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DIJITAL TASARIM SURECLERINDE AGILE YONTEMLERININ ROLU
The Role of Agile Methods in Digital Design Process

OZET

Toplum yasaminda derinlemesine tutum ve  davranis
degisikliklerinin ~ ger¢eklesmesine neden olan  teknolojik
devrimlerin tam da i¢inde yasamaktayiz. Bu durum giinlik
yasammmizi  derinden etkilemekle kalmamakta, is yapis
bigimlerimizi de biiyiik bir hizla doniistirmektedir. Degisim hizla
devam ederken, dijital mecralar ile diinyanin en iicra koselerine
dahi artan bir hizla ulagilmistir. Boylelikle dijital mecralar, ¢agdas
yasamin hemen hemen her alaninda basrole yerlesmistir. Dijital
teknoloji, hem olumlu hem de olumsuz etkilerle, giinliik yasamin
doniisiimiinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu doniigiim her ne
kadar teknolojik yenilikler ile meydana geliyor olsa da doniisiimiin
kendisi sosyal, kiiltiirel ve ekonomik alanlarda olmaktadir. Gilinliik
yasam pratiklerinde meydana gelmekte olan siirekli degisim ve
doniislim, i yapis bicimlerimizi de kokli bicimde degistirmektedir.
Pandemi siirecinde hizla artan teknoloji kullanimi ile pandemi
sonrast dénemde de dijital mecralarin hayatimizdaki yerlerini
koruyacagi 6ngoriilmektedir. Kullanici roliinde bulunan dijital
mecralardaki hedef kitleleri ve dijital is siireclerini diiginmeden
tasarim yapmak, giiniimiiz kosullarinda gercek¢i degildir. Bu
calismada, dijital tasarim siireglerinde agile siireclerinin roliiniin ne
oldugu sorusuna cevap aranmigtir. Calisma kapsaminda dijital
tasarim siire¢lerinde agile yontemlerin rolil nicel aragtirma yontemi
ile incelenmistir. Arastirma igin yapilan literatiir ¢alismasi ile
ulasilan kaynaklardan yola ¢ikarak hazirlanan anket sorulari, geng
tasarimcilara sorulmustur. Geng tasarimcilarin bakis agisi ile agile
yontemlerinin, dijital tasarim siire¢lerindeki roliiniin bulgulanmasi
hedeflenmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital, tasarim, agile
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ABSTRACT

We live in technological revolutions that cause profound attitude
and behaviour changes in social life. This situation not only affects
our daily life deeply, but also rapidly transforms our way of doing
business. While the change continues rapidly, even the most remote
corners of the world have reached increasing speed through digital
media. Thus, digital media have taken the leading role in almost
every aspect of contemporary life. Digital technology plays a
significant role in the transformation of daily life, with both positive
and negative effects. Although this transformation occurs with
technological innovations, the transformation itself takes place in
social, cultural and economic fields. The constant change and
transformation that takes place in daily life practices also radically
changes our way of doing business. With the rapidly increasing use
of technology during the pandemic digital media maintains its place
in our lives in the post-pandemic period. It is not realistic today to
design without considering the target audiences and digital business
processes in digital media that play the role of users. In this study,
an answer has been sought to the role of agile methods in digital
design processes. In this research, the role of agile methods in
digital design processes is examined by the quantitative research
method. The survey questions prepared based on the sources
reached through the literature study for the research were asked to
the young designers. It is aimed to discover the role of agile
methods in digital design processes from the perspective of young
designers.
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EXTENDED ABSTRACT

Rapidly changing attitudes and behaviours not only affect our daily life deeply, but also rapidly transforms our way of doing business. While
the change continues, even the most remote corners of the world have been reached at an increasing speed through digital media. Thus, digital
media have taken the leading role in almost every aspect of contemporary life. Digital technology plays an important role in the transformation
of daily life, with both positive and negative effects. Although this transformation occurs with technological innovations, the transformation
also appears in social, cultural and economic fields.

The constant change and transformation that takes place in daily life practices also radically change our way of doing business. With the rapidly
increasing use of technology during the pandemic,,digital media maintain its place in our lives in the post-pandemic. It is not realistic today to
design without considering the target audiences and digital business processes in digital media that play the role of users. In this study, an
answer has been sought to the role of agile methods in digital design processes.

In this research, the role of agile methods in digital design processes is examined by the quantitative research method. The survey questions
prepared based on the sources reached through the literature study for the research were asked to the young designers. It is aimed to discover
the role of agile methods in digital design processes from the perspective of young designers.

In the digital world, which plays a leading role both in our daily life and in our ways of doing business, especially for us designers, there are
more fluid processes than any time we have experienced so far. Based on this fact, it is a fact that more agile process management should be
done than ever before. The concept of “agile”, which has been translated into Turkish unchangingly as agile in the literature, is frequently used
as software and marketing concepts. Agile is a concept that emphasizes the ability to be open to periodic developments, changes and
innovations, and to change direction for new opportunities. The fact that digital designs are followed in their digital journey after their
emergence suggests that agile methods should also be considered in the design processes.

In this context, in light of the findings obtained from the survey conducted with designers, it can be said that designers use agile methods in
their digital design studies as a result of this research.

As a result of the research, it was found that; they adapted to the periodical developments; they are open to changes and innovations; they tend
to work only in certain areas that they know and are good at, but are open to risk taking in areas that a small group does not know; although
there are designers who can easily and quickly change direction for new opportunities, the majority are undecided; they can develop new
solution proposals for the new demands of the sector; they make improvements based on the feedback of the target audience; There are
designers who adopt the ‘apply-measure-learn-apply' approach, as well as those who are undecided and do not adopt this approach; In addition
to the majority working in cooperation with all necessary teams and individuals, there are those who are undecided and give negative answers;
design studies are small, effective, fast and renewable; the majority of the design studies are undecided about focusing on traditional strategies,
and the rates of positive and negative answers are very close to each other; they set small and achievable goals to achieve big goals.

It is seen that the rate of designers being undecided on all questions is high. It is thought that this is because cost and demand variability affects
all processes in design processes.
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GIRIS
Yasantimizin ayrilmaz bir pargasi haline gelen, is yapis bicimleri ile ilgili konusulan her konuda kendine yer bulan
bir kavram olarak “dijitallesme” ile siirekli karsilagmaktayiz. Her gegen giin daha fazla dijital igerik ile karsilasan
kisilerin, maruz kaliman enformasyon yogunlugundan dolay1 dogru bilgiye daha hizli erismek istedigi soylenebilir.
Ote yandan yeni sosyallesme bigimlerinin basinda gelen sosyal mecralarda ise dikkatimizi siirekli dagitmaya kadar
giden bir akis soz konusu olabilmektedir. Pettman’in (2021) deyimiyle dijital nehirlerin akintisinda siiriiklenirken
gercekten odaklanmamiz gerekenlerle bir tiir irade savasina girmekteyiz. Dijitalle gercek arasinda gidip gelen
yasantimizdaki is yapis bicimlerini, siirekli yenilik isteyerek, sektor yeniliklerini 6n plana ¢ikartarak, is ortaklari ile
yeni projeler gelistirerek caga ayak uyduran hale getirmek gerekmektedir. Burada asil konunun hiz oldugunu
sOylemek dogru olmayacaktir. Odaklanilmast gereken temel konu, yeniliklerin dongiisel bir sekilde
uygulanabilmesidir. Bu yapiya uygun stratejileri gelistirmek icin agile yontemler, her gegen giin daha fazla kisi ve
kurum tarafindan kullanilmaktadir.

Bu c¢aligmada agile kavrami ve agile pazarlama manifestosuna kisaca deginildikten sonra dijital tasarim
stireclerindeki yerine iligkin yapilan arastirmanin bulgular1 paylasilmistir.

1. Agile Kavramm

Agile (¢evik), hem yazilim gelistirmede hem de proje yonetiminde, siire¢ gelistirme ve yonetme i¢in kullanilan bir
yontembilimdir (Keskinkilig, Kahveci, 2019: 1069). Kavram olarak yazilim sektoriinde ortaya ¢cikmistir. Y Onetilen
bir organizasyonun donemsel gelismelere, degisimlere ve yeniliklere acik olabilmesine, yeni firsatlar i¢in yon
degistirebilmesine ve bunun i¢in yeteneklerini 6n plana koyabilmesine iligkindir. Backlog, sprint, scrum kavramlari,
agile galismalari igerisinde dnemli bir yere sahiptir.

Backlog, is akis1 veya is yigin1 olarak Tiirkgelestirilebilir. Uriine iliskin yapilmasi gerekenler ve iiriinde olmasi
gereken Ozellikler olarak tanimlanabilir. Planl ¢aligmak, is akisini netlestirerek yeni fikirler gelistirmek igin
onemlidir. Bagka bir deyisle ilgili 6gelerin 6ncelik siralamasinin dogru yapilmasini ve buna gore dogru is akist
planlamasi yapilmasini hedefler (URL 1). Sprint, zamaninin belirli bir is i¢in sinirlandigi donemi anlatir. Bir hafta
kadar kisa bir zamani isaret edebilir. Sprint'te olumlu ve olumsuz deneyimleri; dolayisiyla bir sonraki Sprint'te nasil
daha iyiye gidilebilecegini belirlemek i¢in Retrospektif veya Retro adi verilen son toplantilar yapilir. Scrum, proje
yonetimi siirecinde yapilan, konuya odakli ve kisa siiren toplantilar olarak 6zetlenebilir. Bu toplantilarda konu ile
ilgili basarilar, sonraki adimlar ve gelecege iliskin ongoriilere odaklanmak onemlidir. Bu kavramlar 1s18inda agile
yontemlerinde siirekli geri bildirimler ile siirekli iyilestirmenin yapilmasinin esas oldugu sdylenebilir.

Beck, Beedle, Bennekum, Cockburn, Cunningham, Fowler, Grenning, Highsmith, Hunt, Jeffries, Kern, Marick,
Martin, Mellor, Schwaber, Sutherland, Thomas (URL 2) tarafindan yayinlanan agile manifestosunda, bireyleri temel
alan, miisterileri is ortagi olarak kabul eden, sabit planlardan ziyade degisikliklere yanit verebilen calisma siireclerine
odaklanan bir model ortaya konmustur. Bu manifestoda, o donem i¢in &6zellikle de yazilim alaninda, yeni nesil
calisma prensiplerini ortaya koyarak ezber bozan bir anlayisin ortaya kondugu goriilmektedir.

Yazilim alaninda agile manifestosunda da temel alinan “degisime ayak uydurabilme” yetkinliginin, basartya ulagma
durumunu etkiledigi, gecen yillar i¢inde pek ¢ok defa gozlemlenmistir (URL 3). Agile yontemin pazarlama alanina
uygulanmas: fikri ile agile pazarlama manifestosu olusturulmustur.

2. Agile Pazarlama Manifestosu

Agile pazarlama, kendi kendini organize edebilen, sik yinelemelerle ¢alisan ve miisteriye en iyi degeri en kisa yoldan
sunmay1 hedefleyen bir strateji olarak tanimlanabilir (Arora, Gera, Mishra, 2019: 40; URL 4). Bu stratejide ekip
calismasi ¢ok degerlidir. Bu nedenle bu stratejide ekipler birlikte ¢aba gosterir. Eylemlerin tamamu bir is birligi icinde
tamamlanir, etkileri 6lgiiliir, analiz edilir ve alinan sonuglar dogrultusunda siirekli tekrarlanan bir yenileme dongiisii
olusturulur. Her dongiide yenilikler ve gelistirmeler yapilmasi hedeflenir. Boylece gerek siirece gerekse sonuca deger
katilir.

Agile pazarlama manifestosunda (URL 5) yedi temel deger bulunmaktadir. Bu degerler, stratejiyi uygulamak
isteyenin izleyecekleri yol hakkinda fikirler vermektedir. Bu yonden rehber niteligi tagidigi sdylenebilir. Bu degerler
su sekildedir:
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1. Fikirler ve gelenekler iizerinden dogrulanmis 6grenme; ¢evik pazarlamanin dogasinin dogrusal olmadigindan
bahseder. Bu deger, neyin daha iyi olduguna karar vermek i¢in fikirlere veya aligilagelmis uygulamalara degil, geri
bildirimlere 6nem vermeyi Onerir. Bu geri bildirimler ile “uygula-6l¢g-6gren-uygula” dongiisii kullanilabilir.

2. Ekipler (silolar) ve hiyerarsi iizerinden miisteri odakh is birligi; basta miisteriler olmak {izere organizasyonda
rol alan ve bu siirece etki eden tiim ekiplerin ve bireylerin is birligi icinde olmas1 gerektigini vurgular.

3. Big-Bang kampanyalari iizerinden uyarlanabilir ve yinelemeli kampanyalar; stratejilerin geleneksel “Big-
Bang” tarzinda degil; kiictik, etkili, hizl1 ve yenilenebilir olmasi gerektigini savunur. Kisa vadeli kampanyalarin sik
sik yenilenerek yinelenmesinin, basarisiz olan fikirlerin elenmesine, basarili olanlarin ise gelistirilmesine yardimet
oldugunu vurgular.

4. Statik tahmin iizerinden miisteri kesfetme siireci; pazarlamanin miisteri kesfetme eylemi oldugunu savunarak
miisteri analizinin 6nemini vurgular. Miisteriyi projeye beklemek yerine dengesiz ve belirsiz eylemler gosteren
miisteri gruplari arasinda dogru kesfin yapilip projenin miisteriye gotiiriilmesini onerir.

5. Esnek ve kat1 planlama; yapilan planlamalarin degisime uygun olmasi gerektigini vurgular. Her yonii ile saglam
bir plan 6nemlidir ancak bu plan, farkli degiskenlere gore esneyebilmelidir.

6. Bir plam takip ederek degisime yanit verme; yazilim gelistirme konusundaki agile hareketinden oldugu gibi
almmig bir degerdir. Sabit bir plana bagli kalirken ayn1 zamanda yenilige agik olmay1 ve degisen diizenlere ayak
uydurabilmeyi vurgular.

7. Birkag biiyiik konu iizerinde bircok kiiciik deney; biiyiik hedefleri kiigiik hedefler biitiinliine doniistiirmeyi
Onerir. Yapilan kiigiik girisimlerin, sonugta biiyiik bir hedefe ulasmay1 sagladigini ifade eder.

3. Yontem

Bu aragtirmada, dijital tasarim siireclerinde agile yontemlerin rolii nicel aragtirma yoOntemi ile incelenmistir.
Aragtirma i¢in yapilan literatiir caligmasi ile ulasilan kaynaklardan ve 6zellikle de Agile Pazarlama Manifestosundan
yola ¢ikarak hazirlanan on bir adet anket sorusu, besli likert dlcek ile geng tasarimcilara sorulmustur. Tasarimeilarin
tamami gorsel iletisim tasarimcisidir. Geng tasarimcilarin bakis acis1 ile agile yontemlerin, dijital tasarim
stireclerindeki roliine iligkin goriiglerin bulgulanmas1 hedeflenmistir.

4. Bulgular

Bu arastirma, 18-35 yas arast on yedi tasarimci ile yapilmistir. Bulgular boliimiinde tarafimca olusturulmus olan
grafiklerde, calismanin sonucunda ortaya ¢ikan verilerden yararlanilmigtir.

Grafik 1’de goriildigii gibi tasarimcilarin %17.6s1 18-20 yas; %70.6s1 20-25 yas; %11.8i 25-30 yas; %5.9u ise 30-
35 yas araligindadir.

18-20

20-25 12 (%70,6)
25.30 2 (%11,8)
30-35

00 25 5.0 75 10,0 125

Grafik 1: Tasarimcilarin yas dagilhim

Calismanin yapildig1 grubun tamami lisans d6grencisidir. Ancak Grafik 2’de de goriildiigii gibi %88.2si sadece lisans
Ogrencisi oldugunu; % 11.8i ise kendisini ayn1 zamanda freelance tasarimei oldugunu belirtmistir.
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Grafik 2: Tasarimcilarin egitim ve is durumu

Tasarimcilara ilk olarak “Tasarim ¢aligmalarinda donemsel gelismelere uyum saglama” durumlari sorulmusgtur.
Grafik 3’te de goriildiigii gibi tasarimcilarin %23.51 kesinlikle katilmis; %23.51 ise kararsiz kalmistir. %52.9 oraninda
ise katildiklarini belirtmislerdir.
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7.5
5.0
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25
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Grafik 3: Tasarimcilarin “tasarim ¢ahsmalarinda donemsel gelismelere uyum saglama” durumlari

Tasarimcilarin “tasarim ¢aligsmalarinda degisimlere ve yeniliklere agik olma” durumlari (Grafik 4) soruldugunda ise
%64.7 oraninda kesinlikle katildiklari; %29.4 oraminda da katildiklar1 bulgulanmistir. Tasarimeilarin %5.9u ise
kararsiz kalmistir.

15
10 11 (%64,7)
° 5 (%29,4)
0 (%0) 0 (%0)
0
1 2
Grafik 4: Tasarimcilarin “tasarim calismalarinda degisimlere ve yeniliklere acik olma” durumlar:

Tasarimcilarin “tasarim g¢alismalarinda sadece bildigi ve iyi oldugu belli alanlarda calisma” durumlar (Grafik 5)
soruldugunda ise %11.8 oraninda katilmayan; %35.3 oraninda kararsiz kalan; %35.3 oraninda bu goriise katilan ve
%17.6 or aninda kesinlikle katilan oldugu bulgulanmastir.
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Grafik 5: Tasarimcilarin “tasarim ¢calismalarinda sadece bildigi ve iyi oldugu belli alanlarda ¢alisma” durumlari

Tasarimecilarin “tasarim ¢aligmalarinda yeni firsatlar i¢in kolaylikla ve hizla yon degistirebilme” durumlar (Grafik
6) soruldugunda %52.9 oraninda kararsiz kaldigi; %29.4 oraninda katildig1 ve %17.6 oraninda kesinlikle katildigt

gOriilmusgtiir.
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Grafik 6: Tasarimcilarin “tasarim ¢ahsmalarinda yeni firsatlar icin kolayhkla ve hizla yon degistirebilme” durumlan

Tasarimcilarin “tasarim c¢alismalarinda sektoriin yeni taleplerine yeni ¢6ziim Onerileri gelistirebilme” konusunda
(Grafik 7) %41.2 oraninda tamamen katildiklari, %47.1 oraninda katildiklart; %11.8 oraninda ise kararsiz kaldiklar:

gOriilmustiir.

¢ 8 (%47,1)
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Grafik 7: Tasarimcilarin “tasarim ¢alismalarinda sektoriin yeni taleplerine yeni ¢6ziim onerileri gelistirebilme” durumlari
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Tasarimecilarin “tasarim ¢alismalarinda hedef kitlenin geri doniitlerine gore iyilestirme yapma” durumu soruldugunda
(Grafik 8) %64.7 oraninda tamamen katildiklari, %17.6 oraninda katildiklari; %17.6 oraninda ise kararsiz kaldiklari
bulgulanmigtr.

10 11 (%64.7)

0 (%0) 0 (%0) 3 (%17.6) 3(%17,6)

Grafik 8: Tasarimcilarin “tasarim ¢aligmalarinda hedef Kitlenin geri doniitlerine gore iyilestirme yapma” durumlari

Tasarimcilarin “tasarim caligmalarinda ‘uygula-6lg-6gren-uygula’ yaklagimini benimseme” durumlarina iligkin
soruya (Grafik 9) %47.1 oraninda tamamen katildiklar1, %17.6 katildiklari; %29.4 oraninda kararsiz kalinirken %5.9
oraninda ise katilmadiklar1 goriilmustiir.
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Grafik 9: Tasarimcilarin “tasarim ¢aligmalarinda ‘uygula-ol¢-6gren-uygula’ yaklasimimi benimseme” durumlari

Tasarimcilarin “tasarim ¢aligmalarinda gerekli tiim ekiplerle ve bireylerle isbirligi iginde ¢alisma” durumlarina iligkin
soruda (Grafik 10) %47.1 tamamen katildigi, %35.3 katildigi; %11.8 kararsiz kalirken %5.9 ise katilmadigi
gorillmiistiir.

8 (%47.1)

6 (%35,3)

2 (%11,8)

0 (%0) 1(%5,9)

Grafik 10: Tasarimcilarin “tasarim ¢calismalarinda gerekli tiim ekiplerle ve bireylerle isbirligi icinde ¢alisma” durumlar:
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“Tasarim ¢alismalarinin kiigiik, etkili, hizli, yenilenebilir olma” durumlar hakkinda (Grafik 11) tasarimcilarin
%41.2si kesinlikle katilmis, %35.31 katilmis, %23.5i1 ise kararsiz kalmustir.
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Grafik 11: Tasarimcilarin “tasarim ¢aligmalarinin Kiiciik, etkili, hizl, yenilenebilir olma” durumlari

“Tasarim ¢alismalarinin geleneksel stratejilere odaklanma” konusundaki soruda (Grafik 12) tasarimcilarin %11.8i
kesinlikle katilmis, %17.6s1 katilmis, %41.2si kararsiz kalmis, %11.81 katilmamis, %17.6s1 ise kesinlikle
katilmamustir.

7 (%41,2)

3 (%17.6) 3 (%17.6)
2 (%11,8)

2 (%11,8)

Grafik 12: Tasarimcilarin “tasarim ¢alismalariin geleneksel stratejilere odaklanma” durumlari

“Tasarim ¢alismalariin biiyiik hedeflere ulasmasi igin kii¢iik ve ulasilabilir hedefler belirleme” konusuna iliskin
verilen cevaplarda (Grafik 13) tasarimcilarin %52.9u kesinlikle katilmis, %23.5i katilmis, %17.6s1 kararsiz kalmus,
%35.9u ise kesinlikle katilmamustir,

10,0
9 (%52,9)
75
5.0
4 (%23,5)
25 3 (%17,6)
"
0,0
1 2
Grafik 13: Tasarimcilarin “tasarim ¢alismalarinin biiyiik hedeflere ulagmasi i¢in kiiciik ve ulasilabilir hedefler belirleme”
durumlan
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SONUC

Gerek giindelik hayatta gerekse is yapis bicimlerimizde dijital ortamlari artik basrolde oldugu sdylenebilir. Ozellikle
de tasarimcilar i¢in, dijital ortamlarda bugiine kadar deneyimlenen tiim zamanlardan daha akigkan siirecler
yasanmaktadir. Bu gercekten yola cikarak tiim zamanlardan daha g¢evik siire¢ yonetimi yapilmasi gerektigi bir
gercektir. Literatiirde ¢evik olarak Tiirkgelestirilmis olan ancak uluslararasi literatiirdeki gibi “agile” olarak da
kullanilan kavram, yazilim ve pazarlama alanlarinda siklikla kullanmilmaktadir. Agile, donemsel gelismelere,
degisimlere ve yeniliklere acik olma ile yeni firsatlar icin yon degistirebilme yeteneklerini 6n plana alan bir
kavramdir. Dijital tasarimin, ortaya ¢ikisindan sonraki dijital yolculugunda da takip edilebiliyor olusu, agile
yontemlerinin tasarim siireclerinde de goz oniine alinmasi gerektigini diisiindiirmektedir. Bu baglamda tasarimcilara
yapilan ankete iliskin yanitlar incelenmis ve elde edilen bulgular 1s181nda, bu arastirma sonucunda tasarimecilarin
dijital tasarim ¢alismalarinda;

e donemsel gelismelere uyum sagladiklari,

e degisimlere ve yeniliklere acik olduklari,

e sadece bildigi ve iyi oldugu belli alanlarda ¢alisma egilimi gosterdigi, ancak kiigiik bir grubun bilmedigi
alanlarda risk almaya agik oldugu,

e yeni firsatlar icin kolaylikla ve hizla yon degistirebilen tasarimcilar bulunmasina ragmen ¢ogunlugun
kararsiz oldugu,

e sektoriin yeni taleplerine yeni ¢oziim Onerileri gelistirebildikleri,

e hedef kitlenin geri doniitlerine gore iyilestirme yaptiklari,

e uygula-6l¢-6gren-uygula’ yaklagimini benimseyen tasarimcilarin yani sira kararsiz kalan ve bu yaklagimi
benimsemeyenlerin oldugu,

e gerekli tiim ekiplerle ve bireylerle isbirligi i¢inde ¢alisan ¢ogunlugun yani sira kararsiz kalan ve olumsuz
yanit verenlerin oldugu,

e tasarim ¢aligmalarinin kii¢iik, etkili, hizli, yenilenebilir oldugu,

e tasarim caligmalariin geleneksel stratejilere odaklanmasi konusunda ¢ogunlugun kararsiz oldugu, olumlu
ve olumsuz cevap verenlerin oranlarinin ise birbirine ¢ok yakin oldugu,

e Dbiiyiik hedeflere ulagsmak i¢in kiiciik ve ulasilabilir hedefler belirledikleri

sOylenebilir.

Tasarimcilarin, sorularin tamaminda kararsiz kaldigi oranlarin yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durumu, tasarima
iligkin siireclerin, maliyetlerin ve taleplerin degiskenliginin etkiledigi diigiiniilmektedir.

Agile yontemlerin dijital tasarim siire¢lerinde kullanilmasi ile kisa vadeli ve saglam adimlarin atilmasi kolaylasabilir.
Kampanyalarin siirekli olarak yenilenmesi ile deneyimin artmasi miimkiin olabilir. Degisime ve yenilige agik bir
anlayis ile sektordeki hareketlilige daha ¢abuk uyum saglanabilir. Béylece uzun vadede basari oraninin artmasi,
basarisizlik oraninin diismesi; verimliligin ve rekabet giiciiniin artmasi s6z konusu olabilir.
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