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Geleneksel Medyadan Yeni From Traditional Media to New
Medyaya: Goriintii Yiizeyi Media: The Image Surface
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OZET

Imgeler bize asil dinyayr degil, secilmis bir dinyayt gosterir ve gosterilen seyler gercegin temsilleri, yeniden
sunumlaridir.Fotografin bulunusuna kadar, belirli bir yiizey tzerinde gorintilerin temsillerinin olusturulmasinin en geleneksel
yontemi, resim yapmaktir. Fotografla birlikte elin islevi, gbze yiiklenir ve gelencksel resmetme tekniklerinin yerini 1sikla resmetme
alir. Video ise 1sikla resmetme siirecine daha 6nce var olmayan ekrant dahil eder. Yant sira ekran, 1giklt yizeyin gindelik yagama
kattig1 yeni kullanim bigimleriyle toplumsal bir doéntisimiin de simgesi haline gelir. Yeni medyanin olanaklari icerisinde evrim
geciren ekran yizeyi,iletisim stitecinin ¢ift yonli olarak yasanmasini saglar. Yeni medya,2000’li yillarda yasamlarinin degismez bir
patgasi olarak ekran kullanan bir jenerasyonunun ortaya ¢tkmasinda, belitleyici bir iletisim ortami héline gelir. Yeni medyanin
etkilesimli ekrani, geleneksel medya ekranindan farkli olarak, gérme ve isitme duyularinin yaninda, dokunma duyularini da iletisim
stirecine dahil eder. Yeni medya ekranini kullanmaya baslayan “Ekran kusagt” olarak adlandirlabilecek olan yeni nesil,yeni medyay1
geleneksel medyadan ¢ok daha farkli ve kendine 6zgii bicimde kullanan, yasam pratikleri icerisinde temel iletisim ihtiyaglarini bu
ckranlarla birlikte siirdiiren farkl bir jenerasyona karsilik gelmektedi.
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ABSTRACT

All images sutrounding us are objects, thoughts, or even something that could not possibly exist reproduced on a certain
surface. Rather than portraying the real world, images show us a selected world in which the portrayals are simply representations
of reality. All visualization efforts, from conventional imaging techniques to today’s three-dimensional video technology, focus on
the imagery of real objects. Up until the discovery of photography, the conventional method of representing images on a surface
was painting. Following the development of photography, the function of the painter’s hand was reassigned to the photographer’s
eye. Thus conventional imaging techniques gave way to picturing with light. Film and motion picture technology which, quickly
succeeded photography, completely transformed the manner and format of viewing imagery. Many conventional viewing
practices belonging to the conventional world of images and performances were reunited for film and were manifested into a new
form unique to film. Cinematographic traditions had the chance to develop within the film industry and the screen transformed
into a tool of expression in which tradition of genres were beginning to form. Within this technological evolution, the image
production technology that established the concept of a screen and in which this concept was utilized most was the television
broadcast system. The greatest significance of the television screen compared with other image production technologies is that
screen images are not projected onto a surface, but are created in a self-illuminated environment. The screen is itself a surface
with light and the screen elements (pixels) that create the image are themselves individual light sources. The primary aspect of a
television screen that differentiates it from other image production techniques is that its surface is not merely a field of
reproduction, but also the representational surface of a mass communication device. Due to these unique communication
characteristics of television, it surpasses the creation of infinite representations of reality on a screen, and through the usage
practices it has established in daily life it causes the establishment of a new cultural form (Williams, 1990). This process is one of
the crucial steps in the establishment of the screen generation in the 215t century.

The most significant revolutionary transformation of the screen has taken place with mobile phones. Previous attempts at
vatious applications in wristwatches never achieved such effective commercial success, however additional functionalities and
applications added to mobile phones were the distinguishing reason for the rise in telephone sales. The primary functional
imaging region for these applications is the screen of a mobile phone, yet there are fundamental conceptual differences between
mobile phone screens and television screens as more traditional media devices. These differences are equivalent to the differences
between conventional media and new media. The mobile phone screen can be carried on ones person, as opposed to the
traditional notion of a screen. Despite the fact that screens utilized in conventional media took certain steps towards mobility,
screens for new media were born with mobility at the heart of their design. Other features of the new media screen have been
defined by Ballard (2007), as personalizable, wakeable, and communicable.

On the other hand, each mobile phone is also an imaging device. This transforms new media screens into representation
surfaces that can produce and share images anywhere, at any time. Today’s screens are not merely communication mediums
portraying images. They are mediums that utilize images, written text, numbers and even interactive fields, thereby uniting new
communication forms. The most frequently utilized form of screen communication today is based on user interfaces. “User
interface” is the general term used to describe visual communication methods that allow the human body to manipulate and
control computer-based electronic or mechanical devices. The basic functions of an interface can be summarized as follows: To
create visual information that allows technological devices to adapt to the human body (and vice versa), to convert functional
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information into visual expressions, and to utilize these visual expressions enabling the continuity of the human-device
relationship. The space in which interfaces function is the screen, and the underlying concept of an interface is to organize the
relationship between man and machine into a visual/ pictorial expression. The seamless operation of an intetface tegarding the
organization of the man-machine relationship is the primary constant within this process. During this visual communication
process, hand-eye coordination was initially established through mice or similar additional hardware but with the development of
the touchscreen and its introduction to consumers, additional hardware between the hand and the screen was eliminated.

Due to the aforementioned reasons, the fundamental differentiation between new media and other media is usually conducted
via the analog-digital separation. However, while “digital” describes the technological infrastructure of media which allows for the
digital processing of data, the actual innovations brought to users through this digital processing of data is of greater significance.

Three important changes in practical use following the technological transformation of the screen can be observed. The first
may be defined as the screen becoming a simple, wser-friendly visnalization tool. This quality dates back to the Kodak company
tradition of selling cameras that can be easily used by everyone. The main goal is to allow for anyone acquainted with basic media
tradition to create moving and static images without any advanced technological knowledge. In accordance with this objective,
screens have assumed the additional functions of potential visual recorders and playback devices. As such, the screen has become
one of the basic communication components within the practices of daily life in the 215t century. As we fulfill nearly all our visual
communication needs in our daily life through these screens, the surfaces that definitively offer the ease of recording and playback
in digital technologies are new media screens.

Yet another characteristic that the screen has accrued upon its existing conventions during its process of transformation is the
portability of simple and easy-to-use imaging devices. Portability, as stated above, makes carrying different time and spaces
everywhere through the use of screens’ visual representation. It enables experiencing real time and spatial dimensions in
representational time and spatial dimensions. Therefore the new media screen eliminates the time and space limitations of conventional
media. The fact that new media screens are developed upon the concept of sharing is a further differentiator between the new
media screen and conventional media. This sharing becomes infinite when combined with current network technology. Today’s
screen is also a network screen. Shares combining real world mixed content visual and audio together with network technology
overcoming limitations of time and space have become the primary variables that shape today’s new media. This being the case,
new media content has also undergone a transformation in the direction of the usage practices of sharing-focused screen use.
There are significant differences regarding both technological underpinnings and usage practices between the sharing of video
produced for television as a conventional media screen and those of new media screens. In this regard the screen is now more an
electronic eye than a portrayal tool; yet most importantly it is a tool that allows for real-time visualization and imaging, and
synchronously expressing and sharing.

The transformation of the screen into an interactive field of information begins with its intersection with new media
capabilities. The representational surfaces on the computer, which is one of the foremost devices of new media, are new media
screens. These screens differ from conventional media in that they provide the visual communication tequited for the planning
and continuation of the communication established between the user and computer throughout the process of interactivity.
Therefore, the operational logic of all computer screens is based on interactivity; however as of the year 2010 this does not
accurately describe what is understood by the term “interactive screen”. The 215t century technological equivalent of an interactive
screen is the touchscreen. Interactive screen therefore denotes the manipulation of on-screen objects on electronic devices such
as mobile phones and computers by touching the actual screens.

In the 2010s, touchscreens have been utilized in many different fields, from mobile phones to cars; bank ATMs to complex
industrial manufacturing processes. Touchscreens may be utilized for very diverse purposes such as informing, one-on-one
communication, games, entertainment, mass communication, social media, music, mapping and navigation, photography and
video applications, finance, education, and health-medicine-hospital applications.

This process is the beginning of the process in which through the use of new media screens, the interactive screen generation
is differentiating from the conventional screen generation by including the sense of touch along with sight and sound in the
communication process. This new generation, which may be called the “screen generation”, is a generation that utilizes new
media very differently from conventional media in unique ways and conducts their communication needs within their daily
practices of life through these screens.

Keywords: New Media, New Screen, Surfaces of Representation, Interface
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1. Giris: Temsil Yiizeyi Olarak Ekran

Nereye gidersek, her ne tarafa bakarsak bakalim, tim yasam alanimizin imgelerle kapli oldugunu
goriiriiz. Okudugumuz basilt kitaplardan gazetelerin sayfalarina, alisveris merkezlerinden sinemalara, hatta
evlerimizdeki cam ekrana ve saatlerce karsisinda zaman gecirdigimiz tiim Internet kaynaklarina kadar her
yerde, hareketli ya da duragan imgelerle karst karsiyayiz. Duragan ya da hareketli tim goriintiler, hatta
gercekte var olamayanlar da var olan bir nesnenin ya da bir distincenin, belitli bir ylizey tizerinde yeniden
Uretimidir. imgeler bize asil diinyay: degil, secilmis bir diinyay: gOsterir ve gosterilenler, gercegin temsilleri,
yeniden sunumlarndir (Leppert, 2002; 14). Her goriintii yiizeyi bir temsil yizeyi olarak kabul edilir. Her
goriintl, gercegin bir temsilini olusturur. Ylzyillardir stiire gelen resim tarihi, aslinda ayni zamanda bir
temsiller tarihi olarak gorilebilir. Retinada olusan imge ile ekranda olugan imge arasindaki temel fark da
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burada yatar. Biri insan duyusu tarafindan, digeri ise teknoloji tarafindan iiretilir. Insan duyusuna dayalt
olusan “gerceklik”, ekranda olusan ise “temsil” olarak tanimlanir. Ekran gériintistiinde olusan temsilin
algilanmasi icin duyusal sireglere gereksinim vardir; ancak ikiboyutlu bir ylizeyde olusan temsiller, ii¢
boyutlu gercek diinyadaki goruntilerden kolaylikla ayrilir ve temsil ile gercek arasindaki ayrim ekranin
ikiboyutlulugunda sabitlenir. Gercek goriintii stereoskopik olmasindan dolayr ti¢ boyutlu olarak gorilir.
Ekran gorintiisii ise ekranin ikiboyutlu ylzeyinin sinurhiliklar ierisinde kalir.

Block (2008), gercek gorintilerin temsillerinin olusturuldugu ekran kavramini ikiboyutlu yiizeyler
olarak aciklar. Bu ylizeyleri Orneklerken televizyonun, bilgisayarin, cep telefonunun, bankamatigin
ekranlarint siralar. Hatta miizelerde asili resim gercevelerini ve kitaplardaki resimli alanlari bile, bu kavram
icinde gordigini belirtir. Buradaki temel ayrim ise yasadigimiz diinya ile ekran arasindaki gerceklik ve
temsil kavramlari ile 6rneklendirilebilir. Ekran diinyast kamera, kalem, fir¢a ya da farkli bilgisayar ortamlar
ile tretilmis ekran gorintilerinden olusur. Bu dinya igine geleneksel resimden, saysal video gériintiilerine
kadar bir¢cok imgeyi dahil etmek olasidur.

Geleneksel resmetme tekniklerinden giiniimiiziin tichoyutlu video teknolojisine kadar gecen tim siireg
icinde ortaya konulan bu gorsellestirme cabalari, gercek nesneleri imgeleme Uzerinde odaklanir. Kimi
durumlarda ise zihinsel bir yaratim sonucu ortaya ¢ikar. Nesnelerin, duygularin, distincelerin, tahayytllerin
bir ylizey tzerinde yeniden uretilme strecleri tizerine yogunlasir. Her yeniden dretim, bir imge olusturma
sirecine denk duser. Farkli resmetme teknikleri uygulanarak olusturulan imgelerin, daha 6nce de
belirtildigi gibi temel islevi, temsiller olusturmaktir.

Fotografin bulunmasi, temsil sisteminin dogasinda keskin degisimlerin yagsanmasina neden olur. Yapay
bir g6z olarak kamera, geleneksel resmetme tekniklerinden farkli olarak gercegin temsillerini daha 6nce
olmadigt kadar hizl, hakiki ve basitce Uretebilmektedir. Bakan gbziin yerine gecen kamera, irettigi
temsillerde daha Once alistk olunmayan bir resmetme geleneginin temellerini atar. Gorintiiniin
olusturulmasinda mercek kullanan tiim resmetme tekniklerine 6zgli optik perspektif dagilimi, bunlardan
biridir. Kili¢'n (2008) deyisiyle, gercekligi optik olarak resmeder. Ayrica diger resmetme tekniklerinden
farkli olarak; ortaya ¢ikan imge, gelencksel resimde oldugu gibi biricik degildir. Benjamin (2009), geleneksel
resmetme yontemleri ile olan bu temel farkliligi fotograf ve film {izerinden ortaya koymustur. Ozellikle
goriintl Uretme ve ¢oZaltma teknolojilerinde yasanan her gelisme, Benjamin’in yillar 6nceki 6ngdriistini
tekrar tekrar onaylar. Fotografla birlikte ortaya cikan imge, sadece bir tiretim siirecinin degil, ayn1 zamanda
bir ¢ogaltim sirecinin de nesnesidir. Geleneksel resimde baslt basina bir degismez olan orjinallik
kavraminin yerine konabilecek herhangi bir tGrtin ya da tretim stireci yoktur. Boylece ¢ogaltilabilir imgeler
tretebilme becerisi, fotograftan sonra ortaya ctkan tim resmetme tekniklerine hakim olacak Ozellikler
arasinda sayilabilir. Bu yepyeni resmetme teknigi, hem kendine 6zgl bir estetik anlayisin gelismesine neden
olmus, hem de var olan sanat anlayisinin yeniden gbzden gecirilmesi ve yeni sanat bicimlerinin ortaya
¢tkmasinda devrim yaratacak teknolojik zemini hazirlamistir. Ayrica var olan geleneksel resmetme
teknigine dayali gorsel kiltirtn, bitintyle doniismesine yol agmustir (Lovejoy, 2004). Bu yeni kultiirel
ortam, yeni resmetme tekniklerinin olanaklar ile ¢evremizin imgelerle kaplandifl, neredeyse iletisim
streclerimizin ¢ogunun gorsel iletiler tzerinden gerceklesmeye basladigl, cevremizdeki gercek nesneler
kadar imge ve ikonlarin da yer aldig1 yeni bir gérsel kiiltiire karsilik gelmektedir.

Fotografin bulunmasina kadar, belitli bir ylizey tizerine gbriinttlerin temsillerini olusturma siirecindeki
en geleneksel yontem resimdir; ancak bir sanat ortami olarak resmin toplumsal yapi icerisindeki yeri hicbir
zaman fotograf, film ya da video kadar etkin olamaz. Kili¢ (2008), isikla resmetme teknigine kadar
gerceklestirilen resmetme stireglerini iki ana baslikta toplar ve bunlar kazzyarak resmetmek ve boyayarak
resmetmekolarakadlandirir. Fotografin bulunusu ise bir devrim niteligindedir. Fotograf, elin islevini gbze
yiukler ve daha Once geleneksel resmetme tekniklerindeki el becerisi gereksinimini, teknoloji bilgisine
donustiriir. Kaziyarak ve boyayarak resmetmenin disinda glinimiiz medyasinin temellerinin dayandigi bir
diger resmetme teknigini ise, 1stkla resmetme olarak adlandirir. Isikla resmetme, diger resmetme
tekniklerinden butiiniiyle ayrilan bir siirec icerisinde gerceklesir.Elin islevi ve zanaatsal edimlerin yerini,
teknige dayalt bilgi ve beceriler alir. Sanatsal ifadenin 1sikla resmetme strecindeki karsiligi ise daha ¢ok
optik bakis, gbrsel kompozisyon giicii ve anlik gériintii yakalama becerileri ve yaratict gercevelemelere
dontstr. Fotograf ve film gibi 1sikla resmetme tekniklerinin birer sanat ortamina déniismesi ise, fiziksel
gercekliklerin insan zekasi ve yaraticiligl ile bulusmasinin tarihsel stireci iginde gerceklesir. Kilig (2008),
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1sikla resmetme siirecinin tarihsel gelisimini ti¢ ana baslik altunda inceler. Bunlarin ilki, gérmenin strekliligi
ilkesine dayanan optik oyuncaklar, ikincisi optik oyuncaklarla yaratilan gorsel hareketten ve biyili fener
geleneginden yola ¢ikarak gelistirilen yansitma aygitlaridir. Uglinciisii ise, fotograf makinesi kullanilarak
hareketli nesnenin hareketinin belli durumlarinin ytizey tizerine kaydedilmesidir. Bu siirec igerisinde bir
yandan farkli yiizeyler tzerinde, farkli resmetme teknikleri gelistirilmeye calisilirken, diger yandan da elde
edilen sonuglar en kisa sirede halka sunulup donemin kiltiirel ve eglence sektori icerisinde
degerlendirilmeye caligilmistir. Armes (1995) bu stireci yeni resmetme tekniklerinin toplumsal diizen
icindeki rolii ile aciklamaya calisir. Armes’in eglendirici-gGsteri-para 6deyen izleyici lg¢geni icinde
tanimladigt bu diizen, tipki glinimiz yonetmen-film-izleyici tiggeninde oldugu gibi 2000’1 yillarin iletisim
sektoriine hakim olacak anlayisin temellerini olusturur. Neredeyse ortaya ctkan tim gorinti tretme
teknolojileri, Armes’in bu eglence sektdrii tiggeni sGylemi icinde gelisimini stirdiiriir.

Oysa bu yeni toplumsal diizene kadar, geleneksel gorintii Gretme teknigi olan resmin toplumsal
boyutunda, triin ile izleyici arasinda dogrudan bir bagin varligindan s6z etmek cok da olasi degildir.
Resmin sosyal yapi icindeki konumu daha ¢ok varlikli ve iktidar sahibi ailelerin tercihleri ile sekillenir. Bu
belli bagh iktidar gruplart tarafindan toplanan resimlerin halk tarafindan goriilebilmesi neredeyse
olanaksizdir. Bu iktidar gruplarinin koleksiyon tutkusu, sadece resimler Uzerindeki aidiyet 6zelliklerini
belirlemekle kalmaz: aynt zamanda baskalari tarafindan goriilebilmesinin kontrolinde ellerinde olmasini
saglar (Leppert, 2002; 31). Fotograf ise imgenin Uzerindeki bu kontrold, iktidar sahibi ve vatlikli insanlarin
elinden alarak, herkesin ulasabilecegi bir konuma sokmak icin ilk adimin atilmasina yol acar. Fotografin
kolay cogaltilabilir yapisi, sanat esetlerinin ¢ogaltminin ve yeniden uretimlerinin ¢ok hizli ve yaygin bir
sekilde paylasimina neden olur.Sanat eseri olmayan gorintilerin de cogaltilabilmesi igin ortam yaratir.
Ayrica zaman icinde fotograf, kendine 6zgl sanatsal ifade bigimlerini tiretirken, diger yandan da insanlarin
farkli gOrsel iletisim ihtiyaclart icin sanatsal bir neden-sonug iliskisine girmeye gerek duymadan, her
gbriintinin sanat imgeleri kadar ¢ogaltilabilme sansina sahip olmasina kapi aralar.

Fotografin ekran kavramina en biyik katkisini iki temel baglikta 6zetlemek mumkindiir. Bunlardan
ilki, insanlarin resme bakma geleneginden yararlanarak, bakilan nesnenin ¢ogaltilabilir olmasini saglamaktir.
Resim geleneginde oldugu gibi ayn1 resmi birden fazla kisi ayn1 yerde gérebilir ve resimle iligki kurabilir.
Resmin biricikligi, aynt resme bakabilmek i¢in izleyicilerin ayni yerde olma kosulunu ortaya cikarir. Biricik
olan resim, mekan siurliligt icine hapsolur. Oysa fotograf, cogaltilabilir olmast nedeniyle ayni imgenin
farkh kisiler tarafindan, farkl yerlere gorillebilmesi ve imgeyle iliski icine girilebilmesini saglar. Mekan
sinirliligint ortadan kaldirir. Fotografin imgesel diinyaya kattg ikinci Snemli katki ise iste bu &zellik
cercevesinde sekillenir. Birebir cogaltilabilir olan imge, aynt zamanda tasinabilir bir imgedir. Fotograf, diger
resmetme tekniklerinde oldugu gibi imgenin taginabilmesine olanak sunar; ancak bu olanak hem gercek
imgelerin dolasimint saglamasi, hem de birebir cogaltilarak geleneksel resmin biricikligini asmast a¢sindan
fotografi olduke¢a anlamli bir konuma oturtur.

Fotografin hemen pesi sira ortaya ¢ikan film teknolojisi ise izleme bicimlerini biitintyle doniisime
ugratir. Imge ve gosteri diinyasina ait bircok geleneksel izleme pratikleri film icin yeniden bir araya gelir ve
filme 6zgli yepyeni bir yapiya burtinir. Aynt filmi bircok kisi aynt ya da farkli mekanlarda izleyebilir.Film
de fotograf gibi sadece bir iiretim degil, bir ¢ogaltim teknolojisidir. Ote yandan tiyatronun geleneginden
gelen bir arada ve belirli bir zaman diliminde izleme gerekliligi filmi diger teknolojilerden ayirir.Bu gelenek 2000’1
yillara dek degismeden kalan film izleme geleneklerinden biri olarak kalacaktir. Fotografla
karsilastirldiginda, filmin hem mekan, hem de zaman sinurlihgr vardir. Film gorintiisiin olustugu yiizeyler,
tzerine 151k distlerek olusturulan gbrintiler oldugu icin, karanlk alanlara ihtiya¢ duyar ve bu karanlik
mekanlar ticari isleyisin icinde sinema salonlari olarak adlandirilir. Ayrica yine tiyatronun geleneginde
dayanan belirli bir seansta baglama ve bitme ayricaligy filme 6zgt farkli bir izleme pratiginin gelismesine neden
olur. Tipki tiyatroda oldugu gibi kurmaca icerikler tizerine yogunlasan sinematografik Sykileme bigimleri,
film izleme pratiklerinin endustriyel gelisim ¢izgisi icinde doéniismesine neden olur. Armes’in (1995)
eglendirici-gosteri-para 6deyen izleyici Gggeni film endistrisinin de temelini olusturur. Sinematografik
gelenekler film endistrisi icinde gelisim olanagi bulur ve film yiizeyi izleyiciler icin tiirsel geleneklerin
olusmaya bagladigi bir ifade aracina déniisir. Izleyicilerin beklentileri ve film tiirlerinin bu beklentiler ve
gelenekler dogrultusunda evrilmesi, film yiizeyini sinematografik anlatim icin bir sanat ortami haline getirir.
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Yasanan bu teknolojik evrim i¢inde ekran kavraminin ortaya ¢iktigi ve en ¢ok kullanim alani buldugu
goriintli tiretme teknoloji ise televizyon yayin sistemleridir. Ozellikle televizyon yayinciliginin heniiz ilk
yillarinda kullanimda olan ekranlar, hem sayica ¢ok daha azdir, hem de ekranda beliren temsillerin cesitliligi
de giiniimiize gére oldukea sinurhdir. Bu nedenle televizyon yaymlarinin ilk dénemi ile 2000’1 yillardaki
ekran kavramlari arasinda, hem kullanim pratikleri, hem de yasam icindeki yeri ve 6nemi agisindan 6nemli
farkhliklar bulunmaktadir.

Televizyon ekraninin diger gbriintl Gretme teknolojilerinden en 6nemli farki, ekran gériintilerinin bir
ylzey uzerine yansitilarak degil, kendiliginden 1s1klt bir ortamda olusmasidir. Bu durum ekran kavraminin
giniimiz kullanimina denk disecek en 6nemli 6zelligidir. Ekran artik ne fotografta oldugu gibi basilt bir
yluzeyde olusturulmustur, ne de film perdesinde oldugu gibi 15181n yansitildigi bir yiizeydir. Ekran kendi
basina 1s1klt bir yluzeydir ve gériintiiyli olusturan ekran 6geleri (pikseller) baslt bagina birer 15tk kaynagidur.

Ekran ilk yillarindan glintimtize dek,giindelik yasam icinde temel kullanim alami olarak televizyon yayin
sektori iginde yer almustir. Bu giindelik kullanim bigimi ekrant bir kitle iletisim aracinin insanlarin evlerine
giren yizine donistirmistir. Ekran, temel kullanim pratikleri agisindan 6ncelikle bir televizyon alicisi
olarak var olmustur. Bu nedenle de ekran ylizeyinin temel islevsel 6zelligi, toplumlarin gbrsel ve isitsel kitle
iletisim streglerinin yer aldig1 ylizey olarak kullanilagelmistir. Televizyon ekrant, ne kadar farkli sistemlerle
tretilmis olursa olsun, ne kadar farkl ilkede de kullanilirsa kullanisin, temel islevi; televizyona ait
goriintileri aynt anda bir kitle olusturabilecek kadar kalabalik topluluga cogaltmak ve yaymaktir. Ekran,
geleneksel medyanin kullanim bi¢imlerinde bir kitle iletisim aracinin gériintilerinin olusturuldugu tek
yonla bir iletisim aracidir. Televizyon ekranini diger goriintli tiretme tekniklerinden ayiran ilk fark, bu
ylzeyin sadece bir yeniden iretim ve ¢ogaltm alani degil, ayn1 zamanda bir kitle iletisim aracinm temsil
ylzeyi olmasidir.

Bir kitle iletisim ortami olarak televizyon ekranini diger goriinti ylzeylerinden ayiran diger temel
Ozelliklerden biri de, ¢szamanls imgeler ve temsiller tGretebilme olanagint sunmasidir. Bu 6zellik tek yonli
olarak hazirlanan ve iletilen gbriintilerin eszamanl bir kitlesel ¢ogaltim slirecine girmesi ve Uretilen bir
imgenin alict sayist kadar ¢ogaltilip eszamanli olarak izlenebilmesine denk diismektedir. Oyle ki, ekranda
olusan goruntii sadece eszamanli degil, aynt zamanda gergek zamanlz olabilme 6zelligini de tastyabilmektedir.
Bu 6zellik televizyon yayinciliginda canis yaymn kavrami ile ifade edilir ve ekrandaki gérintiiniin zamant ile
izleyenin zamaninin eszamanlt oldugunu tanimlar.

Gelencksel medya ekraninda gorsellestirilen medya metinleri, belitli bir ama¢ dogrultusunda, belitli bir
hedef kitleye yonelik olarak ve yine belirli medya profesyonelleri tarafindan hazirlanmis gérsel kodlardan
olusurlar. Bu iletisim siirecinin temel 6zellikleti ise;

e geleneksel medyanin kendi gelenekleri icinde ortaya ¢ikardigi, belitli program tiitleri ve formatlar

icinde gerceklesmesi,

e belirli bir akis olusturacak sekilde art arda ekranda yer almasi,

e farkli iletisim ihtiyaclarina karsilik gelebilecek medya icetik ve islevlerini olusturmast,

e kendine ait izleme aligkanliklarini yapilandiracak kullanim pratikleri sunmast olarak 6zetlenebilir.

Televizyon ekranin kullanim pratikleri agisindan ortaya ¢ikardigt devrimsel doéniisiim ise, bu gbrinti
cercevelerinin herkes tarafindan satin alinarak evleri ya da ise yerleri gibi kamusal alan degil, 6zel
alanlarinin merkezine sokmalaridir. Televizyonun bu farkl iletisim 6zellikleri, ekranda sadece gercegin
sayisiz temsillerinin olugmasina yol agmaz, ayni zamanda giindelik hayat i¢inde buldugu kullanim pratikleri
ile Williams’in (1990) ifadesi ile yeni bir kilttrel bicimin olusmasina da neden olur. Ekran, artik sadece dis
dinyanin nesnelerinin temsillerinin olustugu teknolojik bir yiizey olmaktan cikar, bir kitle iletisim aracinin
oturma odalarina giren ylzu olarak, yeni bir kiltirel temsilin olustugu yeni bir kiltiirel alana dontgir.
Tim bu karmagik sistemin insanlarin 6zel alanlarina girdigi en u¢ noktasinda ekran vardir ve ekranlar 6zel
alanlara kamusal alanlarin bilerek ve isteyerek sokuldugu nesnelere dontsir. Toplum, televizyon
monitérlerini sanki bir mobilyaymus gibi satin alir ve kendi r1zalart ile 6zel alanlarinin merkezinde yer alan
salonlarinin en goriinen bélimlerine bu monitorleri yerlestirir. Bircok insan yine kendi rizalar ile, bu
monitorlerdeki ekranlar sayesinde binlerce gorintiiyli evlerine sokar. Politikacisindan, oyuncusuna,
kurmacasindan gercegine bir¢cok ekran yiizii, bircok mekan ve bircok ses belirli se¢imler dogrultusunda bu
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oturma odalart ya da salonlarda bulunan ekranlardan gelip gecer. Iste bu siire¢, 20007l yillarin ekran
jenerasyonunun olugmasindaki ilk temellerin atimasinda en 6nemli basamaklardan birini olusturur.

2. Gosterge Sistemi Olarak Ekran

Ekranin gindelik kullanimi icin bir geleneksel medya olarak televizyon ekrani ne kadar 6nemli yer
tuttuysa, bir devrim olarak ekranin en 6nemli doniisiimii cep telefonlart ile yagsanmustir. Ekranin bu tarihsel
stre¢ icinde yasadigi en biyik diger atiim bu nedenle, cep telefonlarinin icad: ve ticari bir trlin olarak
pazarda tutunmasidir. Insanlar cep telefonlart ile birlikte kollarinda taktiklari elektronik saatlerden sonra,
ilk kez tzerinde gostergelerden olusan ve kiiciik bir monitéri olan elektronik bir cihazi yanlarinda
tasimaya bagladilar. Daha 6nce elektronik kol saatlerinde denenen bir¢ok farkli uygulama hi¢ bu kadar
etkin bir ticari basart kazanamamis olsa da, cep telefonlarina eklemlenenfarkli islev ve uygulamalar,
telefonlarin satiglartnin arttirllmasinda 6nemli neden olusturmustur. Bu sire¢ icerisinde 6nce renkli
ekranlara gecis saglanmis, daha sonra ise telefonlar tizerine eklenen kiigiik bir kamera ile birlikte, her cep
telefonu sahibi potansiyel bir kamera kullanicisina déntismiistir.

Cep telefonu ekrant ile televizyon ekrani arasindaki farklilik, sadece teknolojik bir tanimla
Ozetlenebilecek kadar basit bir ayrim degildir. Bu iki ekran arasindaki farkliliklar sadece ekran boyutlariyla
da sinirdi degildir. Birer kullanici elektronigi triind olarak satilan her iki ekran da kendi kullanim pratikleri
dogrultusunda teknolojik evrimine devam eden ve giindelik yasam icinde kendilerine ait farkliliklar yaratan
gOstergeler sistemidir. Sabit ev i¢i televizyon monitérlerinden beklenen daha biytik ekranda daha net
gorinti  iken, cep telefonlarinin ekranlarindaki beklenti ise temel olarak mobilite, Tirkeebir
ifadeylezagimabilirliktir. Ballard (2007), cep telefonlarini bir Isvicre cakisina benzetir, i¢inde metinlerin,
seslerin, kiiciik notlarin, Internet baglantisinin, muzigin, televizyonun ve kameranin oldugu; daha sonra da
beklentilerimizin bunlarla da sinirlt kalmayacagt karmastk bir Lsvigre caksidir mobil telefonlar.

Bu nedenle, adt gecen cihazlart artik cep telefonlart ya da mobil telefonlar diye tanimlamaktan ok,
kisisel iletisim atraglart olarak adlandirmakta fayda vardir. Bu cihazlarin ortak Szellikleri dort ana baslikta
toplanabilir:

Kigisellik; Bu cihazlar bireysel kullanima y6nelik cihazlardir ve bir aileye, eslere ya da birden fazla kisiye
degil, sadece bir kisinin bireysel taleplerine karsiik gelecek sekilde desenlenmis ve hatta genel bir
fabrikasyon ayarindan sonra farkli karakterlere ve isteklere gore kisisellestirilebilir cihazlardir.

Lletisimselik: Bu cihazlar farkli cihazlarla farkli yollar kullanarak iletiler gonderip alabilir ve yine farkl
yontemler kullanarak Internet omurgasina baglanabilir.

Elde tasmabilirlif; Bu cihazlarin temel Gzellikleti elde tasinabilmesi, bir elle kumanda edilebilmesi ve
gerektiginde iki elin kullanilarak islevsel bir kullanim alanina oturabilmesidir.

Aktiflesebilme (wakable): Bu cihazlarin gerek bir network, gerekse kullanicisi tarafindan basitge aktif hale
getirilebilmesidir (Ballard, 2007; 4).

Tasimnabilir ekran, gercek dinyanin farkli alanlarinda temsili diinyalarin beraberinde taginilabilecegini
ifade eder. Tastnabilir ekran ylzeyleri, gercek diinyaya ait mekanlarin oldugundan farkli algilanabilmesine
neden olabilir ve olusturdugu farkli temsil mekanlari sayesinde, gercek mekan algisinda algisal gerceklik
kirilmalarina yol agabilir. Bu duruma en carpict 6rnekler 6nce walkmenler daha sonra da taginabilir mp3
oynaticilarla verilebilir. Bu aygitlar miizik dinleyebilme vyetisini belitli ve sabit bir noktada durma
zorunlulugundan kurtarir ve mizigi farklh mekidn ve zaman dilimlerine tastyabilme olanagi saglar.
Kulagindaki muzik sesi ile mekana ait gercek sesleri 6rtenve sadece miizigi duyan kisi, mekanin tim isitsel
baglamindan kopar. Bu gercek isitsel baglamin yerine muzik yerlesir. Bu gibi durumlarda herkesin yasadig
deneyim olduke¢a benzerdir. Mekan ayni olsa da, algilanan gerceklik degisir. Mekan bir miizikal film sahnesi
gibi bitinuyle gerceklikten koparak, kisiye 6zgii bireysel yepyeni bir zaman ve mekan deneyimine dénustr.
Bu siirecin yaganabilmesinin en temel nedeni, mizigi farkli mekanlarda yanimizda gotirebilmekle
actklanabilir.

Cep telefonlari ekranlart da tasinabilitligi, kisisellestirilebilir olmast ve etkilesimli yiizeyleti sayesinde,
gercek mekanlarda yeni temsili mekanlar yaratir, gercek mekanlart temsillerle donatir ve kendine 6zgii yeni
zaman ve mekan deneyimleri ortaya ¢ikarir. Bu yeni mekdn zaman deneyimleri en basit anlamiyla, cep
telefonlart oyunlari ile 6rneklendirilebilir. Cep telefonlart ekranlart ve bu ekranlardaki oyunlar insanlarin
giindelik yasamina oyunu dahil eder (Hile, 2010). Yasamla oyun arasindaki bagi giindelik yasam sinirlar
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icerisine sokar ve bu etkilesimi saglayan yiizey olarak tiim olup biten, tim eglence sinirlari ve oyun alani
ekran ylzeyine tasinir. Huizinga (2000), her oyunun kendi icinde kendi kurallarini olusturdugunu
belirtirken, bir oyunun en 6nemli 6zelliginin tim oynayanlar i¢in belirlenmis ve herkes tarafindan bilinen
sinirlar icerisinde oynanmast oldugunu ifade eder. Bu sinirlar icerisinde olusan yer “oyun alanr” olarak
adlandirtlir. Cep telefonlarindaki oyunlar oyun alanini iki kere farkli alana tasir. Farklilasan ilk alan oyunun
oynandigi mekanin ekran sinurlart igerisinde yeniden olusumudur. Oyunun smurlart ekranin sinurlart ile
belirlenir ve oyun stireci ekranda olup biter.

Ikinci farkhlik ise cep telefonunun her yere tasinabilmesi ile bitlikte, oyunun da her yere tasinabilir
olmasinda yatar. Cep telefonunun tasinabildigi, onun gittigi her yeri bir oyun mekanina déntstirir.
Oyunun sinirhiliklary, aracin  smurhhbklarina dondstr. Aracin  kendine Ozgi  karakteristigi oyunun
karakteristigi ile birlesir. Kisiler oyun deneyimini mekan siurliliklart olamadan yasayabilme 6zgtrligi
kazanir. Bunun anlami, sadece mekansal bir déntstime karsilik gelmez, bu déntisim ayrica bir zamansal
dontsiimdir. Oyunun her zaman, her yerde oynanabilmesi ile birlikte, cep telefonunun ekrant oyunu
giindelik yasamin icine, kimi durumlarda da glindelik yasami oyunun icine tastr.

3. Gosterge Sisteminden Imgeler Diinyasina

Cep telefonu ekranlarinin bir bagka imgesel temsil becerisi ise, tizerlerinde bulunan kameralarla
iligkilidir. Her cep telefonu, tasinabilir bir imge makinesidit. Cep telefonundaki tiimlesik fotograf
makineleri bu araglart beraberinde tasiyan herkesi birer imge uretebilecek fotografciya, ya da bir
kameramana dénisebilme olanagi tanir. Bu durum ayrica, yeni medya ekranlarint her an, her yerde imgeler
tretebilen ve paylagabilen temsil ylizeylerine dénustiiriir. Bu strecte cep telefonlarint bu kadar etkin bir
ara¢ haline getiren iki farklt 6zellik 6ne ¢ikar. Bunlardan ilki cep telefonlarinin tiimlesik bir ara¢ olmast,
digeri ise taginabilir olmasidir. Oysa ilk mobil telefon uygulamalart olduke¢a eski bir ge¢mise sahip olsalar
da, etkili bir iletisim aracina doniisebilmeleri icin neredeyse yarim asir ge¢mesi gerekecektir. Ik mobil
telefonlar olduk¢a agir ve glnimiz kosullarina goére olduk¢a kullanigsizdir; ancak II. Diinya Savagt
stresince mobil telefonlar askeri iletisim i¢cin vazgecilmez birer ara¢ olmuslardir. Bu aracin daha sonra
kitlelerinin kullanimina sunulabilecek ticari bir triine déniismemesinin nedeni, sadece yapilandirildig
teknoloji platformu degil, aynt zamanda giindelik yasam icinde kullanilamayacak kadar agir ve teferruath
olusudur. Giniimiizdeki cep telefonu algisina karsilik gelecek ilk mobil telefon ise 1973 yilinda Dr. Martin
Cooper tarafindan Motorola sirketinin binyesinde olusturulur (Pursell, 2007; 331).

1979 yilinda Japonya’da NTT firmast birinci nesil (1G) telefon hizmetlerini baslatir. 1981 yilinda ise
Danimarka, Finlandiya, Norveg ve Isveg halklart Nordic Mobile Telephone (NMT) firmast sayesinde cep
telefonu ile gériisme olanagina kavusur. 1985 yilinda Vodafone firmast ile Ingiltere ve bundan tam 9 yil
sonra ise Turkcell firmast ile Tirkiye cep telefonu hizmetleri ile tamigir. Tim bu hizmetlerin ortak
Ozelliklerinde temel ilke, uzak mesafedeki iki kisiyi kablolu bir telefon zorunlulugu olmadan evde ya da
sokakta birbirleri ile sesli goriigebilme olanaginin verilmesidir. Bu nedenle birinci nesil telefonlar daha
sonra piyasaya cikacaklardan farkli olarak, yiiksek anten kabiliyeti, basit arama 6zellikleri ve kolay kullanim
tizerine odaklanmistir. Bazilarinda herhangi bir ekran 6zelligi bile yokken, daha sonra tretilenlerinde ise
sadece basit gosterge ekranlart mevcuttur. Iste bu ilk telefonlar, 7 parcali niimerik ekranlara sahiptir ve
daha 6nce hesap makinalarinda sikhikla karsilagilan bu gésterge ekraninda sadece rakam ve harfleri
gosterebilecek led 1siklarin varligt yeterli gérillmustiir.

Giniimiiz ekran yiizeylerinin tarihsel siireci ve kullanim bicimlerinin olugsmasinda sadece geleneksel
medya teknolojilerinin degil, ayn1 zamanda cep telefonlart ekranlarindan, elektronik saatlere, sayisal hesap
makinelerinden bircok gosterge sistemine kadar farkli teknik ve teknolojilerin belitleyici rol oynadigi
gorilecektir. Giintimiz ekrani, sadece gorintilerin degil, yazili metinlerin, rakamlarin ve hatta etkilesimli
alanlarin bir arada kullanddigt yeni iletisim bicimlerinin bir araya getirildigi iletisim ortamlarnidir. Bu
ortamlarin olusumundaki ilk basamaklar ise niimerik goésterge sistemlerine kadar dayandirilabilir.

Nimerik bir gosterge ekranina sahip olan bu telefonlar hélihazirda bircok kisi tarafindan rahatlikla
algilanabilen ve kullanilabilen ekran gelenegine dayanir. Daha 6nce hesap makinelerinde rakamlari,
islemleri ve sonuglart gosterebilmek icin kullanilan yedi parcali gsterge ekrani bu kez cep telefonlarinda
cevrilecek olan numarayi, gelen arama sahibinin numarasini ve bu numaralari adlandirabilecek ve bir adres
defteri olusturabilecek harfleri gésterebilmektedir. Bu gostergelerin temel islevi, ntimerik bilgileri vermek,
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kullanicilarin telefon numaralarint hafizalarinda tutmak zahmetinden kurtarmak tzerinedir. Ekranlardaki
bu gostergeler ile telefon numaralarint cihazinin hafizasina kaydetme, isleme, yeniden cagirarak arama
yapabilmek icin kullanicilarina numerik bilgiler vermektedir. Bu sistem, hesap makinelerindeki i¢inden
elektrik akimi gectiginde 15181 degisik yOnlere saptirarak 6zel bir sivi sayesinde rakamlarin belirmesini
saglayan sivi kristal ekranlarin kullanimi ile aynidir. Tipki hesap makinesinde oldugu gibi, cihaz Gzerindeki
tuslara basildiginda, ekranda o tusa ait rakam olusur. Harf tuslamasi icin ise tuslara birden fazla hizlica
basmak gerekir. Bu tus-ekran kullanim 6zelliklerinin 2010 yilinda satiga sunulan bir¢ok cep telefonunda
kullanilmaya devam edildigi goriilebilir.

Hesap makinelerinden cep telefonlarina tasinan bu yedi parcali gdstergelerin en yaygin kullanim
alanlarindan digeri ise elektronik kol saatleridir. 1972 yilinda Hamilton sirketi ilk elektronik géstergeli saati
uretir (BBC, 2003) ve hemen ardinda tim dinya Seiko ve Casio marka elektronik saatlerle tansir. Bu
sirketlerin elde ettigi buylk ticari gelirlerle birlikte sayisiz sirket farklt model ve markalarda elektronik
gostergeli saatler tretilmeye bagslar. 2000°li yillarda en fazla satilan saatleri arasinda elektronik saatlerin basg:
cektigi goriliir. Hala bu saatlerin ¢cogu yedi parcali sayisal gésterge kullanmaktadir.

Son 30 yilda yasanan gelismelerle ¢evremizi saran hareketli goriinti ya da yazilarin ortaya ciktigr bir
baska ylizey ise nokta matrisi (dotmatrix) teknolojisidir. Bu sistem, karakterler, harfler ya da sembollerin iki
boyutlu bir yiizey tizerinde noktalar sayesinde kabaca ortaya ciktigl, yanip sénen noktaciklardan olusur.
Karakterler, semboller ya da harflerin olusabilmesi icin, belitli noktactklatin aynt anda yanip sénerek belirli
bir bltiind olusturmasi gerekir. 90’h yillarin nokta vuruslu yazicilar da kagit tizerinde belirir bir harf ya da
sembol olusturabilmek icin bu nokta matrisi sisteminden yararlanir. Belirli sayida satir ve siitunlardan
olusan bu sistem, 7 parcali gésterge sisteminden daha karmasik karakterleri daha basarili bir sekilde
olusturabilir ve daha fazla secenegi bunyesinde barindirir. Temel prensip olarak televizyon ekraninda
olusturulan gérintilerdeki noktaciklara benzese de, ekran piksel sayisina gre cok daha az 1s1klt noktacikla
yine kabaca bir gésterge olusturmak icin kullaniir ve ekran ylzeyindeki gibi 3 farkli renkte yanan pikseller
yerine sadece bir renkte yanan isiklardan olusur. Daha gelismis dotmatrix ekranlarda farkli renklerle de
karsilasmak mimkin olsa da, bu renk farkhiligi sadece secici algt sonucunda beliren karakterleri
digerlerinden ayirmak icin kullaniir; oysa televizyon ekranindaki piksellerin dayandigt RGB sistemi, sadece
pikselin renklenmesini degil, olusan goriintide bitiiniin olusmasint saglayan bir noktacilik anlayisla olusur.

Iste bu temel teknolojiler, yukarida da belirtildigi gibi ilk tasinabilir géstergelerin iiretildigi yiizeyler
olarak bilinir. Gésterge kavrami, kendi disinda bagka bir seyi gésteren, dusiindiiren, onun yerini alabilen,
sOzciik, nesne, goriiniis veya olgulara karsilik gelir. Bu 6ncil teknolojiler de, temsil yilizeylerinden 6nce ilk
taginabilir gésterge sistemleri olmasindan dolayt 6nem tastr.

Giniimiiz ekran iletisiminin en yogun olarak kullanildigi bicim ise kullanict ara ylzlerine dayanur.
Kullanict ara ylzleri, bilgisayar tabanli elektronik ya da mekanik cihazlarin insan bedeni ile
yonlendirilebilmesini saglayan gorsel iletisim yontemlerinin genel adidir. Ara ylzin temel islevleri,
teknolojik cihazlarin insan bedenine uyum saglayabilecek gorsel bilgilerin olusturulmasi, islevsel bilgilerin
gorsel ifadelere doniistiiriilmesi ve bu gorsel kodlar 1s161nda insan-makine iligkisinin stirdirilebilir bir hale
sokulmast olarak 6zetlenebilir. Ara ylzlerin kullanim alanlart ise ekranlardir.Bu ekranlar insan bedeninin
islevsel Ozellikleri ile beraber ¢alisir. Tipkt 6nctl diger gorsel iletisim sistemleri gibi, ara ylzler de insan
bedeninin bir uzantist gibi islev goriir.

Ara ylizleri genel olarak asagidaki gorsel elemanlarin bir arada kullanilmasiyla islevlik kazanir;

e  Farkli fonksiyonlardaki tug takimlari,

e Kontrol diigmeleri,

e  Sistem isletim komutlari,

e  Fakli kullanim segenek tuglar, imle¢ yonlendirmeleri

e  Fakli secencklere ait islevselmetinler ya da ikonlar,

e Grafik tabanli gbstergeler.

Tim bu secencklerdeki temel yaklasim, insan ve makine arasindaki iliskinin resimsel bir ifadeye
indirgenmis sekilde diizenlenmesidir. Onciil teknolojilerin basit gdstergeleri tizerinde kurulan bu gorsel
iletisim sistemi, teknolojinin olanaklarinin gelismesi ile islevsellik kazanir. Bu resimsel ifadeler; komutlar,
secenckler, ikonlar,belirli bir amag icin tasarlanmis yazilim ya da donanima ait farklt islevler amaciyla
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kullanicilara yonelik dizenlenirler.Ara ylizin insan ve makine arasindaki iliskiyi dizenlemede eksiksiz
olarak calisabilmesi bu sirecteki temel degismezdir. Bu gorsel iletisim stireci icerisinde el-g6z
koordinasyonu o6ncelikle fareler (mouse) ya da benzer ek donanimlar araciligtyla gerceklestirilirken,
dokunmatik ekranlarin gelisimi ve tiiketicilerin kullanimina sunulmasiyla birlikte, el ile ekran arasindaki
diger tiim ara donanimlarin kullanimi sona ermistir. {lk bilgisayar faresi aletinin 1962 yilinda tretildigi
(Colson, 2007) g6z Oniine alirsa;boyle dolayli bir ekran iletisiminden, dolaysiz dokunmatik ekran
iletisimine gecis siirecinin oldukea hizli gerceklestigi séylenebilir.

4. Yeni Medya Ekram

Ekranin giindelik kullanim tizerine gerceklesen bir diger devrimsel déniisiimii ise sadece gorsel isitsel
teknolojik gelisimi degil, aynt zamanda geleneksellesmis uygulamalarin yeni bir boyut kazandiran sayisal
goriinti teknolojilerinin gelisimi ve bilgisayar teknolojisinin video teknolojisi ile kesisimine karsilik gelir.
Birler ve sifirlardan olusan bu yeni teknolojinin analog videodan en 6nemli farkli sadece daha kaliteli
gorintl Gretebilmesi degil gériintiinin saklanmasi, ¢ogaltilmasi ve yeniden islenmesi sirecinde buyik
kolayliklar saglamasidir ve en Onemlisi birebir zaman gereksinimi zorunlulugunu butiiniyle ortadan
kaldirmasidir. Yarim saatlik analog bir gérintiiniin her kopyast i¢in yine yarim saatlik zaman dilimlere
ihtiya¢ duyulurken, sayisal teknolojisi bu islemi saniyelerle ifade edilebilecek zaman dilimi igerisinde sayisiz
kopyalama yapabilme olanagint sunabilmektedit.

Analog video, her hali ile film ve fotograftan ¢ok daha kolay ve hizli tretilip ¢ogaltilabilirken; sayisal
teknoloji buiylik avantaj saglayan bu hizin defalarca kat artmasina neden olmugtur. Ekranin sadece bir sanat
ortamt olarak degil, ayn1 zamanda yasamsal etkinliklerin diizenlenmesi ve is ile ev yasaminin vazgecilmez
bir parcast olabilmesinde atilan diger buyik adimi ise video sistemlerinin ag sistemleriyle bulusmas:
olmustur. Fiziksel olarak, cok daha kiiciik alanlara kaydedilebilen sayisal video gérintiisi, ag teknolojisinin
yukselmesi ile birlikte sadece kolay tretilebilir ve cogaltilabilir degil; aynt zamanda sinirsiz defa paylasilabilir
bir hal almistir. Durmaz (1999; 5), sayisal gériintiintin avantajlarini agagidaki sekilde siralar:

e Sayisal kameralar, analog kaydedicilere gbre daha kaliteli gbrintl ve ses kayd: yapat.

e Sayisal hale doniisen goriintii ve sesler tim iletim aglarina (kablo, uydu, karasal) uyumlu oldugu gibi,

Internet tizerinden de iletilmeye uygundur.

e Sayisal yayinlar izleyiciyle etkilesime olanak veren uygulamalart da icerir. Béylece izleyiciler de veri

iletiminde bulunabilir.

Sayisal teknolojilerin sayesinde artik ekran boyutlart da eskisine goére daha da buylimis ve goriinti
kalitesi her gecen giin artmaya devam etmistir. Sayisal diinyanin bir geregi gibi ortaya ctkan, daha buyik
ekran daha iyi gérinti iliskisi sonucunda ekran teknolojileri ve resmetme teknikleri arasinda fark edilir bir
etkilesim ortaya ¢tkmistir. Bu stire¢ sonucunda artik resmedilen igeriklerinin boyutlandirilmast da anlaml
bir hal almistir. Ciinkd video teknolojilerindeki bu hizli buytime karsiliginda, mobil telefonlarla timlesik
video aygitlarinda ise kolay tasinabilirlik adina fark edilir bir kiiciilme yasanmistir. Farkli markalarin farkl
cerceve oranlart ve biytikliiklerde ¢ikardiklari telefonlar arasinda yasanan bu miicadele 2010 yilint gegerken
dahi stiregelmektedir.

Yeni medyayt digerlerinden ayiran temel ayrim cogunlukla yukarida siralanan nedenlerden dolay
sayisal-analog ayrimi tzerine yapilir. Oysa verilerin sayisal olarak islenebilmesi medyanin teknolojik
altyapisint betimlerken, sayisal olarak islenen verilerin kullanicilarina ne gibi yenilikler getirdigi cok daha
anlamlidir.

Ekranin teknolojik déntisimiinde kullanim pratigi acisindan ¢ 6nemli ayrimin 6ne ¢iktigt gorilir.
Bunlardan ilki; basit, &wllanicz dostu gorsellestirme arac: olarak tanimlanabilir. Bu 6zellik, herkes tarafindan
basitce kullanilabilen fotograf makinelerini satisa sokan Kodak firmasinin gelenegine dayanir. Temel amacg,
herhangi ileri bir teknolojik bilgi ve beceriye ihtiyag duymadan, temel medya geleneklerini bilen herkesin
hareketli ve duragan gorintii tretebilmesidir. Bu ama¢ dogrultusunda, ekranlar ayni zamanda potansiyel
bir géruntl kaydedicileri ve kaydedilen gériintiilerin oynaticilaridir. 2000’1 yillarin giindelik yasam pratikleri
icinde bu nedenle ekran temel iletisim Ogelerinden biridir. Gundelik yasam igerisinde gorsel iletisim
ihtiyaglarimizin neredeyse tamamini bu ekranlar aracihigr ile giderirken, sayisal teknolojilerin kayit ve
yeniden oynatim kolayliklarinin nihai olarak ortaya ¢iktig1 yiizeyler yeni medya ekranlaridir.
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Ekranin bu déniisiim stirecinde var olan gelenegin Ustiine katu@i bir diger 6zellik ise; basit ve kolay
gorintl Uretme cihazlarinin agmabilir olmasidsr. Tasinabilirlik, yukarida da belirtildigi gibi, farkli zaman ve
mekanlart ekranin goérsel temsili sayesinde her yere tastyabilmeyi olagan kilar. Gergek zaman ve mekan
boyutlarinda temsili zaman ve mekan boyutlar1 ve deneyimleri yasatir. Bu nedenle yeni medya ekran,
geleneksel medyanin gaman ve mekdin simirbihiklarmz ortadan kalderer.

Yeni medya ekraninin geleneksel medyadan olan bir diger farklligi ise; yeni medya ekranlarinin
paylasim tzerine gelistitilmis olmasidir. Bu paylasgim ise, ginimiziin ag teknolojisi icinde sinirsiz bir hal
alir. Ginimiz ekrant, aynt zamanda bir ag ekramdyr. Yeni medya ekrant ile artik gériintiler dinyanin dort
bir yanina dolasim halindedir. Gergek diinyaya ait ve farkli icerikteki gorintli ve seslerden olusan
paylagimlar zaman ve mekan sinurliliklart tanimadan ag teknolojisinin sagladigt olanaklarla glintimiiz yeni
medyasinin sekillendirilmesinde temel degiskenlerden biri haline gelmistir. Yeni medya icerikleri de bu
nedenle, bu paylasim odakli ekran kullanim pratiklerine yoénelik déntstiime ugramistir. Bir geleneksel
medya ekrani olan televizyon yapimut ile yeni medya ekrani icin tretilmis video paylasimi arasinda, hem
teknolojik alt yap1 olarak, hem de kullanim pratikleri agisindan 6énemli farkhiliklar vardir.

Yeni medya ekranint geleneksel medya ckranindan ayiran farkldiklardan  bir digeri ise
etkilesimliolabilmesidir. Williams,E. Rice ve Rogersyeni medyayr tanimlarken t¢ farkli konu basligina vurgu
yapar ve yeni medyay: geleneksel medyadan ayiran temel ayrimlart ortaya koyarken (1988; 10-13), etkilesim,
kitlesizlestirme ve eszamansiz olabilme kavramlarini kullanir. Yeni medya ekrani bu anlamda en 6nemli
farkhilig1, etkilesimli olmayi, temel bir ayrim olarak ortaya koyar. Yeni medyanin etkilesimli olmaya
donistiigi somut olarak uygulama alanina birindigi kullanim alani artik yeni medya ekranlaridir.

Daha 6ncede belirtildigi gibi, geleneksel medyanin tarihsel gelisimi icinde geldigi en u¢ noktada
elektronik gbriintd tireten bir ara¢ olarak kameranin eszamanli temsiller tiretebilmesi vardir. Video kamera,
oncll resmetme tekniklerinde daha 6nce ulasilamayan bir olanagi sunar ve giniimiz terminolojisinde
“canli yayin” kavrami ile ifade edilen eszamanli gérinti Uretebilme olanaginit yakalar. Bu olanakla birlikte
yine gézin gérdigi ile kameranin gérdiigh arasindaki zamansal kayip ortadan kalkar. Kameranin bu essiz
kesfi, ekrani sadece bir resmetme yiizeyi olmaktan cikarir ve bir aynaya dontstirir. Ekran, temsil ettigi
gorinti ile aynt zaman boyutunda varligint stirdtrtr. Bu islev Viicut Sanati ya da Kavramsal Sanat icinde
bircok sanatct icin bir cazibe merkezi olsa da, ayn1 zamanda toplumsal gindelik kullanimlar icin de yeni bir
bakis ac¢isinin dogmasina neden olur. Clinkd kameranin resmettigi ekran, bir temsil yiizeyi oldugu kadar
bilgi verici bir islev de tagir. Kameranin gérdiigiinti ekran araciligi ile izleyici de gériir ve kameranin Grettigi
tim gorintiler ekran karsisindaki géren gbz tarafindan gorilebilen mekanlara dontsir. Bu durum
kameray1 bir resmetme aract oldugu kadar, bir gézetim aracina da déntstirir (Lyon, 1997). Ekran bu bakis
acist ile arttk bir resmetme aracindan c¢ok bir elektronik gézdiir; ancak en 6nemlisi gercek zamanl
gorintileri ile eszamanlt bir ifade aracidir.

Ekranin etkilesimli bir bilgi alanina dénismesi ise yeni medyanin olanaklari ile kesistigi yerde baslar.
Yeni medyanin temel aygitlarindan bir olan bilgisayarlardaki temsil ylizeyleri yeni medya ekranlaridir. Bu
ekranlar geleneksel medyadan farkli olarak etkilesim icinde gerceklesen bir stirecte kullanicit ile bilgisayar
arasindaki iletisimin planlanmast ve stirdiiriilebilmesi i¢in gerekli gorsel iletisimi saglar. Bu nedenle tim
bilgisayar ekranlarinin temel isleyis mantig1 etkilesimlilik Gzerine kuruludur; ancak 2010 yilina gelindiginde
etkilesimli ekran dendiginde anlagilan sey tam olarak bu durumu ifade etmez. 2000’li yillarda etkilesimli
ekranin teknolojik karsiligt dokunmatik ekranlardir (touch screen). Etkilesimli ekran, bilgisayarlar ya da cep
telefonlart gibi elektronik cihazlarin ekrandaki géstergelere dokunarak yénlendirilmesini ifade eder.

Dokunmatik ekran, diger tim gereglere ihtiya¢ duymadan, elin gorseli yonlendirmesidir. Elin gorsele
temas etmesi, gorsel duyunun dokunma duyusu ile bir iletisim araci Gstiinde bulusmasidir. Bu ayrim, daha
once duyma ve gérme duyusunu ayni ortamda bulusturan iletisim araglarina yeni bir kullanim pratigi
gerektirir. Daha 6nce ikili duyulatla isleyen bu araglar artitk dogrudan tc¢iinci duyunun kullanim alanina
girerler.

Dokunmatik ekranlar teknolojik déntstimlerinde tg ayrt ana baslik altinda toplanirlar. Bunlar;

e  Rezistif dokunmatik ekranlar,

e  Kapasitif dokunmatik ekranlar ve

e Kizil6tesi (Infrared) dokunmatik ekranlardir.
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Rezistif dokunmatik ekranlar, elektronikteki direng prensiplerine dayali olarak islev géren ekranlardir ve
ekrandaki tek bir dokunusa tepki verebilitler. Diger ekran tirlerine gére daha dayanikli, daha esnek ve daha
az enerji gerektiren bu ekranlarin en biyik zaafi, birden fazla parmak hareketini algilayamamasidir.
Kapasitif dokunmatik ekranlar ise, en Gst ylizeyli cam olan ekranlardir. Daha fazla enerji gerektiren bu
ekranlarin en 6nemli kullanim kolaylig1 ise, ayni anda birden fazla dokunusu hissedebilmeleri ve tepki
verebilmeleridir. Bu nedenle hem kolay kullanim avantajini beraberinde getirirken, hem de daha hassas ve
detayl iletisim imkanint da sunabilmektedir. Kizil6tesi dokunmatik ekranlar ise, cok yaygin olmayan ve
digerlerine gbre ¢ok daha maliyetli olan, optik ya da 1stya duyarli olarak isleyebilen dokunmatik ekranlardir.

2010’lu yillarda, dokunmatik ekranlar, cep telefonlarindan otomobillere, bankacilik islerinden karmastk
endustriyel tretim stireglerine kadar bir¢ok farklt alanda kullanidmaya baslanmistir. Dokunmatik ekranlar;
bilgilendirme, birebir iletisim, oyun, eglence, kitle iletisimi, sosyal medya, miizik, yén ve yol bulma
cihazlari, fotograf ve video uygulamalari, finans, egitim ve saglik gibi oldukea farkli ve kapsamli islevler
icinde kullanilabilmektedir.

5. Sonug

Tarihsel olarak ekranin sertiveni gézden gecirildiginde, gorintii ylzeyinin sadece teknolojik bir
doniistime maruz kalmadigi, bu teknolojik doniisimiin toplumsal ve kiltiirel bir degisimle i¢ ice gelistigi
gorillecektir. Beyazperdenin kendi toplumsal ve kdiltiirel degetlerini olusturmast ve poptler kiltire
kazandirdigr ikonlarla yepyeni bir kiltirel ortam yaratmast gibi, televizyonun da kendine ait kullanim
pratiklerine dayanan yepyeni ve kendine 6zgi bir kiiltirel ortamdan s6z etmek miimkiindir. 1990°lt yillarin
sonlarina gelindiginde ve tam da televizyonun var olan kiltiirel yapi icinde en yetkin ara¢ oldugu bir
donemden hemen sonra, Internet’in yayginlasmast ve televizyona oranla ¢ok daha farkli ve yeni olanaklari
kullanictya sunmast, yeni medyanin 6zglin yapisina dayanan yepyeni bir kiiltiirel anlayisin ortaya ¢ikmasina
yol acmustir. Bu kalttrel yapi icerisinde goriintiiler artik geleneksel medyada oldugu gibi belitli ve sabit bir
kanaldan degil, herkes tarafindan ¢ogaltilarak, kopyalanarak, yeniden tretilerek, yeniden anlamlandirilarak
ve kimi durumlarda manipiile edilerek dolasima sunulmustur. Iletisim siireclerinin neredeyse biiyiik bir
bolimuntn ekran tabanli hale dontismesi ve medyalagmast 2000’lt yillarin gérsel kiltiiriiniin hangi temel
ilkeler icinde geliseceginin bilgisini bizlere g&stermektedir.

Bu siireg, yeni medyanin ekranini kullanan, yeni etkilesimli ekran kusaginin, geleneksel medya
kusagindan farkli olarak, gérme ve isitme duyularinin yaninda, dokunma duyularint da iletisim siirecine
dahil etmeye basladiklart bir siirecin baslangicidir. Bu “ekran kusagr” olarak adlandirilabilecek nesillerin
geleneksel medyadan ¢ok daha farkli ve kendine 6zgl olanaklat: ile yasam pratikleri acisindan yenilikleri
beraberinde getiren iletisim ortamlart ile yasamlarini stirdiirecekleri gérilmektedir.
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