
 

 

DİJİTAL MEDYANIN GÖRSEL TASARIM SÜREÇLERİNİ DÖNÜŞTÜRMESİ VE 

TASARIMIN DİJİTAL PLATFORMLARA ADAPTASYONU 

Gonca UNCU1 

ÖZ 
D"j"tal medyanın hızla yükselmes", görsel tasarım alanında öneml" dönüşümlere sebep olmuş 

ve tasarım süreçler"n" temel"nden değ"şt"rm"şt"r. D"j"talleşme sürec", geleneksel medyanın 

sınırlarını aşarak tasarımcılara yen" olanaklar sunmuş, yen" b"r estet"k d"l oluşturulmasına 

olanak tanımıştır. Bu dönüşüm, sadece tasarım süreçler"n" etk"lemekle kalmayıp aynı zamanda 

"ş dünyasında yen" fırsatlar ve bazı zorluklar ortaya çıkartmıştır. Tasarımın d"j"tal platformlara 

adaptasyonu, geleneksel tasarım prens"pler"n" d"j"tal ortamlara uyarlama sürec"n" "fade 

etmekted"r. Bu adaptasyon, kullanıcı deney"m"n" "y"leşt"rmek, marka tutarlılığını sağlamak ve 

d"j"tal platformların özell"kler"nden en "y" şek"lde yararlanmak amacıyla gerçekleşm"şt"r. Bu 

araştırmada, d"j"tal medyanın görsel tasarım üzer"ndek" etk"ler" ve tasarımın d"j"tal platformlara 

adaptasyonu ele alınmaktadır. D"j"tal medyanın görsel tasarım dünyasına kattığı değer" ve 

tasarımın d"j"tal platformlara başarılı b"r şek"lde nasıl uyum sağladığını "nceleyen bu 

araştırmanın amacı, d"j"tal medyanın görsel tasarım süreçler"n" nasıl etk"led"ğ"n" ve bu 

dönüşümün görsel tasarım üzer"ndek" etk"ler"n" anlamaktır. Bu durum, geleneksel tasarım 

yöntemler"nden, d"j"tal tasarım süreçler"ne geç"ş"n d"nam"kler" öne çıkan d"j"tal tasarım 

örnekler" üzer"nden "ncelenm"şt"r. Araştırma b"r l"teratür taraması şekl"nde gerçekleşt"r"lm"ş ve 

d"j"tal ver"ler üzer"nden örnekler "ncelenm"şt"r. Çalışma, tasarım süreçler"nde kullanılan 

araçların ve tekn"kler"n değerlend"r"lmes"n" amaçlamıştır. D"j"tal tasarımların, d"j"tal medyaya 

adaptasyonu, avantajları ve zorlukları hakkında bulgular ortaya konulmuştur. Araştırma 

bulguları gelecek çalışmalara ışık tutarken, d"j"tal tasarımcıların da daha etk"l" b"ç"mde 

çalışab"lmeler" "ç"n en "y" uygulamaların bel"rlenmes"ne yardımcı olacaktır.  

Anahtar Kel+meler: D"j"tal Medya, D"j"tal Tasarım, Görsel Tasarım, D"j"talleşme 

ABSTRACT 
The qu"ck r"se of d"g"tal med"a has caused s"gn"f"cant transformat"ons "n the f"eld of v"sual 

des"gn and fundamentally changed des"gn processes. The d"g"tal"zat"on process has gone 

beyond the l"m"ts of trad"t"onal med"a, offer"ng new opportun"t"es to des"gners and allow"ng the 

creat"on of a new aesthet"c language. Th"s transformat"on has not only affected the des"gn 

processes but also created new opportun"t"es and some challenges "n the bus"ness world. 

Adaptat"on of des"gn to d"g"tal platforms refers to the process of adapt"ng trad"t"onal des"gn 

pr"nc"ples to d"g"tal env"ronments. Th"s adaptat"on was carr"ed out "n order to "mprove user 

exper"ence, ensure brand cons"stency and make the most of the features of d"g"tal platforms. In 

th"s research, the effects of d"g"tal med"a on v"sual des"gn and the adaptat"on of des"gn to d"g"tal 

platforms are d"scussed. The a"m of th"s research, wh"ch exam"nes the value that d"g"tal med"a 

adds to the v"sual des"gn world and how des"gn successfully adapts to d"g"tal platforms, "s to 
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understand how d"g"tal med"a affects v"sual des"gn processes and the effects of th"s 

transformat"on on v"sual des"gn. Th"s s"tuat"on, the dynam"cs of the trans"t"on from trad"t"onal 

des"gn methods to d"g"tal des"gn processes, has been exam"ned through prom"nent d"g"tal des"gn 

examples. The research was carr"ed out as a l"terature rev"ew and examples were exam"ned 

through d"g"tal data. The study a"med to evaluate the tools and techn"ques used "n the des"gn 

processes. F"nd"ngs have been revealed about the adaptat"on of d"g"tal des"gns to d"g"tal med"a, 

the"r advantages and d"ff"cult"es. The research f"nd"ngs w"ll shed l"ght on future stud"es and help 

determ"ne best pract"ces for d"g"tal des"gners to work more effect"vely. 

Keywords: D"g"tal Med"a, D"g"tal Des"gn, V"sual Des"gn, D"g"tal"sm  

 

1. Giriş 

Hayatımızdak* b*rçok öğede olduğu g*b* görsel tasarım süreçler* de d*j*talleşme yolunda *lerleme 

göstermekted*r. Özell*kle Internet’*n yaygınlaşması d*j*tal medyanın *nsanlar tarafından kullanımının 

artmasına neden olmuştur. Gel*şen teknoloj*ler sayes*nde geleneksel medya, d*j*tale taşınmış ve evr*m 

geç*rm*şt*r. D*j*tal medya, b*lg*sayarların yaygınlaşarak *nternet ve mob*l teknoloj*n*n gel*ş*m*yle 

büyük b*r yüksel*ş yaşamıştır. İnsanların b*lg*ye ulaşma konusundak* alışkanlıkları, *let*ş*m *ç*n 

kullandıkları yöntemler ve eğlence terc*hler* büyük ölçüde d*j*talleşm*şt*r. Artık yen* kamusal alan yen* 

medya olarak da b*l*nen d*j*tal medyadır. Buradan hareketle d*j*tal medyanın yaygınlaşması hakkında 

bazı ana çıkış noktalarını şöyle sıralayab*l*r*z: İnternet*n yaygınlaşması ve er*ş*leb*l*rl*ğ*n*n artması, 

sosyal medya platformlarının yüksel*ş*, mob*l teknoloj*n*n gel*ş*m*, v*deo ve *nterakt*f *çer*kler*n artışı, 

geleneksel medyanın d*j*talleşmes*, e-t*caret*n yüksel*ş* g*b* unsurlar, d*j*tal medyanın yaygınlaşmasını 

sağlamıştır. D*j*tal medyanın yüksel*ş* özell*kle görsel *let*ş*m alanında öneml* dönüşümlere sebep 

olmuş ve buna benzer başka sektörler* de etk*s* altında bırakmıştır. D*j*tal medya devr*m*yle b*rl*kte 

görsel *let*ş*m şek*ller* h*ç olmadığı kadar önem kazanmıştır. 

 

Görsel tasarım, d*j*talleşme sürec*nde öneml* b*r değ*ş*m geç*rm*şt*r. Bu süreç, b*l*nen tasarım 

yöntemler*nden d*j*tal mecralara geç*ş* ve d*j*tal araçların tasarım süreçler*ne uyumlu hale get*r*lmes*n* 

*çermekted*r. İlk olarak b*lg*sayar tabanlı tasarım yazılımları, b*l*nen tarzda kağıt-kalemle yan* elle 

yapılan tasarım süreçler*ne kıyasla daha esnek ve hızlı b*r tasarım deney*m* sunmaktadır d*yeb*l*r*z. 

 Adobe Des*gn Collect*on, Creat*ve Cloud, Canva g*b* profesyonel tasarım araçları, graf*kerler*n 

d*j*tal projeler üzer*nde çalışmalarına *mkân sağlamaktadır.  D*j*tal ortamda, *llüstrasyonlar, vektör 

tabanlı graf*kler, farklı boyutlarda, herhang* b*r kayıp olmadan ölçeklend*r*leb*l*r ve farklı d*j*tal 

platformlarda kullanılab*lmekted*r. İnternet*n yaygınlaşmasıyla web tasarımları da büyük b*r önem 

kazanmıştır. Hemen hemen her markayı tems*l eden b*r web sayfası, mob*l uygulaması ve sosyal medya 

platformu mevcuttur. Tasarımcılar, estet*k olarak çek*c*, aynı zamanda kullanıcı dostu olan web s*teler* 

oluşturmak *ç*n tasarım *lkeler*n* d*j*tal ortama taşımak zorunda kalmışlardır. Aynı şek*lde mob*l 
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uygulama tasarımları da benzer b*r değ*ş*m geç*rm*şt*r. Kullanıcı deney*m* d*j*tal medyanın en öneml* 

unsurudur. Bu nedenle kullanıcı deney*m*ne odaklanan d*j*tal tasarım trendler* ortaya çıkmıştır.  

 

        D*j*talleşme sürec*, tasarımcılara üç boyutlu tasarım ve an*masyon konusunda yen* olanaklar 

sunmuştur. Bu durum, oyun endüstr*s*nden f*lm yapımına kadar b*rçok alanda kullanılan d*nam*k ve 

etk*ley*c* görsel *çer*kler*n oluşturulmasını sağlamıştır. Görsel tasarım ayrıca, sosyal medya 

platformlarında paylaşılan *çer*kler*n oluşturulmasında ve d*j*tal pazarlama kampanyalarının 

tasarımında öneml* b*r rol oynamaktadır. D*j*tal reklamlar ve sosyal medya graf*kler* markaların d*j*tal 

varlıklarını güçlend*rmeler*ne yardımcı olmaktadır.  Görsel tasarımın d*j*talleşme sürec*, tasarımcıların 

daha hızlı ve etk*l* b*r şek*lde çalışmalarına, daha gen*ş k*tlelere ulaşmalarına ve daha çeş*tl* projelerde 

yer almalarına olanak tanımıştır. Bu süreç, tasarım dünyasını büyük ölçüde zeng*nleşt*rm*ş ve 

çeş*tlend*rm*şt*r.  

 

D*j*tal medyanın görsel tasarıma etk*ler* hakkında yapılan araştırmalar, tasarım prat*ğ*ne yen* 

kapılar açmaktadır. Bu durum, tasarımcıların yen* teknoloj*ler* ve yöntemler* ben*msemeler*n* teşv*k 

ederek, sektördek* gel*şmeler* hızlandırmaktadır. Görsel tasarımın d*j*tal platformlara uyumlu b*r 

şek*lde adapte ed*lmes*, markaların d*j*tal ortamda etk*l* *let*ş*m kurmalarına yardımcı olmaktadır. Bu 

da daha gen*ş b*r k*tleye ulaşma ve marka b*l*n*rl*ğ*n* artırma potans*yel*n* beraber*nde get*recekt*r. Bu 

araştırma, tasarımcıların ve tasarım öğrenc*ler*n*n, d*j*tal platformlarda etk*l* tasarım becer*ler*n* 

gel*şt*rmeler*ne yardımcı olacağı öngörülmekted*r. Görsel tasarımın d*j*talleşmes*, reklamcılık, e-t*caret 

ve medya g*b* sektörlerde *ş modeller*n* ve rekabet d*nam*kler*n*n de değ*şmes* demekt*r. Bu 

değ*ş*mler* anlamak ve yönetmek büyük önem taşımaktadır. Bu bağlamda bu çalışma, d*j*tal medyanın 

görsel tasarım alanında etk*ler*n* daha *y* anlamak ve tasarım prat*ğ*n* daha etk*l* hale get*rmek *ç*n 

öneml* b*r katkı sağlayacaktır. Bu araştırmada d*j*tal medyanın görsel tasarım süreçler*n*n ve 

dönüşümünün görsel tasarım üzer*ndek* etk*ler* *ncelenecekt*r. Geleneksel tasarım yöntemler*nden 

başlayarak tasarımın d*j*talleşmes* ve tasarım prens*pler*n*n yen* medyaya adaptasyonu başlıca 

*ncelenecek konulardır.  

 

 

2. Dijital Medyanın Temel Prensipleri ve Toplumsallaşması 

Genel olarak medya kavramını; b*lg*lend*rme, eğ*tme, eğlend*rme g*b* *şlevler* olan b*r kavram 

olarak tanımlayab*l*r*z. D*j*tal medya *se b*lg*sayar teknoloj*s* ve elektron*k *let*ş*m araçları vasıtasıyla 

oluşturulan, ver* olarak saklanab*len, *let*len ve tüket*len medya *çer*ğ*n* *fade etmekted*r. Geleneksel 

medyanın d*j*talleşmes* *le meydana gelen bu medya türü, b*lg*sayarlar, tabletler, akıllı telefonlar ve 
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d*ğer d*j*tal c*hazlar vasıtasıyla er*ş*leb*l*r hale gelm*şt*r. Genel olarak teknoloj*n*n, özel olarak *se b*lg* 

ve *let*ş*m*n gel*şmes*n*n b*r sonucu olarak medya *k* boyutlu b*r aşamaya geçm*şt*r: geleneksel ve 

yen*/d*j*tal aşama. B*r tarafta basılı ve analog yayınlar (geleneksel medya), d*ğer tarafta *se çevr*m*ç* 

ve d*j*tal yayınlar (yen*/d*j*tal medya) bulunmaktadır. Geleneksel medya; gazete, derg*, radyo, analog 

telev*zyon g*b* araçları kapsarken, d*j*tal medya; akıllı telefon, tablet, d*j*tal telev*zyon, b*lg*sayar g*b* 

c*hazlarda kullanılan *nternet tabanlı her türlü yazılı, görsel ve *ş*tsel medyayı kapsamaktadır (Karaboğa, 

2019: 4). Değ*ş*m sadece *let*ş*m araçlarında yaşanmamış, b*reyler de geleneksel medyanın 

okuyucu/d*nley*c*/*zley*c* konumundan yen* medyanın kullanıcısı boyutuna geçm*şlerd*r. Özell*kle 

Web 2.0 ortamında b*lg*n*n tak*pç*s*n*n, sosyal ağlar üzer*nden üret*c* konumuna geçmes*yle b*rl*kte, 

katılımcı kültürün ortaya çıkması d*j*tal medyayı kutsal b*lg* kaynağı hal*ne gelm*şt*r (Özcan, 2017: 

59). 

 

D*j*tal medyanın temel prens*pler*nden en öneml*s*, *nterakt*f olmasıdır. D*j*tal medya, kullanıcılar 

*le *çer*ğ*n etk*leş*mde bulunab*ld*ğ* b*r deney*m sunmaktadır. Bunun yanından met*n, ses, görüntü ve 

v*deo g*b* farklı medya türler*n* harmanlayarak farklı *çer*k deney*mler* sunulduğu b*r çoklu ortam 

*çer*ğ* sunmaktadır. D*j*tal medyanın anında er*ş*m ve yayılma özell*ğ* sayes*nde herhang* b*r paylaşım 

anında yayılab*lmekte ve gen*ş k*tlelere hızlı b*r şek*lde er*şeb*lmekted*r. Aynı zamanda, d*j*tal medya 

k*ş*lere özel *çer*k deney*mler* sunarak, yen* kullanıcı deney*mler*n* oluşturmak *ç*n tasarım 

özelleşt*r*leb*lmekted*r. Akıllı mob*l c*hazların gel*ş*m* sayes*nde her yerden er*ş*m sağlanab*l*r ve 

yen*den kullanılab*l*r b*r yapıdadır. Böylel*kle *çer*kler kolayca kopyalanab*l*r ve farklı şek*llerde 

yen*den kullanılab*l*r. Son olarak ver* toplama ve anal*z yapab*lme özell*ğ* sayes*nde kullanıcı 

etk*leş*mler* hakkında ver* setler* üreterek *çer*k sağlayıcılara ve pazarlamacılara değerl* b*lg*ler 

sağlamaktadır. Bu özell*kler, d*j*tal medyanın güçlü etk*s*n* şek*llend*ren unsurlardır. D*j*tal medya; 

*let*ş*m, eğlence, eğ*t*m ve t*caret g*b* b*rçok alanda öneml* b*r rol oynamaktadır. D*j*tal medyayı 

oluşturan "b*lg* teknoloj*s*, *let*ş*m ağları ve geleneksel medya alanları arasındak* üçlü yakınsama 

sürec*" daha der*n ve *ler* b*r aşamaya geçt*ğ*nde, d*j*talleşme arttığında ve d*j*tal nesneler n*tel*ksel ve 

n*cel*ksel olarak gel*şt*ğ*nde, s*ber uzayın b*r fonks*yonu hal*ne gel*r. Sosyal düzen daha çeş*tl* hale 

gel*r ve daha karmaşıklaşması beklenmel*d*r (Polat, 2016: 422). 

D*j*tal çağda estet*k kavramı görsel tasarımı doğrudan *l*şk*l*d*r. Benjam*n’*n (1935) teknoloj*k 

çağda estet*ğ*n yen*den üret*m*n* *nceled*ğ* yazısında teknoloj*k yen*den üret*m*n toplumsal estet*k ve 

kültürel gel*ş*m *ç*n çok olumlu b*r etk*ye sah*p olacağı f*kr*n* savunarak: “Sanat eserinin tekniğin 

yardımıyla çoğaltılabilirliği, kitlenin sanatla olan ilişkisini değiştirmektedir” (1995, s.62) ifadesini 

kullanmıştır. Buradaki temel kavram imgenin gücünün toplumsal bir etkiye sahip olabilmesi ve bu gücün 

teknoloji vasıtasıyla kalabalık kitlelere ulaştırılması fikridir. Örneğ*n *lkel toplumlarda yüksek kült b*r 



 
UNCU, Gonca (2024). Dijital Medyanın Görsel Tasarım Süreçlerini Dönüştürmesi ve Tasarımın Dijital Pla:ormlara 
Adaptasyonu. Gümüşhane Üniversitesi İle>şim Fakültesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (2), 895-924. 
 

 

899 

değere sah*p olan b*r sanatın, gen*ş halk k*tleler*ne ulaşab*l*r hale gelmes* evrensel b*r beğen* zem*n* 

hazırlayacak ve bu zem*n *nsanları tepeden b*rleşt*rerek genel b*r estet*k beğen* oluşturacaktı. Bunun 

yanında Benjam*n’*n yen*den üret*m anlayışının sanatın/tasarımın aurasını ve b*r*c*kl*ğ*n* yok 

edeceğ*ne olan *nancı da, d*j*tal çağ *le yen*den sorgulanması gereken b*r kavramdır. Günümüz d*j*tal 

evren*nde auranın kayboluşunda “asıl” görüntü yer*n* d*j*tal “asıl” kopyalara bırakmıştır, 

sanatın/tasarımın or*j*nal b*r*c*kl*k özell*ğ* çoğaltma teknoloj*s* *le son bulmuştur. Ancak h*çb*r 

teknoloj*k gel*şme toplumlardan ayrı düşünülememekted*r. Toplumun *ç*nde bulunduğu *ht*yaçlar yen* 

teknoloj*ler*n gel*şt*rmes*ne sebep olmuştur. D*j*tal teknoloj*ler toplumsal yen*lenmen*n en son 

halkasıdır. D*j*talleşme yen* b*r amaca h*zmet etmekted*r ve toplumsal, kültürel, ekonom*k sonuçları 

*çermekted*r (Artan, 2007, s.89). Dolayısıyla den*leb*l*r k*, teknoloj*k üret*m toplumsal olgunun b*r 

parçasıdır ve d*j*tal çağ post modern dönem *nsanının *ht*yaç duyarak bekled*ğ* en öneml* devr*md*r.  

 

2.1. Görsel Tasarımın Dijitalleşme Sürecindeki Rolü 

21. yüzyılın sanat ve tasarım dünyası f*z*k, k*mya, opt*k, elektron*k, *nternet sanatı, yazılım vb. 

g*b* sürekl* gel*şen teknoloj*lerle etk*leş*m hal*nded*r. Yen* formatlar, mult*medya vb. *le bu durum 

karma ve h*br*t teknoloj*ler*n ortaya çıkmasına neden olmuştur. Günümüzde teknoloj*ye ve 

b*lg*sayarlara yakın olan sanatçı, çalışma alanının sınırlarını gen*şletm*ş, algısını, düşünce b*ç*m*n* ve 

davranışını değ*şt*rm*şt*r. Geçm*şte teknoloj*n*n gel*şmes*n*n sanatsal yaratım üzer*nde bu kadar 

doğrudan ve der*n b*r etk*s*n*n olduğu söylenemez (Kılıç, 2022: 189). 

 

Görsel tasarım, d*j*talleşme sürec*nde kr*t*k b*r rol oynamaktadır ve geleneksel tasarım 

yöntemler*nden d*j*tal platformlara geç*şle b*rl*kte büyük b*r evr*m geç*rm*şt*r. D*j*talleşme, görsel 

tasarımcılara yen* araçlar ve olanaklar sunarak yaratıcılıklarını daha gen*ş b*r perspekt*fle *fade 

etmeler*ne olanak sağlamaktadır. D*j*tal sanat eserler* yaratmak *ç*n vazgeç*lmez tek malzeme 

b*lg*sayardır. B*lg*sayar yardımı olmadan yapılan h*çb*r şey d*j*tal sanat olarak sayılmamaktadır. 

B*lg*sayar destekl* tasarım ve sanatta da; tüm sanat ve tasarım d*s*pl*nler*nde olduğu g*b*, hayal gücü, 

düşünmen*n sınırlarını zorlayan yaratıcılık ve ayrıca *y* düzeyde b*lg*sayar kullanımı, d*j*tal sanat 

üret*m*ne yönel*k program ve ek*pmanlar (Mac*ntosh b*lg*sayar, Wacom board, v*deo kamera, 5D 

kamera, aydınlatma) gerekmekted*r (Ak, 2013: 920) 

 

Adobe Creat*ve Cloud (Şek*l 1) g*b* profesyonel tasarım yazılımları, graf*k tasarımcılara d*j*tal 

projeler üzer*nde çalışab*lmeler* *ç*n gen*ş b*r araç set* sunmaktadır. D*j*tal tasarımı mümkün kılan en 

öneml* tasarım aracı şüphes*z b*lg*sayar destekl* d*j*tal tasarım programlarıdır. 
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Şekil 1. Adobe Crea*ve Cloud Tasarım Yazılımları 

https://cc-prod.scene7.com/"s/"mage/CCProdAuthor/uar-desktop-1x-690x690-rev"s"on?$pjpeg$&jpegS"ze=200&w"d=690 

 

D*j*talleşme, tasarımcılara *çer*kler*n* daha etk*leş*ml* hale get*rme fırsatı tanır. Kullanıcı 

deney*m*n* *y*leşt*rmek adına *nterakt*f öğeler, an*masyonlar ve kullanıcı arayüzler* (Şek*l 2)  

tasarlamak, görsel tasarımcılar *ç*n öneml* b*r unsurdur. 

 
Şekil 2. Kullanıcı Arayüzü Tasarımı 

https://www.t"c"max.com/Uploads/"mages/kullan"c"-arayuzu-tasar"m"-ned"r-9ec8e1.jpg 

 

D*j*talleşme sürec*, web tasarımının ve mob*l uygulama tasarımının önem*n* artırmıştır. Kullanıcı 

dostu, estet*k ve *şlevsel web s*teler* tasarlamak, görsel tasarımcıların d*j*tal ortamda etk*l* b*r şek*lde 

*let*ş*m kurmalarına olanak sağlamaktadır. Sanat ve teknoloj*dek* yen* araştırma b*ç*mler*, sanat ve 

tasarımın yen*den *ncelenmes*n* gündeme get*rm*şt*r. Bu durumun en öneml* sonuçlarından b*r* de her 

dönem ve çağda hızla gel*şen ve yen*lenen teknoloj*n*n sanata etk*s*d*r. Sanatı d*j*tal bakış açısıyla 

b*rleşt*rmek, d*j*tal sanata yen* bakış açıları kazandırmış, yen* f*k*r ve formlarla çağdaş sanatçılar yen* 

üret*m araçlarının yanı sıra yen* b*r ortam ve mecraya da kavuşmuşlardır (Karaçeper, 2018: 74). 

 

D*j*tal medyanın en büyük alamet*far*kası, met*n, ses, görüntü ve v*deo g*b* farklı medya türler*n* 

b*rleşt*rerek çoklu ortam deney*mler* oluşturmayı mümkün kılmış olmasıdır. Bu, görsel tasarımcıların 

daha zeng*n ve etk*ley*c* *çer*kler üretmeler*ne olanak tanımaktadır. Sosyal medya platformlarında 

paylaşılan graf*kler, görsel tasarımcıların marka k*ml*ğ*n* güçlend*rmeler* ve hedef k*tleler*yle 

etk*leş*mde bulunmaları *ç*n öneml* b*rer araçlardır. Bu graf*kler, markaların d*j*tal varlıklarını 
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güçlend*rmeler*ne yardımcı olmaktadır. Görsel tasarımın d*j*talleşme sürec*ndek* rolü, kullanıcı 

deney*m*n*n *y*leşt*r*lmes*, etk*leş*m*n arttırılması ve *çer*ğ*n d*j*tal platformlara uyarlanması üzer*ne 

odaklanmasıdır. D*j*tal araçların kullanımı tasarımcıların esnek ve yaratıcı olmalarını sağlamış ve 

d*j*talleşen dünyada etk*l* b*r şek*lde *let*ş*m kurmalarına yardımcı olmuştur. 

 

2.2. Dijital Medyanın Geleneksel Medyadan Farklı Özellikleri 

2000 yılından bu yana düzenl* olarak *nternet *stat*st*kler* yayınlayan InternetWorldStats.com'a 

göre, 2016 yılı başı *t*barıyla dünyamızda yaklaşık 7,3 m*lyar *nsan olmak üzere 3,5 m*lyara yakın 

*nternet kullanıcısı bulunmaktadır. Çeş*tl* *nternet platformlarındak* anlık hareketler* s*müle eden 

InternetL*veStats.com'un çeş*tl* *nternet ş*rketler*n*n kamuya açık yıllık b*lançolarını temel alan 

s*mülasyonlarına göre, N*san 2016'da san*yede yaklaşık 7 b*n X (Tweet) atılmakta; dünya çapında 54 

b*n Google araması yapılmakta; 120 b*n YouTube v*deosu *zlenmekte; 2,5 m*lyon e-posta 

gönder*lmekte  ve son olarak tüm bu hareketler sonucunda *nternettek* b*r m*lyardan fazla web s*tes*ne 

san*yede 34 b*n g*gabayt ver* aktarılmaktadır (Polat, 2016: 411). 

 

D*j*tal medya, geleneksel medya *le karşılaştırıldığında b*r d*z* bel*rg*n farklılık taşır ve bu farklar, 

*let*ş*m, *çer*k üret*m* ve tüket*m* alanlarında öneml* değ*ş*kl*klere yol açmıştır. Medya ve b*lg* 

teknoloj*s*n*n yakınsaması, *çer*k ve ver* unsurlarını b*rleşt*rmekted*r ve bu s*nerj*k özell*ğ*, "medya 

*çer*ğ*n*n ver* *le sayısallaştırılarak d*j*tal b*r nesneye dönüştürülmes*" olarak açıklanab*l*r (Polat, 2016: 

419). D*j*tal medyanın en bel*rg*n özell*kler*nden b*r* de, kullanıcılar *le *çer*k arasındak* etk*leş*m ve 

ger* b*ld*r*m mekan*zmalarının daha güçlü olmasıdır. Geleneksel medya genell*kle pas*f b*r *zley*c* 

deney*m* sunarken, d*j*tal medya kullanıcılara *çer*kle etk*leş*mde bulunma ve ger* b*ld*r*mde bulunma 

şansı vermekted*r (Şek*l 3). 

 

 
Şekil 3. Geleneksel ve Dijital Medya Arasındaki Fark 

https://www.aramamotoru.com/wp-content/webp-express/webp-"mages/uploads/2021/02/geleneksel-medya-"le-d"j"tal-medya-

aras"ndak"-fark-1068x580.png.webp 
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D*j*tal medya, met*n, ses, görüntü ve v*deo g*b* farklı medya türler*n* entegre etme yeteneğ* *le öne 

çıkar. Bu durum, daha zeng*n ve çeş*tl* *çer*k deney*mler* sağlamaktadır. Bunun yanında d*j*tal medya, 

*çer*ğ*n anında ve gen*ş b*r k*tleye ulaştırılab*lmes* açısından geleneksel medyadan ayrılmaktadır. 

İnternet aracılığıyla *çer*ğ*n hızlı b*r şek*lde yayılması, haberler*n, eğlence *çer*kler*n*n ve b*lg*ler*n 

anında paylaşılmasına olanak tanır. D*j*tal medya, kullanıcı prof*ller* ve ver* anal*z* aracılığıyla *çer*ğ* 

k*ş*selleşt*reb*l*r ve hedef k*tlelere özelleşt*r*lm*ş *çer*k sunab*lmekted*r. Bu durum, reklamcılık ve 

pazarlama stratej*ler*n* daha etk*l* kılar. D*j*tal medya, akıllı telefonlar ve tabletler g*b* mob*l c*hazlar 

aracılığıyla her an ve her yerden er*ş*leb*l*rl*k sağlamaktadır. Bu durum *se, *çer*ğ*n taşınab*l*rl*ğ*n* 

artırır ve kullanıcıların mob*l platformlarda etk*leş*mde bulunmasına olanak tanır. D*j*tal medya, 

*nterakt*f reklam ve pazarlama kampanyalarını destekleme konusunda çok sayıda avantajlar 

sağlamaktadır. Kullanıcıların reklamlara tıklaması, *çer*ğ* paylaşması veya yorum yapması g*b* 

etk*leş*mler, markaların daha etk*l* b*r şek*lde *let*ş*m kurmalarına olanak tanır. Bu özell*kler, d*j*tal 

medyanın geleneksel medyadan ayrılan temel noktalardır ve günümüz *let*ş*m ortamında öneml* b*r rol 

oynamaktadır. Bu değ*ş*kl*kler, medya tüket*m alışkanlıklarını, *ş yapış süreçler*n*, *let*ş*m 

d*nam*kler*n*, çalışma şek*ller*n* ve *çer*k üret*m süreçler*n* büyük ölçüde etk*lem*şt*r. 

 

3. Dijital medyanın görsel tasarım süreçlerine etkisi 

Günümüzde artık sadece bas*t b*r faal*yet olmaktan çıkan tasarım, *novasyon aşamasındak* b*rçok 

ülke *ç*n rekabet gücünü artırmaya yönel*k stratej*k b*r araç hal*ne gelm*şt*r. "Dünya Ekonom*k 

Forumu" ve "Yönet*m Gel*şt*rme Enst*tüsü" g*b* ekonom*k kuruluşlar, tasarımı rekabet gücünün en üst 

düzeyde tutulmasında öneml* b*r değ*şken olarak görmekted*r (Selamet, 2012: 127). 

 

Görsel tasarım d*l* veya görsel *let*ş*m, günümüz global dünyasında farklı kültürlerden *nsanların 

yazıya *ht*yaç duymaksızın derd*n* anlatab*len evrensel b*r *let*ş*m şekl*d*r. Özell*kle *ç*nde olduğumuz 

d*j*tal çağda, görsel tasarım, d*l bar*yer*ne takılmaksızın mesajını *leteb*len çok güçlü b*r *let*ş*m hal*ne 

gelm*şt*r.  D*j*tal medyanın yüksel*ş*, görsel tasarım süreçler*n* temelde değ*şt*rm*ş ve geleneksel 

tasarım anlayışına d*j*tal öğeler*n entegre ed*lmes*ne olanak tanımıştır. B*lg*sayar tabanlı tasarım 

araçlarının kullanımı, *nterakt*f öğeler*n eklenmes* ve çoklu ortamın entegrasyonu g*b* d*j*tal medyanın 

sunduğu avantajlar, görsel tasarım alanında yen* olanaklar yaratmıştır. 

 

Günümüzde elektron*k ortam graf*k tasarımın yaygın olarak kullanıldığı b*r uygulama alanıdır. 

Baskıda çözüleb*len b*rçok graf*k tasarım ürününün d*j*tal olarak üret*lme ve çevr*m*ç* olarak 

yayınlaşma seçeneğ* vardır, bu da kâğıt ve dolayısıyla orman ürünü tüket*m*n* gerçekten azaltmaktadır. 



 
UNCU, Gonca (2024). Dijital Medyanın Görsel Tasarım Süreçlerini Dönüştürmesi ve Tasarımın Dijital Pla:ormlara 
Adaptasyonu. Gümüşhane Üniversitesi İle>şim Fakültesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (2), 895-924. 
 

 

903 

Reklam ve tanıtımda kâğıdın yer*n* alab*lecek araçlar; b*lg*sayarlar, v*deo ekranları, telev*zyonlar, cep 

telefonları, v*deo oynatıcılar (CD-DVD oynatıcılar g*b*), elektron*k reklam panoları g*b* elektron*k 

c*hazlardır (Selamet, 2012: 134).  

 

D*j*tal medya, tasarımcılara daha hızlı ve esnek b*r çalışma ortamı sağlar. Geleneksel kâğıt üzer*nde 

yapılan tasarımların yanı sıra, d*j*tal ortamda yapılan tasarımların daha kolay düzenleneb*l*r olması ve 

proje süreçler*n* hızlandırması, görsel tasarım alanındak* yen*l*kler* desteklem*şt*r. Ayrıca, *nterakt*f 

tasarımın öneml* b*r unsuru olan kullanıcı deney*m* (UX) tasarımı da d*j*tal medyanın etk*s* altında 

büyük gel*şme gösterm*şt*r. Kullanıcıların web s*teler*, mob*l uygulamalar ve d*ğer d*j*tal platformlarda 

rahatlıkla gez*neb*lmeler* ve etk*leş*mde bulunab*lmeler*, görsel tasarımcıları kullanıcı dostu ve çek*c* 

tasarımlar oluşturmaya teşv*k etm*şt*r. Sonuç olarak, d*j*tal medya görsel tasarım süreçler*n* daha 

er*ş*leb*l*r, etk*leş*ml* ve d*nam*k hale get*rerek tasarımcıların yaratıcılıklarını artırmış ve kullanıcılarla 

daha der*n b*r etk*leş*m kurmalarına olanak sağlamaktadır. 

 

3.1. Dijital Medyanın Sunduğu Yeni Tasarım Araçları ve Teknolojiler 

D*j*tal medyanın hızlı gel*ş*m*, tasarım dünyasına b*r d*z* yen*l*kç* araç ve teknoloj* get*rm*şt*r. 

D*j*tal sanat, d*j*tal medya *le sanatın b*rleş*m*d*r; genell*kle b*lg*sayarın rol oynadığı b*r sanat 

formudur. Bu *şlem sırasında b*lg*sayar; geleneksel anlamda kullanışlı b*r araçtan, yaratıcı 

konuma kadar gel*ş*m*n her aşamasında etk*l* şek*lde kullanılmaktadır (Akten, 2008: 6). Teknoloj*k 

unsurlar, tasarımcıların yaratıcılıklarını daha ver*ml* b*r şek*lde *fade etmeler*ne ve çeş*tl* projelerde 

daha etk*l* çalışmalarına olanak tanımaktadır. 

 

Augmented Reality (Ar7rılmış Gerçeklik - AR): D*j*tal medyanın en yen*l*kç* öğeler*nden b*r*, 

artırılmış gerçekl*k teknoloj*s* olarak öne çıkar. AR, gerçek dünyayı d*j*tal *çer*klerle b*rleşt*rerek 

*nterakt*f ve zeng*n deney*mler sağlamaktadır. Kullanılan teknoloj*ye göre artırılmış gerçekl*k 

uygulamaları *k* gruba ayrılab*l*r: “opt*k teknoloj*ler” ve “v*deo tabanlı teknoloj*ler”. İk* teknoloj* 

arasındak* temel fark, gerçek ve sanal dünyaların bütünleşt*r*lmes*yle oluşturulan sahnen*n nerede 

görüntülend*ğ*d*r. Opt*k s*stemlerde bütünleş*k sahne gerçek dünyada gözlük aracılığıyla görülürken, 

v*deo tabanlı s*stemlerde bütünleş*k sahne b*lg*sayar/tablet/cep telefonunda görülmekted*r (İçten, Bal 

2017: 112). Tasarımcılar, AR'y* kullanarak f*z*ksel dünyada etk*leş*ml* ve görsel olarak çarpıcı *çer*kler 

oluşturab*l*rler (Şek*l 4). 
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Şekil 4. ArArılmış Gerçeklik 

https://vrturu.com/wp-content/uploads/2018/05/m%C3%B6.jpeg 

 

Virtual Reality (Sanal Gerçeklik - VR): Sanal gerçekl*k, katılımcılarına gerçekl*k h*ss* veren ve 

b*lg*sayarların oluşturduğu d*nam*k b*r ortamla etk*leş*me g*rmeler*n* sağlayan b*r s*mülasyon 

model*d*r (Bayraktar, Kalel* 2007: 2). VR teknoloj*s*, kullanıcıları tamamen farklı b*r d*j*tal ortama 

taşıyan b*r d*ğer öneml* gel*şmed*r. Tasarımcılar, sanal gerçekl*k sayes*nde kullanıcılara daha 

der*nlemes*ne ve etk*ley*c* deney*mler sunab*l*rler. Özell*kle oyun, eğ*t*m ve s*mülasyon alanlarında 

VR'*n etk*s* oldukça büyük olmuştur. 

 

3D Tasarım ve Yazılımlar: D*j*tal medya, tasarımcılara üç boyutlu (3D) tasarım yetenekler* sunan 

çeş*tl* yazılımların kullanımını sağlamıştır. Geçm*şte sadece uzmanlar *ç*n gel*şt*r*len 3 boyutlu tasarım 

yazılımları artık her kes*me h*tap edeb*lecek çeş*tl*l*kted*r. Dolayısıyla, bazılarını kullanmak *ç*n sadece 

temel b*lg*sayar becer*ler*ne sah*p olmak yeterl*d*r (Hebebc* ve Hebebc* 2021: 29). Bu yazılımlar, 

nesneler*, karakterler* ve sahneler* daha detaylı b*r şek*lde modelleme ve an*masyon oluşturma *mkanı 

vermekted*r. 

ArHficial Intelligence (Yapay Zeka - AI): Yapay zeka; *nsan zekasını takl*t edeb*lmek *ç*n *nsan g*b* 

düşüneb*lme, anlamlandırma, genelleme yapab*lme, tecrübeler*yle öğreneb*lme g*b* özell*kler* b*r 

b*lg*sayara ya da mak*neye kazandırab*lmekt*r (Yılmaz, 2021: 1). Yapay zeka, tasarım süreçler*ne akıllı 

ve otomat*ze ed*lm*ş çözümler get*rm*şt*r. Özell*kle tasarım öner*ler*, *çer*k oluşturma ve 

k*ş*selleşt*r*lm*ş deney*mlerde AI'n*n kullanımı, tasarımcılara zaman kazandırarak daha ver*ml* 

çalışmalarını sağlamaktadır. 

 

Responsive Design (Duyarlı Tasarım): D*j*tal medyanın yaygınlaşmasıyla b*rl*kte, tasarımcılar 

mob*l c*hazlara uyumlu ve farklı ekran boyutlarına duyarlı tasarımlar oluşturma *ht*yacıyla 

karşılaşmıştır. Esnekl*k ve uyarlanab*l*rl*k *ç*n b*r web s*tes* tasarlamaya Duyarlı Web Tasarımı 

denmekted*r. B*r web s*tes*n* esnek, uyarlanab*l*r ve üstün kullanıcı deney*m* sağlayacak şek*lde 

opt*m*ze etmeye odaklanan b*r yol *zlemekted*r. B*r web s*tes*n* en *y* şek*lde gel*şt*rmekte, mümkün 

olan görüntüleme deney*m*, azaltılmış *çer*k okuma ve gez*nme çeş*tl* c*hazlarda ekran boyutlarından 
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bağımsız olarak kaydırma ve yen*den boyutlandırma sağlamaktadır. Bu yaklaşım, bas*t ve ekran boyutu, 

platform ve oryantasyona bağlı olarak kullanıcının davranışına ve ortamına yanıt veren b*r tasarıma yol 

açmaktadır (Aryal, 2014: 2). Bu bağlamda, respons*ve des*gn, tasarımların farklı c*hazlarda tutarlı ve 

etk*l* b*r şek*lde görüntülenmes*n* sağlamaktadır. 

 

UI/UX Tasarım Araçları: Kullanıcı deney*m* genel olarak b*r kullanıcının akıllı c*hazlar veya web 

s*teler* g*b* etk*leş*ml* tasarımlarla etk*leş*me g*rmes* sırasında ve sonrasında yaşadığı deney*mler 

kümes* olarak özetleneb*l*r. Kullanıcı deney*m*n* oluşturan b*leşenler, bu süreçte vaat ed*len faydalar, 

bu faydalara ulaşılıp ulaşılmadığı, er*ş*m sürec*n*n ne kadar kolay olduğu ve kullanıcının bu *nterakt*f 

süreç boyunca ve süreç sonunda yaşadığı deney*mler*n toplamıdır (Tuzcu, 2019: 16). Kullanıcı ara yüzü 

(UI) ve kullanıcı deney*m* (UX) tasarımında kullanılan araçlar, d*j*tal medyanın gel*ş*m*yle b*rl*kte 

daha kullanıcı dostu ve etk*ley*c* deney*mler sunmaya odaklanmıştır. Bu araçlar, tasarımcılara *nterakt*f 

ve kullanıcı odaklı tasarımlar oluşturmak *ç*n çeş*tl* seçenekler sunmaktadır. 

 

Bu yen* tasarım araçları ve teknoloj*ler, d*j*tal medyanın evr*m* *le b*rl*kte ortaya çıkmış ve 

tasarımcılara daha önce mümkün olmayan yaratıcı *mkanlar sunmuştur. Yaratıcı düşünce tasarımın en 

öneml* *t*c* unsurudur. D*j*tal dünyanın yen* teknoloj*ler* tasarım dünyasını daha d*nam*k ve *lg* çek*c* 

hale get*rm*şt*r.  

 

3.2. Dijital PlaZormlarda Görsel Tasarımın Hızı ve Anlık Etkileşimi 

D*j*tal platformlarda görsel tasarım, hız ve anlık etk*leş*m açısından öneml* b*r dönüşüm yaşamıştır. 

Geleneksel medyadan farklı olarak, d*j*tal platformlar tasarım süreçler*n* hızlandırmış ve kullanıcılarla 

anlık etk*leş*m olanağını artırmıştır. Örneğ*n; d*j*tal önces* çağda an*masyon f*lm* veya eser* yapmak 

oldukça zordu. F*lm sektöründe b*nlerce ç*z*mden üret*len an*masyonlar artık "b*lg*sayar destekl* 

bet*mleme" d*ye b*l*nen graf*k programları *le çok daha kolay ve hızlı b*r şek*lde üret*leb*lmekted*r 

(Sağlamt*mur, 2010: 225). D*j*tal dünyanın kullanıcılarla kurduğu görsel etk*leş*m şek*ller* şu 

şek*lded*r: 

Hızlı İterasyonlar: D*j*tal tasarım süreçler*, hızlı *terasyonları destekler. Tasarımcılar, d*j*tal araçlar 

sayes*nde tasarımlarını kolayca düzelteb*l*r, güncelleyeb*l*r ve test edeb*l*r. Bu da tasarım süreçler*n*n 

daha esnek ve d*nam*k olmasını sağlamıştır. Geleneksel pazarlamada üret*c* *le tüket*c* arasında tek 

yönlü b*r *let*ş*m vardır; d*j*tal teknoloj*ler*n gel*şmes*yle b*rl*kte ç*ft yönlü ve sürekl* *let*ş*m ortaya 

çıkmıştır. Dolayısıyla d*j*tal pazarlama sayes*nde tüket*c*lere çok daha kısa sürede, daha düşük 

mal*yetlerle ve doğrudan *let*ş*m şekl*nde ulaşmak mümkün hale gelm*şt*r (Türkay, 2022: 87). 
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Anlık Geri Bildirim: D*j*tal platformlarda kullanıcılar, görsel tasarımlara hızlı b*r şek*lde ger* 

b*ld*r*m sağlayab*l*rler. Sosyal medya ve çevr*m*ç* platformlar, tasarımcıların eserler*n* anında 

paylaşma ve kullanıcıların görüşler*n* alab*lme *mkanı sunar. Bu ger* b*ld*r*m döngüsü, tasarımların 

gel*şt*r*lmes*n* hızlandırmaktadır. Ger* b*ld*r*m, tasarım tamamlandıktan sonra kullanıcının tasarımla 

etk*leş*me g*rmes* ve tasarımcıyı hatalar veya eks*kl*kler konusunda b*lg*lend*rmes* sürec*d*r (Akgün, 

2023: 49). 

Hızlı Dağı7m: D*j*tal platformlar, tasarımların hızlı b*r şek*lde dağıtılmasını sağlar. Web s*teler*, 

mob*l uygulamalar veya d*ğer d*j*tal ortamlar üzer*nden tasarımların anında er*ş*leb*l*r olması, hedef 

k*tleyle hızlı b*r etk*leş*m kurma fırsatı sunmaktadır. Geçm*şte sabırlı, geleneksel d*ye tab*r ett*ğ*m*z 

*nsan, bugün daha heyecanlı, eğlencel*, hızlı ve marj*nal olanı terc*h ed*yor. D*j*tal platformların 

kullanıcılarına sunduğu heyecan ver*c*, eğlencel* ve *şlevsel dünyada bu enerj*k ve renkl* yapının 

kullanıcıları etk*led*ğ* söyleneb*l*r (Kesk*n ve Meral 2022: 390). 

Canlı Yayın ve Akışlar: Canlı yayınlar ve akışlar, d*j*tal medyanın tasarım süreçler*ne canlılık katar. 

Tasarımcılar, ürett*kler* *çer*ğ* canlı olarak paylaşab*l*r ve *zley*c*lerle etk*leş*mde bulunab*l*rler. Bu da 

tasarım süreçler*n* daha sosyal ve anlık kılmaktadır. Graf*k tasarım programları, YouTube'a her gün 

eklenen tasarım kanallarında çeş*tl* v*deo ve *çer*klerle öne çıkmaktadır. Her programın onlarca 

fonks*yona sah*p olması ve farklı özell*kler*n*n olması YouTube v*deolarının çeş*tl*l*ğ*n* arttırmıştır. 

Her özell*ğ*n ayrı v*deolarda açıklanması, konuya daha net b*r genel bakış da sağlamaktadır (Avcı ve 

Üstün 2022: 50). 

Kullanıcı Deneyimi (UX) Öncelikleri: D*j*tal tasarım, kullanıcı deney*m*ne odaklanma konusunda 

daha fazla esnekl*k sunar. Anlık etk*leş*mler, kullanıcı deney*m*n* gel*şt*rmek *ç*n tasarımcılara daha 

fazla fırsat tanımaktadır. Özell*kle kullanıcı ger* b*ld*r*mler*ne dayalı olarak tasarımın anlık olarak 

*y*leşt*r*lmes* mümkündür. Web s*teler*, kullanıcıların kend* ortamlarında bulunduğu karmaşık b*r 

s*stem* tems*l eder. Web sayfalarının yoğun *çer*ğ*n* yönetmek ve kullanıcının hedefler*ne engels*z 

ulaşmasını sağlamak *ç*n kullanıcı deney*m*n*n *y* tasarlanması gerek*r (Ercan ve T*ryak*oğlu 2020: 

275). D*j*tal platformlardak* bu hız ve anlık etk*leş*m özell*kler*, tasarımcıların yaratıcı süreçler*n* 

hızlandırmalarına ve kullanıcılarla daha yakın, hızlı etk*leş*mler kurmalarına olanak tanımaktadır. Bu 

da tasarım dünyasını daha d*nam*k ve etk*leş*ml* hale get*rm*şt*r. 

 

3.3. Kullanıcı Deneyimi Tasarımının Dijital Medya İçindeki Önemi 

Kullanıcı deney*m* tasarımı (UX), d*j*tal medyanın öneml* b*r unsurudur ve kullanıcıların b*r 

platformu veya ürünü nasıl deney*mled*ğ*n* etk*leme açısından kr*t*k b*r rol oynar. Kullanıcı deney*m* 

tasarımının d*j*tal medyadak* önem*, kullanıcıların memnun*yet*n*, etk*leş*mler* ve bağlılığını artırarak 

başarılı b*r d*j*tal varlık oluşturmayı amaçlar. Kullanıcı deney*m* kısaca k*ş*n*n b*r h*zmete veya ürüne 
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verd*ğ* duygusal tepk* olarak tanımlanır. Kullanıcıların ürünü kullanırken her açıdan olumlu ya da 

olumsuz sonuçlar aldığı b*r süreç olarak da açıklanab*l*r (Türkmenoğlu, Atalar 2020: 1042). 

 

Kullanıcı deney*m* tasarımı, kullanıcıların b*r platformu veya uygulamayı kullanırken h*ssett*kler* 

memnun*yet* etk*ler. İy* b*r UX tasarımı, kullanıcıların *ht*yaçlarına uygun, kullanımı kolay ve etk*l* b*r 

deney*m sunarak kullanıcı memnun*yet*n* artırır. Memnun kullanıcılar genell*kle sadık kullanıcılara 

dönüşürler. D*j*tal medya *ç*ndek* başarılı tasarımlar, kullanıcılarla etk*leş*m kurmayı ve kullanıcıların 

*sted*kler* b*lg*lere veya *şlevlere hızlı b*r şek*lde er*şmeler*n* sağlamayı hedefler. Kullanıcı deney*m* 

tasarımı, bu etk*leş*mler* opt*m*ze ederek kullanıcılar *ç*n kolay ve sezg*sel b*r deney*m sunmaktadır. 

UX tasarımcıları bulundukları konum neden*yle spes*f*k b*r tasarım oluşturmazlar. Ancak günümüzde 

kullanıcı deney*m*n* *lk sıraya koyan tasarımcılar, etk*leş*ml* kullanıcı arayüzü tasarımı kavramını uzun 

süred*r şek*llend*ren estet*k, renk ve t*pograf* g*b* unsurları *ç *çe geç*rd*kler* *ç*n bel*rl* kullanıcı 

arayüzü tasarımcılarına fayda sağlayan çalışmalar oluşturab*lmekted*rler (Yazar ve Akpınar 2022: 103). 

 

Kullanıcı deney*m* tasarımı, b*r markanın d*j*tal varlığının oluşturulmasında öneml* b*r rol oynar. 

Kullanıcılar, b*r platformu kullanırken yaşadıkları deney*mler aracılığıyla markanın genel *majını ve 

algısını oluştururlar. Başarılı b*r UX tasarımı, olumlu b*r marka *majının oluşturulmasına katkı 

sağlayacaktır. Örneğ*n; müşter*ler*n yemek s*par*ş* uygulamalarını kullanırken nelerden etk*lend*kler*n* 

ben*msemek ve müşter* memnun*yet* *le marka *majını etk*leyen faktörler* anlamak, *şletmeler*n 

rekabette b*r adım önde olmasını sağlayacaktır (Süzer ve K*r*şç* 2023: 252). 

 

D*j*tal medyadak* b*r hedef genell*kle kullanıcıların bel*rl* b*r eylem* gerçekleşt*rmes*d*r, örneğ*n 

b*r ürün satın almak veya b*r formu doldurmak g*b*. Kullanıcı deney*m* (UX) tasarımı, bu dönüşüm 

oranlarını artırmak *ç*n kullanılab*l*rl*k konusuna odaklanır, böylece kullanıcılar *sted*kler* eylem* hızlı 

ve hatasız b*r şek*lde gerçekleşt*reb*l*rler. D*j*tal medyada rekabet*n yoğun olduğu ortamlarda, *y* b*r 

kullanıcı deney*m* tasarımı rekabet avantajı sağlamaktadır. Kullanıcılar, çeş*tl* seçenekler arasında 

genell*kle en *y* kullanıcı deney*m*n* sunan platformları terc*h etmekted*rler. 

 

Sonuç olarak, kullanıcı deney*m* tasarımı, d*j*tal medyada başarılı b*r varlık oluşturmak ve 

sürdürmek *ç*n kr*t*k b*r unsurdur. Kullanıcı odaklı tasarım prens*pler*, kullanıcıların beklent*ler*n* 

anlamak ve onlara tatm*n ed*c* b*r deney*m sunmak *ç*n öneml*d*r. Bu da hem kullanıcı memnun*yet*n* 

artırır hem de uzun vadel* başarı *ç*n temel b*r yapı oluşturur. 

 

4. Görsel tasarımın dijital plaZormlara adaptasyonu 
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Görsel tasarımın d*j*tal platformlara adaptasyonu, teknoloj*k *lerlemeler ve d*j*tal medyanın 

yaygınlaşmasıyla öneml* b*r evr*m geç*rm*şt*r. D*j*tal platformlar, görsel tasarımcılara yen* olanaklar 

sunarak kullanıcılarla daha etk*leş*ml* ve çek*c* deney*mler oluşturma fırsatı tanımıştır. Canva *s*ml* 

tasarım sayfasında logo, *nfograf*k, davet*ye, af*ş, web s*tes* arayüzü, v*deo g*b* görsel tasarıma a*t çok 

fazla *çer*k bulunmaktadır (Kohen, 2023; 263).  

 

Geleneksel tasarımın sınırlarını aşan d*j*tal adaptasyon, öncel*kle *nterakt*f tasarımın önem*n* 

vurgular. D*j*tal medya, kullanıcıların *çer*kle etk*leş*mde bulunma beklent*s*n* beraber*nde get*r*r. 

Görsel tasarımcılar, bu etk*leş*m* destekleyen an*masyonlar, geç*ş efektler* ve *nterakt*f öğeler 

ekleyerek kullanıcı deney*m*n* zeng*nleşt*reb*l*rler. Ayrıca, respons*ve des*gn (duyarlı tasarım) görsel 

tasarımın d*j*tal platformlara adapte ed*lmes*nde kr*t*k b*r rol oynar. Farklı ekran boyutlarına ve 

c*hazlara uyumlu tasarımlar oluşturmak, kullanıcıların her platformda tutarlı ve etk*l* b*r deney*m 

yaşamasını sağlamaktadır. Günümüzde d*j*tal tasarım kavramını anlamak *ç*n tar*hsel süreç *çer*s*nde 

b*lg*sayarın tasarıma nasıl dah*l olduğuna bakmakta fayda var. 1970'l* yılların başından *t*baren hızla 

gel*şen b*l*ş*m teknoloj*s*, *lk gününden günümüze kadar pek çok yapısal değ*ş*me uğramıştır. İlk olarak 

tek boyutlu met*n tabanlı kullanıcı arayüzler* yer*n* *k* boyutlu görsel ve graf*ksel uygulamalara 

bırakmıştır (Varlı, 2013: 19). D*j*tal platformlar, görsel tasarımcılara anlık güncelleme ve paylaşım 

*mkânı sunar. Sosyal medya, web s*teler* veya d*ğer d*j*tal kanallar aracılığıyla *çer*kler*n hızlı b*r 

şek*lde yayılması, tasarımcıların eserler*n* gen*ş b*r k*tleye anında ulaştırab*lmeler*ne olanak 

tanımaktadır. 

 

4.1. Dijital plaZormlarda görsel tasarımın özellikleri 

D*j*tal platformlarda görsel tasarım, çeş*tl* özell*klerle şek*llen*r ve bu özell*kler, kullanıcı 

deney*m*n* etk*leyerek d*j*tal varlıkların etk*ley*c* olmasını sağlar. Tasarımın en öneml* özell*ğ* 

*nterakt*f olmasıdır. "Etk*leş*m" kel*mes* kel*men*n tam anlamıyla etk* yoluyla *let*ş*m anlamına 

gelmekted*r. İnsanoğlu yaşamaya başladığı andan *t*baren etk*leş*ml* deney*mler 

oluşturmaya başlamıştır. İnterakt*f tasarım, b*lg*n*n elde ed*lmes* *ç*n kullanıcı eylem* gerekt*ren b*r 

s*stem *se tar*hte bunun pek çok örneğ*n* bulmak mümkündür (Keş, Akyürek 2018: 96). D*j*tal 

platformlarda görsel tasarım, kullanıcılarla etk*leş*mde bulunma yeteneğ*yle öne çıkar. An*masyonlar, 

geç*ş efektler* ve *nterakt*f öğeler, kullanıcıların *çer*ğe daha yakından bağlanmalarını sağlamaktadır. 

Geleneksel medyanın tasarım prens*pler*, d*j*tal medya tasarımları *ç*n de hemen hemen aynıdır. Bu 

bağlamda d*j*tal b*r tasarımda olması gereken sek*z tasarım prens*b* şu şek*lded*r: H*zalama, t*pograf*, 

yakınlık *l*şk*s*, h*yerarş*, denge, renk ve kontrastlık, alan kullanımı, h*kayeleme (Rand, 2014: 10). 

Bunlara ek olarak d*j*tal ortama eklemlenecek d*ğer prens*pler: Duyarlılık (respons*ve des*gn), 



 
UNCU, Gonca (2024). Dijital Medyanın Görsel Tasarım Süreçlerini Dönüştürmesi ve Tasarımın Dijital Pla:ormlara 
Adaptasyonu. Gümüşhane Üniversitesi İle>şim Fakültesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (2), 895-924. 
 

 

909 

m*n*mal*zm ve çoklu ortam entegrasyonudur. Bu özell*kler, d*j*tal platformlarda etk*l* görsel tasarımın 

temel*n* oluşturmakta ve kullanıcıların *çer*kle daha etk*leş*ml* ve key*fl* b*r şek*lde *let*ş*m 

kurmalarına olanak tanımaktadır. Sanatta da sanatsal unsurlar özenle seç*lerek sanatsal *lkelere göre 

düzenlen*rler. Böylece çalışmalarda b*rl*k oluşturulur. B*rl*k, b*r sanat eser*n*n gerekl* hedef*d*r. B*rl*k 

ve düzen*n olduğu her yerde sanatsal unsurlar ve *lkeler b*r arada çalışarak uyum ve bütünlüğü ortaya 

koyacaktır (Arıkan, 2011: 10). 

 

4.2. Mobil Uyumluluk ve Responsive Design 

Mob*l uyumluluk ve respons*ve des*gn, günümüz d*j*tal ortamında kullanıcıların farklı c*hazlardan 

er*ş*m sağlamasını ve tutarlı b*r deney*m yaşamasını sağlamak adına kr*t*k öneme sah*pt*r. Mob*l 

uyumluluk, b*r web s*tes* veya uygulamanın mob*l c*hazlara, özell*kle de akıllı telefonlara ve tabletlere 

uygun b*r şek*lde tasarlanmasını *fade etmekted*r. Mob*l uyumlu tasarım, kullanıcıların *çer*ğe herhang* 

b*r c*hazdan sorunsuz ve etk*l* b*r şek*lde er*şmeler*ne olanak tanır. Bu, mob*l kullanıcıların artmasıyla 

b*rl*kte, kullanıcı memnun*yet*n* ve er*ş*leb*l*rl*ğ* artırmak adına öneml*d*r. Web s*tes*nde daha fazla 

kullanıcıya ulaşmak *sten*yorsa ve kullanıcılar *ç*n web s*tes*ne tablet ve akıllı telefonlardan er*ş*m daha 

prat*kse mob*l uyumlu web uygulamalarını terc*h ed*lmel*d*r (Kesk*n, Kılınç 2015: 86). 

 

Respons*ve des*gn *se b*r web s*tes*n*n veya uygulamanın farklı ekran boyutlarına otomat*k olarak 

uyum sağlamasını *fade etmekted*r. Bu tasarım yaklaşımı, CSS (Cascad*ng Style Sheets) tekn*kler* ve 

özell*kler* kullanarak, *çer*ğ* görüntüleme c*hazının özell*kler*ne göre d*nam*k olarak ayarlar. Bu 

sayede, kullanıcılar farklı c*hazlarda tutarlı b*r deney*m yaşarlar. Örneğ*n, b*r web s*tes* respons*ve 

des*gn kullanıyorsa, *çer*k masaüstü b*lg*sayar, tablet veya telefon g*b* farklı ekran boyutlarına uyum 

sağlamaktadır. İnsanların her zaman ve her yerde kısa sürede b*lg*ye ulaşma *steğ*, mob*l c*haz 

kullanıcılarının *nternete er*ş*m* düşünülerek tasarlanmasını gerekt*rmekted*r. Cep telefonu 

kullanımının hızla artması, web tasarımından ne beklend*ğ*ne da*r geleneksel anlayışı değ*şt*rd* ve web 

endüstr*s*n* yen* yazılım ve donanım arayışına *tm*şt*r. Esnek olmayan web tasarımı, duyarlı tasarım 

g*b* yazılım ve uygulama gereks*n*mler*ne *ht*yaç duymadığından, teknoloj*k gel*şme sonucu ortaya 

çıkan farklı ekran boyutları, esnek tasarıma olan *ht*yacı değ*şt*rd* ve bu, her türe uyum sağlayab*len 

"respons*ve web tasarımı" *le sonuçlanmıştır (Çatal, Kürşad 2016: 96). Mob*l uyumluluk ve respons*ve 

des*gn, günümüzde d*j*tal *çer*k sunumu *ç*n temel b*r gerekl*l*kt*r. Kullanıcıların herhang* b*r c*hazdan 

er*ş*m sağlaması ve *çer*ğe kolayca ulaşab*lmes*, kullanıcı memnun*yet*n* arttıran, SEO performansını 

olumlu etk*leyen ve marka *t*barını güçlend*ren hususlardır. Bu nedenle, tasarım süreçler*nde mob*l 

uyumluluk ve ‘respons*ve des*gn’ prens*pler*ne odaklanmak, modern d*j*tal ortamda başarılı b*r varlık 

oluşturmanın öneml* adımlarından b*r*d*r. 
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4.3. Sosyal Medyanın Görsel Tasarım Üzerindeki Etkisi 

Sosyal medya, görsel tasarımı ön planda tutarak *çer*kler*n paylaşımını ve etk*leş*m*n* artıran b*r 

platform olarak büyük b*r etk* yaratmıştır. Görsel tasarım, sosyal medyanın temel taşlarından b*r* hal*ne 

gelm*ş ve bu etk*leş*ml* d*j*tal ortamda markaların, b*reyler*n ve *çer*k oluşturucuların d*kkat*n* çekmek 

*ç*n kr*t*k b*r araç hal*ne gelm*şt*r. Sosyal medya tasarımı kavramını keşfetmek *ç*n tasarım sürec*n*n 

unsurlarına b*r arada bakmak gerek*r. Sosyal medyada tasarımın çeş*tl* uygulama alanları vardır. 

Tasarımlar farklı uygulama alanlarında adlandırılab*l*r; örneğ*n satış gel*şt*rme stratej*s*ne odaklanan 

tasarım çözümü, kurumsal k*ml*k tasarımı ve b*leşenler*n*n graf*k tasarım uygulamaları, ses, senaryo, 

görüntü, hareket odaklı hareketl* graf*kler, *nterakt*f k*osklar, web, telev*zyon, mob*l uygulamalar, 

reklam an*masyonları g*b* çeş*tl* uygulama alanlarından bahsed*leb*l*r (Danacıoğlu, 2023: 36). 

 

Sosyal medya, kullanıcıların *çer*ğ* görsel olarak tüketme eğ*l*m*nde olduğu b*r ortamdır. Görsel 

tasarım, *lk *zlen*mde kullanıcıları cezbetmek ve *çer*ğ*n paylaşılab*l*rl*ğ*n* artırmak *ç*n öneml*d*r. 

 

Sosyal medya platformları, markaların görsel k*ml*kler*n* oluşturmaları ve tanıtmaları *ç*n güçlü b*r 

araçtır. Logo tasarımları, renk paletler* ve graf*k öğeler marka *majını güçlend*r*r ve kullanıcıların 

markayı tanımasına yardımcı olur. 

 

Görsel tasarım, h*kaye anlatımının güçlend*r*lmes*nde k*l*t b*r rol oynar. Graf*kler, *nfograf*kler ve 

görsel öğelerle desteklenen *çer*kler, kullanıcılara b*lg*y* daha çek*c* ve anlamlı b*r şek*lde sunma 

*mkanı tanır. 

 

Çek*c* görsel tasarımlar, kullanıcıların *çer*ğ* beğenmeler*n*, yorum yapmalarını ve paylaşmalarını 

teşv*k eder. Bu etk*leş*m, *çer*ğ*n daha gen*ş k*tlelere ulaşmasını sağlar. 

 

Sosyal medya platformları, v*deo *çer*kler* ve canlı yayınları destekleyerek görsel tasarımın 

d*nam*k yönünü ön plana çıkarır. Markalar ve *çer*k oluşturucular, etk*ley*c* v*deolar ve canlı yayınlarla 

kullanıcıları etk*leş*me geçmeye teşv*k eder. 

 

Görsel tasarım, duygusal b*r bağ kurma konusunda öneml* b*r araçtır. Renk seç*mler*, 

kompoz*syonlar ve *fade ed*len duygular, kullanıcıların *çer*ğe duygusal tepk*ler vermes*n* sağlar. 
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Sonuç olarak, sosyal medyanın görsel tasarım üzer*ndek* etk*s*, *çer*kler*n anlamını der*nleşt*r*rken 

aynı zamanda etk*leş*m ve paylaşılab*l*rl*k açısından kr*t*k b*r rol oynar. Görsel tasarımın d*kkat çek*c*, 

etk*ley*c* ve paylaşılab*l*r olması, sosyal medya stratej*ler*n*n başarısında öneml* b*r faktördür. Sosyal 

medya ve yen* sosyal olanaklar, farklı kompoz*syon tasarım süreçler*n*n gel*şt*r*lmes*n* 

gerekt*rmekted*r. Tasarım süreçler*nde, sosyal medya *le bağlantının sürekl*l*ğ*, *let*ş*m*n 

sürdürüleb*l*rl*ğ*, yen*leneb*l*rl*ğ* sayes*nde b*lg* *zleme ve b*lg* ed*nme sınırlarının ortadan kalktığı 

görülmekted*r (Yavuz, 2019: 322). 

4.4. Dijital Medya Endüstrisindeki Yeni İş Modelleri 

D*j*tal medya endüstr*s*nde, teknoloj*k gel*şmeler ve değ*şen tüket*c* alışkanlıkları, yen* ve 

yen*l*kç* *ş modeller*n*n ortaya çıkmasına yol açmıştır. Bu modeller, *çer*k üret*m*, dağıtımı ve tüket*m* 

süreçler*nde öneml* değ*ş*kl*klere *şaret eder. D*j*tal medya platformları, kültür endüstr*s* *ç*n gerekl* 

olan tüket*m unsurunu destekleyen ve sanal *ht*yaçlar yaratan, kap*tal*zm*n taşıyıcıları hal*ne gelm*şt*r 

(Yurdakul, 2019: 52). 

 

Abonel*k Tabanlı Modeller: D*j*tal medya platformları, abonel*k tabanlı modellere yönelerek 

kullanıcılara özel *çer*klere er*ş*m sunar. V*deo akış serv*sler*, müz*k platformları ve d*ğer d*j*tal *çer*k 

sağlayıcıları, abonel*kler aracılığıyla sürdürüleb*l*r gel*r elde eder ve kullanıcılara reklamsız veya özel 

*çer*klere er*ş*m *mkanı tanır. 

 

Freem*um (Ücrets*z ve Prem*um): Bu model, temel b*r h*zmet*n ücrets*z olarak sunulduğu, ancak 

prem*um özell*klere veya *çer*klere er*ş*m *ç*n ödeme yapılması gereken b*r yapıyı *fade eder. 

Uygulama mağazaları, oyun platformları ve d*ğer d*j*tal h*zmetler bu model* ben*mseyerek gen*ş 

kullanıcı tabanlarına ulaşmayı ve ardından prem*um özell*klere geç*ş* teşv*k etmey* hedefler. 

 

Reklam Gel*r* Odaklı Modeller: B*rçok d*j*tal medya platformu, *çer*kler*n* ücrets*z sunarak reklam 

gel*rler* üzer*ne odaklanır. Bu model, *çer*ğ* tüketen kullanıcılara reklamlar göstererek gel*r elde eder. 

Sosyal medya platformları, çevr*m*ç* haber s*teler* ve v*deo paylaşım serv*sler* bu model* ben*mseyerek 

gen*ş k*tlelere ulaşır. 

 

E-t*caret Entegrasyonu: D*j*tal medya *çer*ğ* *le e-t*caret arasında b*r bağlantı kuran *ş modeller* de 

g*derek artmaktadır. Örneğ*n, *çer*k üzer*nden doğrudan ürün satışı veya *çer*kle *l*şk*lend*r*lm*ş e-

t*caret platformları, kullanıcılara alışver*ş deney*m*n* *çer*ğ*n *ç*ne entegre eder. 
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K*tle Kaynaklı F*nansman (Crowdfund*ng): D*j*tal medya projeler*, k*tle kaynaklı f*nansman 

platformları aracılığıyla destek alarak hayata geç*r*leb*l*r. Bu model, projeler*n f*nansmanını toplamak 

*ç*n gen*ş b*r çevr*m*ç* topluluğun katılımını sağlar ve proje sah*pler*ne doğrudan k*tle desteğ* sağlar. 

 

Bu yen* *ş modeller*, d*j*tal medya endüstr*s*nde geleneksel gel*r kaynaklarına alternat*fler sunarak 

sektörde rekabet* artırır. D*j*tal teknoloj*ler*n hızla evr*m*, *şletmeler*n esnek ve yen*l*kç* olmalarını 

gerekt*r*rken, bu *ş modeller* de bu değ*ş*me uyum sağlamak adına öneml* b*r role sah*pt*r. 

 

4.5. Freelance Tasarımcılar ve Dijital Medyanın Etkileşimi 

Freelance tasarımcılar, d*j*tal medyanın hızla evr*len dünyasında öneml* b*r rol oynamakta ve çeş*tl* 

d*j*tal platformlarda benzers*z becer*ler*n* serg*leyerek gen*ş b*r müşter* tabanına ulaşma *mkanına 

sah*pt*rler. Bağımsız çalışma model*n*n temel*n* oluşturan ve bu olguyla doğrudan *l*şk*l* olan 

“paylaşım ekonom*s*”, “g*g ekonom*s*” g*b* kavramlar d*j*tal medya ve *let*ş*m*n gel*şmes*yle b*rl*kte 

gün geçt*kçe daha fazla gündeme gelmekted*r (Yıldız, 2022: 98). 

 

Freelance tasarımcılar, kend* yetenekler*n* serg*lemek ve potans*yel müşter*lere ulaşmak *ç*n 

çevr*m*ç* portföyler oluşturab*l*rler. Sosyal medya platformları, k*ş*sel web s*teler* ve tasarım portalları, 

tasarımcıların çalışmalarını göstererek kend*ler*n* pazarlamalarına olanak tanır. 

 

D*j*tal medya, freelance tasarımcılara gen*ş b*r yelpazede proje ve uzmanlık alanları sunar. Graf*k 

tasarım, web tasarımı, an*masyon, UI/UX tasarımı g*b* farklı d*s*pl*nlerde uzmanlaşarak tasarımcılar, 

çeş*tl* müşter* talepler*ne cevap vereb*l*r ve kend*ler*n* farklılaştırab*l*rler. 

 

D*j*tal medya, freelance tasarımcılar *ç*n uzaktan çalışma *mkanı sunar. Bu, tasarımcıların coğraf* 

sınırları aşarak dünya çapındak* müşter*lerle *şb*rl*ğ* yapmalarına olanak tanır. Küresel b*r müşter* 

portföyü oluşturmak, tasarımcıların farklı kültürlerle etk*leş*me geçmeler*ne ve çeş*tl* projelerde yer 

almalarına olanak sağlar. 

 

D*j*tal medya, freelance tasarımcılara çeş*tl* çevr*m*ç* topluluklara katılma ve *ş fırsatlarına ulaşma 

şansı ver*r. Freelance platformları, tasarımcıların yetenekler*n* serg*leyerek potans*yel müşter*lere 

ulaşmalarını sağlarken, çevr*m*ç* tasarım toplulukları da deney*m ve b*lg* paylaşımına olanak tanır. 
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D*j*tal medya, freelance tasarımcılar *ç*n sürekl* eğ*t*m ve gel*ş*m fırsatları sunar. Onl*ne kurslar, 

web sem*nerler* ve d*ğer d*j*tal eğ*t*m kaynakları, tasarımcıların yen* tekn*kler* öğrenmeler*n* ve 

becer*ler*n* güncellemeler*n* sağlar. 

 

Sonuç olarak, d*j*tal medya freelance tasarımcılar *ç*n gen*ş b*r oyun alanı sunar. Çevr*m*ç* varlık 

oluşturma, küresel müşter*lere ulaşma, çeş*tl* projelerde yer alma ve sürekl* olarak kend*n* gel*şt*rme 

fırsatları, freelance tasarımcıların d*j*tal medyanın d*nam*k ve hızla değ*şen ortamında başarılı 

olmalarına olanak tanır. İnsanların mekan ve zaman bakımından bel*rl* b*r yerde bulunmalarını 

gerekt*ren, ş*rket *ç* kurallar ve paylaşılan *ş görevler* g*b* faktörlerden dolayı "freelance" daha "özgür" 

b*r alan olarak görülmekted*r. Kend* *ş planınızı, sosyal hayatınızı düzenleyeb*leceğ*n*z, kend* 

kararlarınızı vereb*leceğ*n*z b*r *ş yapısı olarak değerlend*r*lmekted*r (Kayın, 2019: 54). 

 

4.6. Yeni Trendler ve Gelecekteki Olası Gelişmeler 

D*j*tal medya, teknoloj*n*n hızlı *lerlemes*yle b*rl*kte sürekl* evr*len b*r alan olarak d*kkat 

çekmekted*r. Bu evr*m, yen* *ş olanaklarının ortaya çıkmasına ve sektördek* trendler*n değ*şmes*ne yol 

açmaktadır. 

 

Sanal ve Artırılmış Gerçekl1k (VR ve AR): Sanal ve artırılmış gerçekl*k teknoloj*ler*, d*j*tal 

medyanın öneml* b*r parçası hal*ne gelmekted*r. VR ve AR, *çer*k üret*m*, eğlence, eğ*t*m ve pazarlama 

g*b* b*rçok alanda yen* *ş fırsatları sunmaktadır. Özell*kle oyun endüstr*s*, eğ*t*m ve s*mülasyon 

uygulamaları bu alanda öne çıkan trendler arasındadır. 

 

E-t1caret ve Sosyal T1caret: D*j*tal medya, e-t*caret platformları üzer*nden ürün ve h*zmet satışına 

yönel*k yen* *ş olanakları sunmaktadır. Sosyal medya kanallarının bu t*caret süreçler*ne entegre 

ed*lmes*, sosyal t*caret trend*n* güçlend*rmekte ve d*j*tal pazarlama stratej*ler*n* etk*lemekted*r. 

 

Yapay Zekâ ve Otomasyon: D*j*tal medya endüstr*s*ndek* *ş olanakları, yapay zekâ ve 

otomasyonun etk*s*yle şek*llenmekted*r. Yapay zekâ tabanlı *çer*k üret*m*, özelleşt*r*lm*ş reklamcılık 

ve müşter* deney*m* yönet*m* g*b* alanlarda yen* uygulamalar ortaya çıkmaktadır. Yapay zekanın 

günümüzde pek çok alanda kullanıldığı ve tıptan sosyoloj*ye, antropoloj*den d*lb*l*me, b*lg*sayar 

b*l*mler*nden ps*koloj*ye kadar her alanda etk*n b*r yere sah*p olduğu b*l*n*yor. Son zamanlarda sanat 

alanında da yaygın olarak kullanılmaya başlanmıştır. Soyut kavramların b*lg*sayar ortamında 

dönüştürülmes* ve farklı *zlen*mler ver*lmes* d*j*tal sanat alanında da ortaya çıktı. Yapay zekanın 

sunduğu olanaklarla yen* bakış açıları kazanmak, farklı d*s*pl*nlerden faydalanmak ve görünmeyen* 
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görünür kılmak mümkün oldu. B*lg*sayar ver*ler*n* kullanarak kend* d*j*tal sanat ortamlarını oluşturan 

sanatçılar b*rçok farklı eser ortaya çıkarmışlardır. Test alanı *ç*n yen* olanaklar yarattılar (Toprak, 2020: 

50). 

 

Podcast1ng ve Sesl1 İçer1k: Podcast*ng, d*j*tal medya *çer*s*nde hızla popülerl*k kazanmaktadır. Bu 

alandak* *ş fırsatları, podcast üret*m*, sesl* reklamcılık ve sesl* *çer*k pazarlaması g*b* alanları 

kapsamaktadır. Sesl* as*stanlar ve sesl* *çer*k platformları da gelecektek* öneml* trendler arasında yer 

almaktadır. 

 

Ver1 Anal1t1ğ1 ve Büyük Ver1: D*j*tal medyanın sunduğu büyük ver* *mkanları, ver* anal*t*ğ* ve ver* 

b*l*m* alanlarında *ş olanaklarını artırmaktadır. İçgörüler*n der*nleşt*r*lmes*, k*ş*selleşt*r*lm*ş *çer*k 

oluşturma ve reklam hedefleme g*b* konularda ver* anal*t*ğ* kullanımı artarak devam etmekted*r. 

Ş*rketler operasyonları boyunca sürekl* yen* kararlar almak durumundadırlar. Ürün gel*şt*rme, pazara 

g*r*ş veya yen* b*r alana yatırım yapma g*b* tüm eylemler her zaman b*r kararın sonucudur. Ş*rketler bu 

kararları bel*rl* ver*lere dayanarak ver*rler. Bu nedenle yerleş*k ver*ler*n toplanması, yapılandırılması, 

anal*z ed*lmes* ve raporlanması *şletme operasyonları açısından stratej*k öneme sah*pt*r (G*rg*n, 2019: 

8). 

Gelecekte d*j*tal medyada beklenen gel*şmeler, teknoloj*n*n *lerlemes*yle b*rl*kte daha da 

çeş*tlenecek g*b* görünmekted*r. Özell*kle gen*ş bant gen*şlemes*, 5G teknoloj*s*, nesneler*n *nternet* 

(IoT) g*b* faktörler*n etk*s*yle d*j*tal medya *ş olanakları daha da gen*şleyeb*l*r. Bu süreçte adaptasyon 

ve sürekl* öğrenme, d*j*tal medya profesyoneller* *ç*n öneml* becer* ve tutumlar arasında bulunacaktır. 

 

4.7. Dijital Medya Üzerinde Başarılı Görsel Tasarım Adaptasyonları 

 
I LOVE NY Logosu: 

Proje: Graf*k tasarımcı M*lton Glaser tarafından 1977'de New York eyalet*n*n tur*zm kampanyası 

*ç*n tasarlanan *kon*k "I LOVE NY" logosu. Başarı Öyküsü: Bas*tl*k ve etk*ley*c*l*k açısından 

mükemmel b*r örnek olan bu logo, zaman *ç*nde New York'u tems*l etmek *ç*n evrensel b*r s*mge hal*ne 

geld* (Res*m 5). 
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Şekil 5. I Love NewYork Logosu 

https://stat"c."ndependent.co.uk/2023/03/21/17/0_qME_9ndLowgvyYPZ.jpeg 

 

Obama "Hope" Poster1: 

Proje: Shepard Fa*rey tarafından Barack Obama'nın 2008 başkanlık kampanyası *ç*n tasarlanan 

"Hope" poster*. Başarı Öyküsü: Sade tasarımı ve güçlü mesajıyla bu poster, pol*t*k tasarımın etk*ley*c* 

b*r örneğ* olarak kabul ed*l*r (Şek*l 6). 

 
Şekil 6. Obama “Hope” Posteri 

https://upload.w"k"med"a.org/w"k"ped"a/en/thumb/5/55/Barack_Obama_Hope_poster.jpg/220px-

Barack_Obama_Hope_poster.jpg 

 

N1ke "Just Do It" Kampanyası: 

Proje: W*eden+Kennedy reklam ajansı tarafından tasarlanan ve 1988'de başlayan "Just Do It" 

kampanyası. Başarı Öyküsü: Bas*t, etk*ley*c* ve mot*vasyon dolu mesajlarıyla N*ke'ın marka *majını ve 

satışlarını güçlend*ren *kon*k b*r kampanya (Şek*l 7). 
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Şekil 7. Nike “Just Do It” Kampanyası Logosu 

https://www.pazarlamasyon.com/wp-content/uploads/2018/02/n"ke-just-do-"t-1.jpg 

 

Apple 1Pod Reklamları: 

Proje: TBWA\Ch*at\Day tarafından yaratılan renkl* gölgelerle tanımlanan Apple *Pod reklam 

kampanyası (Şek*l 8). Başarı Öyküsü: M*n*mal*st tasarımı ve canlı renk palet*yle d*kkat çeken bu reklam 

kampanyası, *Pod'un popülerl*ğ*n* artırmada öneml* b*r rol oynadı. 

 
Şekil 8. Apple iPod Reklam Kampanyası 

https://".p"n"mg.com/736x/e9/96/2e/e9962e5c30545f0ad79999582a5818bb.jpg 

 

Coca-Cola "Share a Coke" Kampanyası: 

Proje: D*j*tal et*ketleme *le k*ş*selleşt*r*lm*ş Coca-Cola ş*şeler* *çeren küresel b*r kampanya (Şek*l 

9). Başarı Öyküsü: Kullanıcıların adlarını ş*şelerde görmeler*n* sağlayarak tüket*c* etk*leş*m*n* artıran 

ve sosyal medyada büyük b*r *lg* uyandıran başarılı b*r kampanya. 



 
UNCU, Gonca (2024). Dijital Medyanın Görsel Tasarım Süreçlerini Dönüştürmesi ve Tasarımın Dijital Pla:ormlara 
Adaptasyonu. Gümüşhane Üniversitesi İle>şim Fakültesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (2), 895-924. 
 

 

917 

 
Şekil 9. Coca-Cola “Share a Coke” Kampanyası 

https://cocacolaun"ted-old.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2015/05/Share-a-Coke-w"th-even-MORE.jpg 

 

Google Doodle'lar: 

Proje: Google'ın anlık etk*nl*kler* veya özel günler* kutlamak amacıyla ana sayfasına yerleşt*rd*ğ* 

özel tasarımlar (Şek*l 10). Başarı Öyküsü: Google Doodle'ları, yaratıcı tasarımlarıyla dünya genel*nde 

m*lyonlarca *nsanın *lg*s*n* çeken ve çeş*tl* konuları kutlamak *ç*n kullanılan etk*l* b*r tasarım projes*d*r. 

 
Şekil 10. Google Doodle’lar 

https://www.lebleb,tozu.com/wp-content/uploads/2015/02/cumhur,yet-bayram%C4%B1.jpg 

Bu örnekler, zaman *ç*nde klas*kleşm*ş ve gen*ş k*tleler tarafından tanınan görsel tasarım 

projeler*d*r. Her b*r*, tasarımın gücünü, etk*ley*c*l*ğ*n* ve marka b*l*nc*n* artırmadak* önem*n* 

vurgulayan başarı öyküler*d*r. 

 

4.8.Yaratıcı ve Etk/l/ D/j/tal Kampanya Örnekler/ 

ALS Ice Bucket Challenge: 

Kampanya: 2014'te Amyotrof*k lateral skleroz (ALS) b*l*nc*n* artırmak *ç*n başlatılan kampanya. 

Katılımcılar, üzerler*ne buzlu su dökerek ve bunu sosyal medyada paylaşarak farkındalık yaratıyordu. 
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Başarı Öyküsü: Kampanya, sosyal medyada v*ral hale gelerek dünya çapında m*lyonlarca k*ş*ye ulaştı 

ve ALS konusunda farkındalığı artırdı (Res*m 11). 

 
Şekil 11. ALS Ice Bucket Challenge 

https://www.als.org/s"tes/default/f"les/styles/hero_"mage_small/publ"c/blog_f"les/blog-header-

060519.png?h=e92c5d5c&"tok=z45cH70p 

 

Old Sp1ce "The Man Your Man Could Smell L1ke": 

Kampanya: Old Sp*ce'*n 2010 Super Bowl reklamından türet*len *nterakt*f sosyal medya 

kampanyası. Aktör Isa*ah Mustafa'nın rol aldığı *nterakt*f v*deolar ve sosyal medya etk*leş*m* *çer*yordu 

(Şek*l12). Başarı Öyküsü: Kampanya, markanın genç tüket*c*lere ulaşmasını sağlayarak büyük b*r 

başarı elde ett* ve sosyal medyada gen*ş b*r etk* yarattı. 

 
Şekil 12. Old Spice “The Man Your Man Could Smell Like” 

https://m"ro.med"um.com/v2/res"ze:f"t:555/1*C90fSvJw0MduRldJ0MeE0Q.jpeg 

 

Dollar Shave Club'un Lansman V1deosu: 

Kampanya: 2012'de Dollar Shave Club'ın kurucu CEO'su M*chael Dub*n'*n oynadığı düşük bütçel*, 

m*zah* b*r tanıtım v*deosu (Şek*l 13). Başarı Öyküsü: V*deo, markanın hızla d*kkat çekmes*n* sağladı 

ve sosyal medyada paylaşılarak m*lyonlarca *zlenmeye ulaştı. 
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Şekil 13. Dollar Shave Club 

https://townsquare.med"a/s"te/157/f"les/2012/03/dollar.jpg?w=980&q=75 

 

A1rbnb "L1ve There": 

Kampanya: A*rbnb'*n "L*ve There" kampanyası, yerel b*r hava h*ss* yaratmayı amaçlayarak seyahat 

anlayışını değ*şt*rmey* hedefl*yordu. V*deo *çer*kler* ve sosyal medya kampanyaları *çer*yordu. Başarı 

Öyküsü: Kampanya, seyahat anlayışını k*ş*sel ve yerel b*r deney*me dönüştürme konusunda başarılı 

oldu (Res*m 14). 

 
Şekil 14. Airbnb “Live There” Kampanyası 

https://www.moxeemarket,ng.com/wp-content/uploads/2022/12/A,rbnbs-22Dont-Go-There-L,ve-There22-campa,gn.png 

 

Always "L1ke a G1rl": 

Kampanya: Always markasının başlattığı "L*ke a G*rl" kampanyası, c*ns*yet eş*tl*ğ* konusunda 

farkındalık yaratmayı amaçlıyordu. Kısa f*lm ve sosyal medya *çer*kler*yle desteklend*. Başarı Öyküsü: 

Kampanya, toplumsal c*ns*yet stereot*pler* konusundak* algıyı değ*şt*rmey* hedefleyerek gen*ş b*r 

k*tleye h*tap ett* ve öneml* b*r konuşma yarattı. 
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Şekil 15. Always “Like a Girl” Kampanyası 

https://beloved-brands.com/wp-content/uploads/2014/06/Always-advert"s"ng-scaled.jpg 

 

Bu örnek kampanyalar, yaratıcılık, etk*leş*m ve duygusal bağ kurma açısından öne çıkan d*j*tal 

pazarlama stratej*ler*n* *çer*yor. Her b*r*, hedef k*tleler*yle güçlü b*r bağ kurarak büyük başarılar elde 

etm*ş öneml* kampanyalardır. 

 

4.9.D/j/tal Medyada Görsel Tasarımın Öncüler/ ve L/derler/ 

D*j*tal medyada görsel tasarımın öncüler* ve l*derler*, endüstr*n*n gel*ş*m*ne büyük katkı sağlamış 

ve sektörde öneml* etk*ler yaratmış profesyonellerden oluşmaktadır. Ancak, bu alandak* l*derler zaman 

*ç*nde değ*şeb*l*r ve yen* yetenekler yükseld*kçe *s*mler güncelleneb*l*r. İşte genel anlamda görsel 

tasarım dünyasında etk*l* olmuş bazı öncü *s*mlere örnekler: 

 

Saul Bass 

Katkıları: Saul Bass, modern marka k*ml*ğ* tasarımının öncüler*nden b*r*d*r. F*lm af*şler* ve açılış 

jener*kler* konusundak* çalışmalarıyla tanınır. Logoları ve tasarımları, ş*rketler*n ve f*lmler*n 

tanınab*l*rl*ğ*n* artırmıştır. 

Paul Rand 

Katkıları: Paul Rand, graf*k tasarım dünyasının öneml* f*gürler*nden b*r*d*r. IBM, UPS, Enron g*b* 

büyük markaların logolarını tasarlamıştır. Bas*t, etk*l* ve anlamlı tasarımlarıyla tanınır. Rand 

çalışmalarında bell* b*r parad*gmayı *zlem*şt*r. Tüm tasarım süreçler*nde uyguladığı *lkeler sayes*nde 

kend* *ç*nde bütünsel ve uyumlu b*r d*l oluşturmuştur. Bu *lkeler sayes*nde tasarımcının eserler*n* gören 

b*r *zley*c*, eser*n Paul Rand tarafından tasarlandığını kolaylıkla anlayacaktır (Uncu, 2019: 1851). 

M1lton Glaser 

Katkıları: M*lton Glaser, "I LOVE NY" logusuyla ün kazanmıştır. Graf*k tasarımın yanı sıra 

*llüstrasyon ve kurumsal k*ml*k tasarımında da öneml* *şlere *mza atmıştır. 

Dav1d Carson 
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Katkıları: Dav*d Carson, "Ray Gun" derg*s*n*n sanat yönetmenl*ğ*yle alternat*f graf*k tasarımın 

öncüler*nden b*r* olmuştur. T*pograf*y* özgün ve deneysel b*r şek*lde kullanmasıyla b*l*n*r. 

Mass1mo V1gnell1 

Katkıları: Mass*mo V*gnell*, m*n*mal*st tasarım anlayışıyla tanınan b*r İtalyan tasarımcıdır. NYC 

metrosu har*tası ve Amer*can A*rl*nes logosu g*b* *şlere *mza atmıştır. 

Stefan Sagme1ster 

Katkıları: Stefan Sagme*ster, özell*kle müz*k endüstr*s*ne yönel*k yaratıcı tasarımlarıyla tanınan b*r 

tasarımcıdır. "Sagme*ster & Walsh" tasarım stüdyosunun kurucusudur. 

Jess1ca Walsh 

Katkıları: Jess*ca Walsh, "Sagme*ster & Walsh" stüdyosunun kurucu ortağıdır. Deneysel tasarım 

projeler*, marka k*ml*ğ* ve d*j*tal medya tasarımlarıyla d*kkat çekm*şt*r. 

Yuko Sh1m1zu 

Katkıları: Yuko Sh*m*zu, özell*kle *llüstrasyon alanında başarılı b*r tasarımcıdır. The New York 

T*mes, TIME ve M*crosoft g*b* büyük markalar *ç*n çalışmıştır. 

Unutulmaması gereken b*r nokta, d*j*tal medya ve görsel tasarım alanında b*rçok yetenekl* ve etk*l* 

profesyonel*n bulunduğudur. Bu *s*mler, sadece b*rkaç örnekt*r ve sektörde pek çok farklı yetenekl* 

tasarımcı bulunmaktadır. 

 

5. Sonuç 

Bu çalışmada D*j*tal Medyanın görsel tasarım süreçler*ne olan etk*s* ortaya koyulmuştur. Bu 

bağlamda günümüzde d*j*tal medyanın hızlı yüksel*ş*, görsel tasarım süreçler*n* der*nden etk*lem*ş ve 

dönüştürmüştür. Teknoloj*k gel*şmelerle b*rl*kte, tasarımcılar artık sadece estet*k kaygılarla değ*l, aynı 

zamanda d*j*tal platformların d*nam*kler*n* de göz önünde bulundurarak çalışmak zorundadırlar. D*j*tal 

medya, tasarımın daha etk*leş*ml*, anlık ve k*ş*selleşt*r*lm*ş b*r boyut kazanmasına olanak tanımıştır. 

Mob*l c*hazların yaygın kullanımı, sosyal medyanın yüksel*ş* ve *nterakt*f web tasarım trendler*, 

tasarımcıları, eserler*n* gen*ş b*r k*tleyle paylaşırken aynı zamanda kullanıcı deney*m*n* en üst düzeye 

çıkarmaya teşv*k etmekted*r. Bu bağlamda, d*j*tal medyanın görsel tasarım süreçler*ne entegrasyonu, 

tasarımcıları daha yaratıcı, esnek ve hızlı b*r şek*lde çalışmaya yönlend*rm*şt*r. İnternet*n evr*m*yle 

b*rl*kte ortaya çıkan bu yen* tasarım parad*gması, sanatın d*j*tal çağda nasıl evr*ld*ğ*ne da*r heyecan 

ver*c* b*r pencere sunmaktadır. 

 
Araştırmanın b*r d*ğer unsuru olan d*j*tal tasarımların, d*j*tal medyaya adaptasyonu, avantajları ve 

zorlukları hakkında şunlar söyleneb*l*r: Adaptasyon, d*j*tal medyanın sunduğu fırsatları değerlend*rmek 

ve tasarım süreçler*n* bu d*nam*k ortama entegre etmek adına kr*t*k b*r rol oynamaktadır. Avantajlarına 
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baktığımızda, tasarımcılar eserler*n* daha gen*ş b*r k*tleye er*ş*leb*l*r kılma, hızlı ve anlık ger* b*ld*r*m 

alab*lmek ve d*j*tal platformların sunduğu yen* araçlarla daha yaratıcı olma *mkanına sah*pt*rler. Ancak, 

bu avantajlarla b*rl*kte adaptasyon sürec*nde karşılaşılan zorluklar da göz ardı ed*lemez. Farklı ekran 

boyutlarına uyum sağlama, hızla değ*şen teknoloj*lere ayak uydurma ve çeş*tl* c*hazlarda tutarlı b*r 

deney*m sunma g*b* tekn*k zorluklarla başa çıkmak, tasarımcıların karşılaştığı temel mücadeleler 

arasında yer almaktadır. Ayrıca, geleneksel tasarım parad*gmasından d*j*tal dünyanın gereks*n*mler*ne 

geç*ş yapmak da bel*rl* b*r öğrenme eğr*s* gerekt*rmekted*r. Bu bağlamda, tasarımcılar *ç*n başarı, 

adaptasyonun avantajlarını en *y* şek*lde kullanab*lme ve zorlukları yaratıcı çözümlerle aşab*lme 

yeteneğ*ne dayanmaktadır. 

 
Gelecekte d*j*tal medyada beklenen gel*şmeler ve trendler, tasarım dünyasını daha da der*nlemes*ne 

etk*leyecek g*b* görünüyor. Yükselen teknoloj*ler*n, özell*kle artırılmış gerçekl*k (AR) ve sanal 

gerçekl*k (VR) g*b*, görsel tasarımı daha üç boyutlu hale get*receğ* öngörülmekted*r. Bu teknoloj*k 

gel*şmeler, tasarımcılara eserler*n* daha etk*ley*c* ve etk*leş*ml* b*r şek*lde sunma fırsatı verecek, ancak 

aynı zamanda yen* öğrenme eğr*ler* ve tekn*k zorluklar da beraber*nde get*recekt*r. Ayrıca, yapay zeka 

ve otomasyonun *lerlemes*yle b*rl*kte, tasarımcılar daha fazla ver* anal*t*ğ* kullanarak k*ş*selleşt*r*lm*ş 

*çer*kler oluşturab*lecek ve kullanıcı deney*m*n* daha *y* anlayarak tasarımlarını opt*m*ze edeb*lecekler. 

Bu bağlamda, tasarımcılar, değ*şen d*j*tal peyzajın gerekt*rd*ğ* becer* setler*n* gel*şt*rmeye odaklanmalı 

ve gelecektek* tasarım trendler*ne adaptasyon konusunda esnek b*r tutum ben*msemel*d*rler. 
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Yazarların çalışmaya katkı oranları eşi<r. 

Çalışma kapsamında herhangi bir kurum veya kişi ile çıkar çaGşması 
bulunmamaktadır. 


