ¢izgisel
yazi igerisindeki en basit bigimlerden birisi olan ¢ok katmanliligi ve karmagikligi gosterdigi igin
hipermetin ve hiperkurgu genellestirilmis dipnot (Alm. generalisierte Fuinote) olarak tanimlanir.
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Geleneksel basili metinlerdeki dipnotlarin aga bagh elektronik dipnotlara doniisiimii olarak ele alian
hipermetin ve hiperkurgu ansiklopedi gibi basili kitap tiirleriyle de benzer 6zellikler tasir ve Bolter
(1997, s. 45) bu ozelliklerden yola ¢ikarak basili ansiklopediyi hipermetnin ve hiperkurgunun onciisii
olarak gosterir. Basili ansiklopedinin birden fazla kitaptan olugmasi, metinleri kendi igerisinde sirayla
birlestirmesi ve icerisinde isaretlemelere yer vermesi ansiklopedinin hipermetnin ve hiperkurgunun
onciisii olarak gosterilmesine yol agar. Bu baglamda basili ansiklopedi hipermetnin ve hiperkurgunun
coklu, birlestirici ve linklerle baglanan yapisina dnciiliik eder. Burada eksik olan sey sadece hipermetnin
ve hiperkurgunun genellikle ¢izgisel olmadig: diisiiniilen yapisal 6zelligidir. Bu durumda bilgisayar ve
internet gibi yeni medyalar tarafindan desteklenerek ortaya cikartilan World Wide Web basili
ansiklopedinin hedeflerinin elektronik olarak gerceklestirildigi evrensel sanal ansiklopediye ya da sanal
kiitliphaneye doniisiir. Ansiklopedinin ve kiitiiphanenin sanallagsmasi ise metinlerin evrensel olarak elde
edilebilirligini gosterir.

World Wide Web’in tamami meniilerden olusur. Burada hipermetin ve hiperkurguya da linklerle
baglanmis diisiince aglar1 olarak erisim saglanir. Boylece World Wide Web hipermetin ve hiperkurgu
ag1 sayesinde insanin giinliik hayat igerisinde kullandig1 birlestirici diistinceyi elektronik yeniden iiretim
ag1 icerisine dahil eder. World Wide Web igerisinde bu sekilde ortaya ¢ikan birlesimler, baglantilar ve
gecisler linkler tarafindan gergeklestirilir. Linkler ayn1 zamanda World Wide Web igerisinde metnin
yapitaglariin aktif olarak diizenlenmesini saglayan ag1 da kurar ve World Wide Web ile biitiin evreni
cevreleyebilecek bir sistem ortaya ¢ikar. Bilgisayarlar, veriler ve projeler birbirlerine linklerle baglanir.
Linkler metinlerin merkezinden ¢ikarak diger metinleri, bilgisayarlar1 ve projeleri gosterir (Winkler,
1997, s. 44-47, 224). Hipermetin ve hiperkurgu icerisinde sonsuz sayida baglantilarin kurulmasini
saglayan linkler bir metinden diger metne dogru yonlendirilen atlamalar ya da sigramalar olarak bilinir.
Kullanie1 bu linklere tikladiginda metinlerden olusan ve izole edilmis yeni bir alanin igerisine girer. Bu
alan hipermetin ve hiperkurgu i¢erisindeki metinler tarafindan kurgulanir, kdkler burada gelistirilir, yap1
burada gorsellestirilir ve karakterler burada tanitilir. Burada linklerle gergeklestirilen atlamalar ya da
sigramalar sirasinda ekran her degistirildiginde metnin yerinden edilme tehdidi ortaya ¢ikar (Ryan,
2001, s. 262). Linkler hipermetin ve hiperkurgu icerisinde agikligin, etkilesimin ve 6zgiirligiin tastyicisi
olur. Bu durumda hipermetin ve hiperkurgu sisteminin agikligi ve sonsuzlugu gelismeye dayali bir
ozellik degil de bu sistemin temelini olusturan bir 6zellik olarak incelendiginde linkler var olan anlami
parcalamakla ilgilenmez aksine hiyerarsiyi ortadan kaldirmaya ¢alisirlar (Schirmer, 1996, s. 133).

Deleuze ve Guattari’nin (1987, s. 12-13, 18) koksap1 psikanalizdeki bilingdist ile degil de sizoanalizdeki
bilingdis1 ile iliskilendirmesinden ortaya ¢ikan sonuglar hipermetin ve hiperkurguya aktarilabilir. Bu
durumda hipermetin ve hiperkurgu igerisinde metin pargalarinin diger metin pargalarina aktarilmasiyla
birlikte merkez ve derin yap1 da aktarilmis olur. Burada siirekli olarak hareket halinde olan merkez ve
derin yap1 kopyalamanin sonsuza kadar yeniden iiretilebilir olmasindan daha iist bir konuma sahip olur.
Kendi kendisini temsil eden bir bilingdis1 olarak goriilen metin parcalari kodlanmis bir karmasikligin
icerisinde ortaya ¢ikar, degisen merkezlerde konuslanir ve sirali yap1 igerisinde dagitilir. Bilingdist
burada asir1 kodlamaya dayanan bir temel iizerinde hareket eder. Sizoanaliz, bilingdisini merkezi
olmayan bir sistem olarak ele alirken, bilin¢gdisinin bu sekilde iiretildigi yer olan hipermetin ve
hiperkurgu da her zaman yeni ifadeler ve arzular tiretir. Berressem (1996, s. 121-122) i¢in buradaki asil
amag¢ metinden kaynaklanmayan bilingsizligi metinlerle onaylamak degildir aksine bilingsizligi metin
izerinde sekillendirmek ve hissetmektir. Belge evreninde ortaya ¢ikan bilingsizlik bireysel olan1 degil
de bilgisayar ile islev goren bir bellegi temel alir. Belge evrenini temel alan bilingsizlik veri bankasi
tarafindan onceden verilen belirli anahtar kelimelerin veri bankasi igerisindeki diger kelimelerle
baglanmasiyla olusturulur. Bu anahtar kelimeler daha Onceden verilen kavramsal baglamlardan
bagimsizdir. Schmundt (1996, s. 50-51)’a gore bilgi toplumunun yiizeyselligini taklit eden hipermetin
ve hiperkurgu sozii edilen bilingsizlige bagl olarak aslinda aktif goriinen bir pasifligi gerceklestirir. Bu
durum uyutucu bir etki gostererek haliisinasyona neden olur. Hipermetin ve hiperkurgu ortaminda teknik
olarak sahnelenen ve teknige hizmet eden bir biling akimi s6z konusudur. Okur + kullanict = kaybolan
formiilii de burada ortaya c¢ikar. Bilingsizligin mekéansal metaforu olarak goriilen hipermetin ve
hiperkurgu tehdit edici bir gizem ve belirsizlige neden olur. Hipermetin ve hiperkurgunun anlaticiligini
makinenin tistlenmesiyle de anlamsal belirsizlik elektronik olarak yeniden tiretilmis olur.
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Bilgi toplumu igerisinde yagandiginin agik bir kaniti olarak goriilen hipermetin ve hiperkurgu sayesinde
biitiin diinya bilgi ile birbirine baglanir. Hipermetin igerisinde alt1 ¢izili kelimeler iizerine tiklandiginda
yani bilgiye tiklandiginda diger bilgiyle baglanti kurulur ve bu ortamda bilgiden bilgiye gegis her zaman
devam eder. Bu nedenle varligini devam ettirmeye calisan hipermetin ve hiperkurgu ortami verilerin
yani bilgilerin girdi ve ¢iktistyla yakindan ilgilenir. Bu ilginin nedeni her iki ortamin da bilgiden
beslenmesidir ¢linkii burasi bilgiye a¢ bir ortamdir. Ayrica burada bilgi ¢oklu medya uygulamalarina
bagli olarak her sekilde elde edilebilecek ve aktarilabilecek durumdadir. Bilginin verilere aktarildigi yer
olarak goriilen hipermetin ve hiperkurgu verilerin aktarilmasina ve geri ¢agirilmasina, kontrollerle ve
filtrelemelerle de degersiz verilerin dislanmasina da yardime1 olur. Hipermetin standartlagtirmanin ve
bicimlendirmenin yani sira veri parcalarinin biiyiikliigiinii de diizenleyerek verilerin aktarimin
hizlandirir (Schirmer, 1996, s. 133). Bu durumda bilgilerin 6zgiirce giincellenmesini ve verilerin
dinamik olarak diizenlenmesini saglayan hipermetin ve hiperkurgu hem mekandan tasarruf yapar hem
de bilgilerin elde edilmesini hizlandirir (Bolz, 1993, s. 219). Hipermetin ve hiperkurgu sayesinde biiyiik
veri yigilarinin elde edilebilirligi ya da varligi vurgulanmasina ragmen aslinda bunlarin asil etkisi veri
yiginlarmin gizliliginde ve yoklugunda ortaya ¢ikar (Mockel-Rieke, 1996, s. 78).

3. SONUC

Yiizyillar boyunca yaz farkli araglar yardimiyla el zanaatlarina ait yontemlerle ve sonrasinda da
mekanik yontemlerle yazilmistir. Her iki yontemle de yazilan yazi disarida bulunan fiziksel madde
iizerine somut olarak kaydedilmistir. Bilgisayar ve internet gibi yeni medyalarin temelinde bulunan
dijital teknik yoOntemlerde ise yazi disaridaki fiziksel somut maddesinden kurtularak igeriye
kaydedilmektedir. Yazi bu tarz yontemlerle hem kendisini hem de fiziksel diinyaya ait her seyi
dijitallestirebilir ve sanallagtirilabilir. Hem kendi kendini hem de baska seyleri soyut olarak iiretme
konusunda iki 6nemli gérevi bulunan yazi dijital ¢ag icerisinde dijital kiiltiiriin olusmasinda belirleyici
bir rol oynar. Bu baglamda hem yazinin iiretimi bilim ve teknik alanindaki gelismelerle saglanir hem de
yazi1 dijital ve sanal teknolojik gelismeler igerisinde teknolojiyi yonlendirebilir. Fiziksel diinyada somut
olarak algilanabilen ve hatta fiziksel diinyanin 6tesinde somut olarak algilanamayan her ne varsa dijital
ve sanal diinya igerisinde yazinin temelinde soyut olarak tasarlanir ve canlandirilir. Giliniimiizde
neredeyse teknolojik gelismelerin tamaminin, olusum evrelerinde yiizlinli yaziya donmiis oldugu da
acikea goriiliir. Bu durumda neredeyse her seyi yonlendirebilecek isleve sahip olan sey yazidan baska
bir sey degildir. Yeni bir diinya olusturan sey artik fiziksel diinyanin dogasindaki somut maddeler
degildir aksine belirleyici bir iistiinliige sahip olan soyut yazidir.

Sayisallasma olarak bilinen dijitallesmenin icerisinde hesaplamanin yani kodlamanin da yazma eylemi
ile ayn1 degerde tutulmasi s6z konusudur. Dijital ve sanal diinya igerisinde say1 ve yazi birlikte katman
katman ilerleyerek onemli bir gilic elde eder. 0 ve 1 ikili kodu temelinde hesaplanabilen yani
kodlanabilen ve aslinda yazilabilen dijital alfabe, dijital yaz1 ve dijital metinden sanal metne dogru bir
seyir izlenir. Bu baglamda dijital kiiltiirden ag kiiltiiriine dogru da bir seyir izlenir.

Dijital kiiltiir sirasiyla sozlii kiiltiir, yazil kiiltiir ve kitap baski kiiltlirinden sonra ortaya ¢ikar.
Postyapisalct bir yaklagim igerisinde gosteren ve gosterilenin birbirine esitlenmeye c¢alisilmast,
dijitallesme siireci icerisinde ele alinan konusma ve yazma, okuma ve yazma eylemlerinde de ortaya
¢ikar. Yazma eylemi sirasinda kendi kendisini yazan metinler ortaya ¢ikar. Konusma eyleminde ise
eylem bildiren ifadeler kullanildig1 andan itibaren, eylem her zaman es zamanli olarak sadece basarili
bir sekilde uygulanir. Bu durumda gosteren ve gosterilenin konusma eylemi sirasinda da birbiriyle
esitlenmesi s6z konusudur. ifade ve uygulamanin konusma eylemi sirasinda birbiriyle denklestirilmesi
sirasinda anlatmak canlandirmaya, temsil etmek de sunmaya doniisiir. 0 ve 1 ikili kod temelinde
hesaplanabilen yani kodlanabilen ve aslinda yazilabilen dijital alfabe, dijital yaz1 ve dijital metinle de
hem say1 hem de yazi temelinde yazma ve konusma eylemi birbiriyle denklestirilmis olur. Biitlin
bunlarin yani sira hem yazilabilen hem de okunabilen bilgisayar ve internet gibi yeni medyalarin
dijitallesmesi ve sanallasmasi temelinde de yazma ve okuma es zamanli olarak gerceklesir, yani bunlar
aslinda birbiriyle denklestirilir.

Bilgisayar ve internet gibi yeni medyalarin dijitallesmesi ve sanallagsmasi temelinde aslinda birlestirici
bir gii¢ agiga ¢ikar. Bu gii¢ isbirliginden baska bir sey degildir. Bu nedenle yazma eyleminin de
dijitallesme ve sanallagma temelinde katman katman gelisme gostermesinde yapilan igbirlikleri 6nemli
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bir rol oynar. Bu baglamda yazan, okuyan ve yayilayan kisiler yeni ek roller elde eder ve aslinda bu
yeni rollerin isbirligi temelinde birbiriyle denklestirilmeye ¢alisilmasi s6z konusudur. Isbirligine yogun
bir sekilde ihtiya¢ duyulan bir ortamda dogal olarak asil yazarin, okurun ve yayincinin kim oldugu da
sorgulanir. Ciinkii kendilerine geleneksel olarak verilmig belirli rollerin disinda yeni roller listlenmeleri
dijital ¢ag igerisinde bir tiir zorunluluktur. En derinden en iist noktaya dogru karmasiklik igerisinde
diizen iiretmek burada 6nemli bir rol oynadig: i¢in bu isbirlikleri sayesinde, yazilmis bir kitap gibi
okunan biitiinlestirici sonsuz biiyiikliikte cok sesli bir eser ortaya ¢ikar.
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