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Dijital medyanin hizla yiikselmesi, gorsel tasarim alaninda 6énemli doniistimlere sebep olmus
Arastirma Makalesi ve tasarim siireglerini temelinden degistirmistir. Dijitallesme siireci, geleneksel medyanimn
Research Article sinirlarin1 agarak tasarimcilara yeni olanaklar sunmus, yeni bir estetik dil olusturulmasina
olanak tanimistir. Bu doniisiim, sadece tasarim siireglerini etkilemekle kalmayip ayn1 zamanda
is diinyasinda yeni firsatlar ve bazi zorluklar ortaya ¢ikartmistir. Tasarimin dijital platformlara

1
adaptasyonu, geleneksel tasarim prensiplerini dijital ortamlara uyarlama siirecini ifade

Dog. Dr.
etmektedir. Bu adaptasyon, kullanici deneyimini iyilestirmek, marka tutarliligini saglamak ve
Mglrmara Universitesi dijital platformlarin 6zelliklerinden en iyi sekilde yararlanmak amaciyla gergeklesmistir. Bu

Ietisim Fakiiltesi . N s

arastirmada, dijital medyanin gorsel tasarim tizerindeki etkileri ve tasarimin dijital platformlara
E-Posta adaptasyonu ele alinmaktadir. Dijital medyanin gorsel tasarim diinyasma kattii degeri ve
goncauncu@gmail.com tasarimin dijital platformlara basarili bir sekilde nasil uyum sagladifini inceleyen bu
ORCID arastirmanin amaci, dijital medyanin gorsel tasarim siireglerini nasil etkiledigini ve bu
0000-0002-2384-7306 doniisiimiin gorsel tasarim iizerindeki etkilerini anlamaktir. Bu durum, geleneksel tasarim

yontemlerinden, dijital tasarim siireglerine gecisin dinamikleri 6ne ¢ikan dijital tasarim
ornekleri iizerinden incelenmistir. Arastirma bir literatiir taramasi seklinde gerceklestirilmis ve
Bagvuru Tarihi / Received L R ) . . .
dijital veriler {izerinden Ornekler incelenmistir. Caligma, tasarim siireglerinde kullanilan
01.02.2024 araclarin ve tekniklerin degerlendirilmesini amaglamistir. Dijital tasarimlarin, dijital medyaya
adaptasyonu, avantajlart ve zorluklari hakkinda bulgular ortaya konulmustur. Arastirma
Kabul Tarihi / Accepted S

/ P bulgulart gelecek calismalara 151k tutarken, dijital tasarimcilarin da daha etkili bigimde
14.06.2024 caligabilmeleri i¢in en iyi uygulamalarm belirlenmesine yardimc1 olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Medya, Dijital Tasarim, Gorsel Tasarim, Dijitallesme
ABSTRACT

The quick rise of digital media has caused significant transformations in the field of visual
design and fundamentally changed design processes. The digitalization process has gone
beyond the limits of traditional media, offering new opportunities to designers and allowing the
creation of a new aesthetic language. This transformation has not only affected the design
processes but also created new opportunities and some challenges in the business world.
Adaptation of design to digital platforms refers to the process of adapting traditional design
principles to digital environments. This adaptation was carried out in order to improve user
experience, ensure brand consistency and make the most of the features of digital platforms. In
this research, the effects of digital media on visual design and the adaptation of design to digital

platforms are discussed. The aim of this research, which examines the value that digital media

adds to the visual design world and how design successfully adapts to digital platforms, is to
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understand how digital media affects visual design processes and the effects of this
transformation on visual design. This situation, the dynamics of the transition from traditional
design methods to digital design processes, has been examined through prominent digital design
examples. The research was carried out as a literature review and examples were examined
through digital data. The study aimed to evaluate the tools and techniques used in the design
processes. Findings have been revealed about the adaptation of digital designs to digital media,
their advantages and difficulties. The research findings will shed light on future studies and help
determine best practices for digital designers to work more effectively.

Keywords: Digital Media, Digital Design, Visual Design, Digitalism

1. Giris

Hayatimizdaki bir¢ok 6gede oldugu gibi gorsel tasarim siiregleri de dijitallesme yolunda ilerleme
gostermektedir. Ozellikle Internet’in yayginlasmas: dijital medyanm insanlar tarafindan kullaniminin
artmasina neden olmustur. Gelisen teknolojiler sayesinde geleneksel medya, dijitale taginmig ve evrim
gecirmistir. Dijital medya, bilgisayarlarin yayginlasarak internet ve mobil teknolojinin gelisimiyle
biiyiik bir yiikselis yasamistir. Insanlarin bilgiye ulasma konusundaki aligkanliklari, iletisim igin
kullandiklar1 yontemler ve eglence tercihleri biiyiik dlctide dijitallesmistir. Artik yeni kamusal alan yeni
medya olarak da bilinen dijital medyadir. Buradan hareketle dijital medyanin yayginlagsmasi hakkinda
baz1 ana ¢ikis noktalarini sdyle siralayabiliriz: Internetin yaygimlasmasi ve erisilebilirliginin artmasi,
sosyal medya platformlariin yiikselisi, mobil teknolojinin gelisimi, video ve interaktif igeriklerin artisi,
geleneksel medyanin dijitallesmesi, e-ticaretin yiikselisi gibi unsurlar, dijital medyanin yayginlagmasini
saglamistir. Dijital medyanin yiikselisi 6zellikle gorsel iletisim alaninda 6nemli doniistimlere sebep
olmus ve buna benzer baska sektorleri de etkisi altinda birakmistir. Dijital medya devrimiyle birlikte

gorsel iletisim sekilleri hig olmadig1 kadar 6nem kazanmustir.

Gorsel tasarim, dijitallesme siirecinde dnemli bir degisim gecirmistir. Bu siireg, bilinen tasarim
yontemlerinden dijital mecralara gegisi ve dijital araglarn tasarim siireclerine uyumlu hale getirilmesini
igermektedir. ik olarak bilgisayar tabanli tasarim yazilimlari, bilinen tarzda kagit-kalemle yani elle
yapilan tasarim siireglerine kiyasla daha esnek ve hizli bir tasarim deneyimi sunmaktadir diyebiliriz.

Adobe Design Collection, Creative Cloud, Canva gibi profesyonel tasarim araglari, grafikerlerin
dijital projeler iizerinde ¢aligmalarina imkan saglamaktadir. Dijital ortamda, illiistrasyonlar, vektor
tabanl grafikler, farkli boyutlarda, herhangi bir kayip olmadan dlgeklendirilebilir ve farkli dijital
platformlarda kullanilabilmektedir. internetin yayginlasmasiyla web tasarimlari da biiyiik bir énem
kazanmigtir. Hemen hemen her markayi temsil eden bir web sayfasi, mobil uygulamasi ve sosyal medya
platformu mevcuttur. Tasarimcilar, estetik olarak ¢ekici, ayn1 zamanda kullanici dostu olan web siteleri

olusturmak i¢in tasarim ilkelerini dijital ortama tasimak zorunda kalmiglardir. Ayni sekilde mobil
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uygulama tasarimlar1 da benzer bir degisim geg¢irmistir. Kullanici deneyimi dijital medyanin en 6nemli

unsurudur. Bu nedenle kullanici deneyimine odaklanan dijital tasarim trendleri ortaya ¢ikmistir.

Dijitallesme siireci, tasarimcilara {i¢ boyutlu tasarim ve animasyon konusunda yeni olanaklar
sunmugstur. Bu durum, oyun endiistrisinden film yapimina kadar bir¢ok alanda kullanilan dinamik ve
etkileyici gorsel igeriklerin olusturulmasini saglamigtir. Gorsel tasarim ayrica, sosyal medya
platformlarinda paylasilan igeriklerin olusturulmasinda ve dijital pazarlama kampanyalarinin
tasariminda 6nemli bir rol oynamaktadir. Dijital reklamlar ve sosyal medya grafikleri markalarin dijital
varliklarini giiglendirmelerine yardime1 olmaktadir. Gorsel tasarimin dijitallesme siireci, tasarimeilarin
daha hizli ve etkili bir sekilde caligmalarina, daha genis kitlelere ulagsmalarina ve daha gesitli projelerde
yer almalaria olanak tanimmistir. Bu siire¢, tasarim diinyasini biiylik ol¢lide zenginlestirmis ve

cesitlendirmistir.

Dijital medyanin gorsel tasarima etkileri hakkinda yapilan arastirmalar, tasarim pratigine yeni
kapilar agmaktadir. Bu durum, tasarimcilari yeni teknolojileri ve yontemleri benimsemelerini tesvik
ederek, sektordeki gelismeleri hizlandirmaktadir. Gorsel tasarimin dijital platformlara uyumlu bir
sekilde adapte edilmesi, markalarmn dijital ortamda etkili iletisim kurmalarina yardimci olmaktadir. Bu
da daha genis bir kitleye ulagma ve marka bilinirligini artirma potansiyelini beraberinde getirecektir. Bu
arastirma, tasarimcilarin ve tasarim Ogrencilerinin, dijital platformlarda etkili tasarim becerilerini
gelistirmelerine yardimei olacagi ongoriilmektedir. Gorsel tasarimin dijitallesmesi, reklameilik, e-ticaret
ve medya gibi sektorlerde is modellerini ve rekabet dinamiklerinin de degismesi demektir. Bu
degisimleri anlamak ve yonetmek biiylik 6nem tagimaktadir. Bu baglamda bu ¢alisma, dijital medyanin
gorsel tasarim alaninda etkilerini daha iyi anlamak ve tasarim pratigini daha etkili hale getirmek i¢in
onemli bir katki saglayacakti. Bu aragtirmada dijital medyanin gorsel tasarim siireglerinin ve
doniisiimiiniin gorsel tasarim tizerindeki etkileri incelenecektir. Geleneksel tasarim ydntemlerinden
baglayarak tasarimin dijitallesmesi ve tasarim prensiplerinin yeni medyaya adaptasyonu baglica

incelenecek konulardir.

2. Dijital Medyanin Temel Prensipleri ve Toplumsallagsmasi

Genel olarak medya kavramini; bilgilendirme, egitme, eglendirme gibi islevleri olan bir kavram
olarak tanmimlayabiliriz. Dijital medya ise bilgisayar teknolojisi ve elektronik iletisim araglar vasitasiyla
olusturulan, veri olarak saklanabilen, iletilen ve tiiketilen medya icerigini ifade etmektedir. Geleneksel

medyanin dijitallesmesi ile meydana gelen bu medya tiirii, bilgisayarlar, tabletler, akill1 telefonlar ve
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diger dijital cihazlar vasitastyla erisilebilir hale gelmistir. Genel olarak teknolojinin, 6zel olarak ise bilgi
ve iletisimin geligmesinin bir sonucu olarak medya iki boyutlu bir asamaya ge¢mistir: geleneksel ve
yeni/dijital agama. Bir tarafta basili ve analog yaynlar (geleneksel medya), diger tarafta ise gevrimigi
ve dijital yayinlar (yeni/dijital medya) bulunmaktadir. Geleneksel medya; gazete, dergi, radyo, analog
televizyon gibi araclar1 kapsarken, dijital medya; akilli telefon, tablet, dijital televizyon, bilgisayar gibi
cihazlarda kullanilan internet tabanli her tiirlii yazili, gorsel ve isitsel medyay1 kapsamaktadir (Karaboga,
2019: 4). Degisim sadece iletisim araglarinda yasanmamis, bireyler de geleneksel medyanin
okuyucu/dinleyici/izleyici konumundan yeni medyanin kullanicist boyutuna geg¢mislerdir. Ozellikle
Web 2.0 ortaminda bilginin takipgisinin, sosyal aglar iizerinden iiretici konumuna gegmesiyle birlikte,
katilimer kiiltiiriin ortaya gikmasi dijital medyay1 kutsal bilgi kaynag: haline gelmistir (Ozcan, 2017:
59).

Dijital medyanin temel prensiplerinden en 6nemlisi, interaktif olmasidir. Dijital medya, kullanicilar
ile icerigin etkilesimde bulunabildigi bir deneyim sunmaktadir. Bunun yanindan metin, ses, goriintii ve
video gibi farkli medya tiirlerini harmanlayarak farkli igerik deneyimleri sunuldugu bir ¢oklu ortam
icerigi sunmaktadir. Dijital medyanin aninda erisim ve yayilma 6zelligi sayesinde herhangi bir paylasim
aninda yayilabilmekte ve genis kitlelere hizli bir sekilde erisebilmektedir. Ayn1 zamanda, dijital medya
kisilere 0zel igerik deneyimleri sunarak, yeni kullanici deneyimlerini olusturmak i¢in tasarim
Ozellestirilebilmektedir. Akilli mobil cihazlarin gelisimi sayesinde her yerden erisim saglanabilir ve
yeniden kullanilabilir bir yapidadir. Boylelikle icerikler kolayca kopyalanabilir ve farkli sekillerde
yeniden kullanilabilir. Son olarak veri toplama ve analiz yapabilme o6zelligi sayesinde kullanici
etkilesimleri hakkinda veri setleri iireterek icerik saglayicilara ve pazarlamacilara degerli bilgiler
saglamaktadir. Bu 6zellikler, dijital medyanin giiclii etkisini sekillendiren unsurlardir. Dijital medya;
iletisim, eglence, egitim ve ticaret gibi bircok alanda 6énemli bir rol oynamaktadir. Dijital medyay1
olusturan "bilgi teknolojisi, iletisim aglar1 ve geleneksel medya alanlar1 arasindaki ii¢lii yakinsama
stireci" daha derin ve ileri bir asamaya gectiginde, dijitallesme arttifinda ve dijital nesneler niteliksel ve
niceliksel olarak gelistiginde, siber uzayin bir fonksiyonu haline gelir. Sosyal diizen daha ¢esitli hale
gelir ve daha karmagiklagmasi beklenmelidir (Polat, 2016: 422).

Dijital ¢agda estetik kavrami gorsel tasarimi dogrudan iligkilidir. Benjamin’in (1935) teknolojik
cagda estetigin yeniden iliretimini inceledigi yazisinda teknolojik yeniden {iretimin toplumsal estetik ve
kiiltiirel gelisim icin ¢ok olumlu bir etkiye sahip olacagi fikrini savunarak: “Sanat eserinin teknigin
yardimiyla ¢ogaltilabilirligi, kitlenin sanatla olan iliskisini degistirmektedir” (1995, s.62) ifadesini
kullanmistir. Buradaki temel kavram imgenin giiciiniin toplumsal bir etkiye sahip olabilmesi ve bu giiciin

teknoloji vasitastyla kalabalik kitlelere ulastirilmas fikridir. Ornegin ilkel toplumlarda yiiksek kiilt bir
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degere sahip olan bir sanatin, genis halk kitlelerine ulasabilir hale gelmesi evrensel bir begeni zemini
hazirlayacak ve bu zemin insanlar tepeden birlestirerek genel bir estetik begeni olusturacakti. Bunun
yaninda Benjamin’in yeniden iretim anlayisinin sanatin/tasarimin aurasini ve biricikligini yok
edecegine olan inanc1 da, dijital ¢cag ile yeniden sorgulanmasi gereken bir kavramdir. Giiniimiiz dijital
evreninde auranin kaybolusunda “asil” goriintii yerini dijital “asil” kopyalara birakmistir,
sanatin/tasarimin orijinal biriciklik 6zelligi cogaltma teknolojisi ile son bulmustur. Ancak hicbir
teknolojik gelisme toplumlardan ayri diisiiniilememektedir. Toplumun iginde bulundugu ihtiyaglar yeni
teknolojilerin gelistirmesine sebep olmustur. Dijital teknolojiler toplumsal yenilenmenin en son
halkasidir. Dijitallesme yeni bir amaca hizmet etmektedir ve toplumsal, kiiltiirel, ekonomik sonuclar1
icermektedir (Artan, 2007, s.89). Dolayisiyla denilebilir ki, teknolojik iiretim toplumsal olgunun bir

parcasidir ve dijital ¢ag post modern donem insaninin ihtiyag duyarak bekledigi en 6nemli devrimdir.

2.1. Gorsel Tasarimin Dijitallesme Siirecindeki Rolii

21. yiizyilin sanat ve tasarim diinyasi fizik, kimya, optik, elektronik, internet sanati, yazilim vb.
gibi siirekli gelisen teknolojilerle etkilesim halindedir. Yeni formatlar, multimedya vb. ile bu durum
karma ve hibrit teknolojilerin ortaya c¢ikmasmma neden olmustur. Giiniimiizde teknolojiye ve
bilgisayarlara yakin olan sanatci, ¢alisma alaninin sinirlarini genisletmis, algisini, diisiince bigimini ve
davranigint degistirmistir. Gegmiste teknolojinin geligmesinin sanatsal yaratim iizerinde bu kadar

dogrudan ve derin bir etkisinin oldugu sdylenemez (Kilig, 2022: 189).

Gorsel tasarim, dijitallesme siirecinde kritik bir rol oynamaktadir ve geleneksel tasarim
yontemlerinden dijital platformlara gegisle birlikte biiyiik bir evrim gecirmistir. Dijitallesme, gorsel
tasarimcilara yeni araglar ve olanaklar sunarak yaraticiliklarini daha genis bir perspektifle ifade
etmelerine olanak saglamaktadir. Dijital sanat eserleri yaratmak igin vazgecilmez tek malzeme
bilgisayardir. Bilgisayar yardimi olmadan yapilan hi¢bir sey dijital sanat olarak sayilmamaktadir.
Bilgisayar destekli tasarim ve sanatta da; tiim sanat ve tasarim disiplinlerinde oldugu gibi, hayal giicii,
diistinmenin sinirlarii zorlayan yaraticilik ve ayrica iyi diizeyde bilgisayar kullanimi, dijital sanat
iiretimine yonelik program ve ekipmanlar (Macintosh bilgisayar, Wacom board, video kamera, 5D

kamera, aydmlatma) gerekmektedir (Ak, 2013: 920)

Adobe Creative Cloud (Sekil 1) gibi profesyonel tasarim yazilimlari, grafik tasarimeilara dijital
projeler iizerinde ¢alisabilmeleri i¢in genis bir arag¢ seti sunmaktadir. Dijital tasarimi miimkiin kilan en

onemli tasarim araci siiphesiz bilgisayar destekli dijital tasarim programlaridir.
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Sekil 1. Adobe Creative Cloud Tasarim Yazilimlari

https://cc-prod.scene7.com/is/image/CCProd Author/uar-desktop-1x-690x690-revision?$pipeg$ &ipegSize=200&wid=690

Dijitallesme, tasarimcilara igeriklerini daha etkilesimli hale getirme firsati tanir. Kullanici
deneyimini 1iyilestirmek adma interaktif 6geler, animasyonlar ve kullanici arayiizleri (Sekil 2)
tasarlamak, gorsel tasarimcilar i¢in 6nemli bir unsurdur.

USER INTERFACE

WY DEVICE

LOOK GREAT ON A D

Sekil 2. Kullanici Araylizi Tasarimi

https://www.ticimax.com/Uploads/images/kullanici-arayuzu-tasarimi-nedir-9ec8el .j

Dijitallesme siireci, web tasariminin ve mobil uygulama tasariminin énemini artirmigtir. Kullanici
dostu, estetik ve islevsel web siteleri tasarlamak, gorsel tasarimcilarin dijital ortamda etkili bir sekilde
iletisim kurmalarina olanak saglamaktadir. Sanat ve teknolojideki yeni arastirma bigimleri, sanat ve
tasarimin yeniden incelenmesini giindeme getirmistir. Bu durumun en énemli sonuglarindan biri de her
dénem ve cagda hizla gelisen ve yenilenen teknolojinin sanata etkisidir. Sanati dijital bakis agisiyla
birlestirmek, dijital sanata yeni bakis agilar1 kazandirmis, yeni fikir ve formlarla ¢agdas sanat¢ilar yeni

iiretim araglarinin yani sira yeni bir ortam ve mecraya da kavusmuslardir (Karageper, 2018: 74).

Dijital medyanin en biiylik alametifarikasi, metin, ses, gorilintii ve video gibi farkli medya tiirlerini
birlestirerek ¢coklu ortam deneyimleri olugturmay1 miimkiin kilmig olmasidir. Bu, gorsel tasarimcilarin
daha zengin ve etkileyici igerikler iiretmelerine olanak tanimaktadir. Sosyal medya platformlarinda
paylasilan grafikler, gorsel tasarimcilarin marka kimligini giiclendirmeleri ve hedef kitleleriyle

etkilesimde bulunmalar1 i¢in 6nemli birer araglardir. Bu grafikler, markalarm dijital varliklarim
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giiclendirmelerine yardimci olmaktadir. Gorsel tasarimin dijitallesme siirecindeki rolii, kullanici
deneyiminin iyilestirilmesi, etkilesimin arttirilmasi ve icerigin dijital platformlara uyarlanmasi iizerine
odaklanmasidir. Dijital araglarin kullanimi tasarimeilarin esnek ve yaratict olmalarmi saglamig ve

dijitallesen diinyada etkili bir sekilde iletisim kurmalarina yardimei olmustur.

2.2. Dijital Medyanin Geleneksel Medyadan Farkli Ozellikleri

2000 yilindan bu yana diizenli olarak internet istatistikleri yayimlayan InternetWorldStats.com'a
gore, 2016 yil1 basi itibariyla diinyamizda yaklasik 7,3 milyar insan olmak {izere 3,5 milyara yakin
internet kullanicist bulunmaktadir. Cesitli internet platformlarindaki anlik hareketleri simiile eden
InternetLiveStats.com'un ¢esitli internet sirketlerinin kamuya acgik yillik bilangolarini temel alan
simiilasyonlarina gore, Nisan 2016'da saniyede yaklagik 7 bin X (Tweet) atilmakta; diinya capinda 54
bin Google aramasi yapilmakta; 120 bin YouTube videosu izlenmekte; 2,5 milyon e-posta
gonderilmekte ve son olarak tiim bu hareketler sonucunda internetteki bir milyardan fazla web sitesine

saniyede 34 bin gigabayt veri aktarilmaktadir (Polat, 2016: 411).

Dijital medya, geleneksel medya ile karsilastirildiginda bir dizi belirgin farklilik tagir ve bu farklar,
iletigim, icerik iiretimi ve tiiketimi alanlarinda 6nemli degisikliklere yol agmistir. Medya ve bilgi
teknolojisinin yakinsamasi, igerik ve veri unsurlarini birlestirmektedir ve bu sinerjik 6zelligi, "medya
iceriginin veri ile say1sallastirilarak dijital bir nesneye doniistiiriilmesi" olarak agiklanabilir (Polat, 2016:
419). Dijital medyanin en belirgin 6zelliklerinden biri de, kullanicilar ile i¢erik arasindaki etkilesim ve
geri bildirim mekanizmalarinin daha giiglii olmasidir. Geleneksel medya genellikle pasif bir izleyici
deneyimi sunarken, dijital medya kullanicilara igerikle etkilesimde bulunma ve geri bildirimde bulunma

sans1 vermektedir (Sekil 3).

GELENEKSEL DiJiTAL

Sekil 3. Geleneksel ve Dijital Medya Arasindaki Fark

https://www.aramamotoru.com/wp-content/webp-express/webp-images/uploads/2021/02/geleneksel-medya-ile-dijital-medya-

arasindaki-fark-1068x580.png.webp
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Dijital medya, metin, ses, goriintii ve video gibi farkl1 medya tiirlerini entegre etme yetenegi ile one
cikar. Bu durum, daha zengin ve ¢esitli icerik deneyimleri saglamaktadir. Bunun yaninda dijital medya,
icerigin aninda ve genis bir kitleye ulastirilabilmesi acgisindan geleneksel medyadan ayrilmaktadir.
Internet aracihifiyla igerigin hizli bir sekilde yayilmasi, haberlerin, eglence igeriklerinin ve bilgilerin
aninda paylasilmasina olanak tanir. Dijital medya, kullanic1 profilleri ve veri analizi araciligiyla igerigi
kisisellestirebilir ve hedef kitlelere 6zellestirilmis igerik sunabilmektedir. Bu durum, reklamcilik ve
pazarlama stratejilerini daha etkili kilar. Dijital medya, akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlar
araciligiyla her an ve her yerden erisilebilirlik saglamaktadir. Bu durum ise, icerigin tagimabilirligini
artinir ve kullanicilarin mobil platformlarda etkilesimde bulunmasina olanak tamir. Dijital medya,
interaktif reklam ve pazarlama kampanyalarini destekleme konusunda c¢ok sayida avantajlar
saglamaktadir. Kullanicilarin reklamlara tiklamasi, igerigi paylasmasi veya yorum yapmasi gibi
etkilesimler, markalarin daha etkili bir sekilde iletisim kurmalarina olanak tanir. Bu o6zellikler, dijital
medyanin geleneksel medyadan ayrilan temel noktalardir ve giiniimiiz iletisim ortaminda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Bu degisiklikler, medya tiiketim aligkanliklarini, is yapis siireglerini, iletigim

dinamiklerini, caligma sekillerini ve igerik liretim siireclerini biiyiik 6l¢iide etkilemistir.

3. Dijital medyanin goérsel tasarim siireglerine etkisi

Gilinlimiizde artik sadece basit bir faaliyet olmaktan ¢ikan tasarim, inovasyon asamasindaki bir¢ok
iilke icin rekabet giiciinii artirmaya yonelik stratejik bir arag haline gelmistir. "Diinya Ekonomik
Forumu" ve "Yo6netim Gelistirme Enstitiisii" gibi ekonomik kuruluslar, tasarimi rekabet giiciiniin en iist

diizeyde tutulmasinda 6nemli bir degisken olarak gérmektedir (Selamet, 2012: 127).

Gorsel tasarim dili veya gorsel iletisim, giintimiiz global diinyasinda farkli kiiltiirlerden insanlarin
yaziya ihtiyag duymaksizin derdini anlatabilen evrensel bir iletisim seklidir. Ozellikle i¢inde oldugumuz
dijital ¢agda, gorsel tasarim, dil bariyerine takilmaksizin mesajini iletebilen ¢ok giiclii bir iletisim haline
gelmistir. Dijital medyanin yiikselisi, gorsel tasarim siireglerini temelde degistirmis ve geleneksel
tasarim anlayisina dijital ogelerin entegre edilmesine olanak tamimustir. Bilgisayar tabanli tasarim
araclarinin kullanimi, interaktif 6gelerin eklenmesi ve ¢oklu ortamin entegrasyonu gibi dijital medyanin

sundugu avantajlar, gorsel tasarim alaninda yeni olanaklar yaratmustir.

Giliniimiizde elektronik ortam grafik tasarimin yaygin olarak kullanildigi bir uygulama alanidir.
Baskida c¢oziilebilen birgok grafik tasarim {irlinlinlin dijital olarak firetilme ve c¢evrimigi olarak

yaymlagma secenegi vardir, bu da kagit ve dolayisiyla orman iiriinii tiiketimini gercekten azaltmaktadir.
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Reklam ve tanitimda kagidin yerini alabilecek araglar; bilgisayarlar, video ekranlar, televizyonlar, cep
telefonlari, video oynaticilar (CD-DVD oynaticilar gibi), elektronik reklam panolar gibi elektronik
cihazlardir (Selamet, 2012: 134).

Dijital medya, tasarimcilara daha hizli ve esnek bir caligma ortami saglar. Geleneksel kagit tizerinde
yapilan tasarimlarin yani sira, dijital ortamda yapilan tasarimlarin daha kolay diizenlenebilir olmasi ve
proje siireglerini hizlandirmasi, gorsel tasarim alanindaki yenilikleri desteklemistir. Ayrica, interaktif
tasarimin Onemli bir unsuru olan kullanici deneyimi (UX) tasarimi da dijital medyanin etkisi altinda
biiyiik gelisme gostermistir. Kullanicilari web siteleri, mobil uygulamalar ve diger dijital platformlarda
rahatlikla gezinebilmeleri ve etkilesimde bulunabilmeleri, gorsel tasarimcilar1 kullanic1 dostu ve ¢ekici
tasarimlar olusturmaya tesvik etmistir. Sonug olarak, dijital medya gorsel tasarim siireglerini daha
erigilebilir, etkilesimli ve dinamik hale getirerek tasarimcilarin yaraticiliklarini artirmis ve kullanicilarla

daha derin bir etkilesim kurmalarina olanak saglamaktadir.

3.1. Dijital Medyanin Sundugu Yeni Tasarim Araglari ve Teknolojiler

Dijital medyanin hizli gelisimi, tasarim diinyasma bir dizi yenilik¢i arag ve teknoloji getirmistir.
Dijital sanat, dijital medya ile sanatin birlesimidir; genellikle bilgisayarin rol oynadigi bir sanat
formudur. Bu islem sirasinda bilgisayar; geleneksel anlamda kullanmigh bir aragtan, yaratici
konuma kadar gelisimin her agsamasinda etkili sekilde kullanilmaktadir (Akten, 2008: 6). Teknolojik
unsurlar, tasarimcilarin yaraticiliklarim1 daha verimli bir sekilde ifade etmelerine ve ¢esitli projelerde

daha etkili ¢aligmalarina olanak tanimaktadir.

Augmented Reality (Artirllmis Gergeklik - AR): Dijital medyanin en yenilik¢i 6gelerinden biri,
artirllmig gerceklik teknolojisi olarak one ¢ikar. AR, gercek diinyay1 dijital igeriklerle birlestirerek
interaktif ve zengin deneyimler saglamaktadir. Kullanilan teknolojiye gore artirilmig gergeklik
uygulamalar1 iki gruba ayrilabilir: “optik teknolojiler” ve “video tabanli teknolojiler”. Iki teknoloji
arasindaki temel fark, gercek ve sanal diinyalarin biitiinlestirilmesiyle olusturulan sahnenin nerede
goriintiilendigidir. Optik sistemlerde biitiinlesik sahne gercek diinyada gozliik araciligiyla goriiliirken,
video tabanl sistemlerde biitiinlesik sahne bilgisayar/tablet/cep telefonunda goriilmektedir (Igten, Bal
2017: 112). Tasarimcilar, AR'yi kullanarak fiziksel diinyada etkilesimli ve gorsel olarak ¢arpici igerikler
olusturabilirler (Sekil 4).
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Sekil 4. Artirilmis Gergeklik

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

Virtual Reality (Sanal Gergeklik - VR): Sanal gergeklik, katilimcilarina gergeklik hissi veren ve
bilgisayarlarin olusturdugu dinamik bir ortamla etkilesime girmelerini saglayan bir simiilasyon
modelidir (Bayraktar, Kaleli 2007: 2). VR teknolojisi, kullanicilari tamamen farkli bir dijital ortama
tagtyan bir diger onemli gelismedir. Tasarimcilar, sanal gerceklik sayesinde kullanicilara daha
derinlemesine ve etkileyici deneyimler sunabilirler. Ozellikle oyun, egitim ve simiilasyon alanlarinda

VR'in etkisi oldukga biiyiik olmustur.

3D Tasarim ve Yazilimlar: Dijital medya, tasarimcilara ii¢ boyutlu (3D) tasarim yetenekleri sunan
cesitli yazilimlarin kullanimini saglamistir. Gegmiste sadece uzmanlar i¢in gelistirilen 3 boyutlu tasarim
yazilimlar1 artik her kesime hitap edebilecek ¢esitliliktedir. Dolayisiyla, bazilarini kullanmak icin sadece
temel bilgisayar becerilerine sahip olmak yeterlidir (Hebebci ve Hebebci 2021: 29). Bu yazilimlar,
nesneleri, karakterleri ve sahneleri daha detayl bir sekilde modelleme ve animasyon olugturma imkani
vermektedir.

Artificial Intelligence (Yapay Zeka - Al): Yapay zeka; insan zekasini taklit edebilmek i¢in insan gibi
diistinebilme, anlamlandirma, genelleme yapabilme, tecriibeleriyle 6grenebilme gibi 6zellikleri bir
bilgisayara ya da makineye kazandirabilmektir (Y1lmaz, 2021: 1). Yapay zeka, tasarim siireclerine akilli
ve otomatize edilmis coziimler getirmistir. Ozellikle tasarim Onerileri, igerik olusturma ve
kisisellestirilmis deneyimlerde Al'nin kullanimi, tasarimcilara zaman kazandirarak daha verimli

caligmalarini saglamaktadir.

Responsive Design (Duyarli Tasarim): Dijital medyanin yayginlagmasiyla birlikte, tasarimcilar
mobil cihazlara uyumlu ve farkli ekran boyutlarma duyarli tasarimlar olusturma ihtiyaciyla
karsilagsmistir. Esneklik ve uyarlanabilirlik icin bir web sitesi tasarlamaya Duyarli Web Tasarimi
denmektedir. Bir web sitesini esnek, uyarlanabilir ve {istiin kullanici deneyimi saglayacak sekilde
optimize etmeye odaklanan bir yol izlemektedir. Bir web sitesini en iyi sekilde gelistirmekte, miimkiin

olan goriintiileme deneyimi, azaltilmis igerik okuma ve gezinme c¢esitli cihazlarda ekran boyutlarindan
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bagimsiz olarak kaydirma ve yeniden boyutlandirma saglamaktadir. Bu yaklasim, basit ve ekran boyutu,
platform ve oryantasyona bagli olarak kullanicinin davranigina ve ortamina yanit veren bir tasarima yol
acmaktadir (Aryal, 2014: 2). Bu baglamda, responsive design, tasarimlarin farkli cihazlarda tutarli ve

etkili bir sekilde goriintiilenmesini saglamaktadir.

UI/UX Tasarim Araglari: Kullanic1 deneyimi genel olarak bir kullanicinin akilli cihazlar veya web
siteleri gibi etkilesimli tasarimlarla etkilesime girmesi sirasinda ve sonrasinda yasadigi deneyimler
kiimesi olarak 6zetlenebilir. Kullanici deneyimini olusturan bilesenler, bu siirecte vaat edilen faydalar,
bu faydalara ulasilip ulagilmadigi, erisim siirecinin ne kadar kolay oldugu ve kullanicinin bu interaktif
stire¢ boyunca ve siire¢ sonunda yasadig1 deneyimlerin toplamidir (Tuzcu, 2019: 16). Kullanici ara yiizii
(UI) ve kullanic1 deneyimi (UX) tasariminda kullanilan araglar, dijital medyanmn gelisimiyle birlikte
daha kullanici dostu ve etkileyici deneyimler sunmaya odaklanmistir. Bu araglar, tasarimcilara interaktif

ve kullanici odakli tasarimlar olusturmak icin ¢esitli segenekler sunmaktadir.

Bu yeni tasarim araglar1 ve teknolojiler, dijital medyanin evrimi ile birlikte ortaya ¢ikmis ve
tasarimcilara daha 6nce miimkiin olmayan yaratict imkanlar sunmustur. Yaratici diislince tasarimin en
onemli itici unsurudur. Dijital diinyanin yeni teknolojileri tasarim diinyasini1 daha dinamik ve ilgi ¢ekici

hale getirmistir.

3.2. Dijital Platformlarda Gorsel Tasarimin Hizi ve Anlik Etkilesimi

Dijital platformlarda gorsel tasarim, hiz ve anlik etkilesim agisindan énemli bir doniisiim yasamistir.
Geleneksel medyadan farkli olarak, dijital platformlar tasarim siire¢lerini hizlandirmis ve kullanicilarla
anlik etkilesim olanagm artirmistir. Ornegin; dijital 6ncesi ¢agda animasyon filmi veya eseri yapmak
olduk¢a zordu. Film sektoriinde binlerce ¢izimden iiretilen animasyonlar artik "bilgisayar destekli
betimleme" diye bilinen grafik programlarn ile ¢cok daha kolay ve hizli bir sekilde iiretilebilmektedir
(Saglamtimur, 2010: 225). Dijital diinyanin kullanicilarla kurdugu gorsel etkilesim sekilleri su
sekildedir:

Hizli iterasyonlar: Dijital tasarim siiregleri, hizl iterasyonlari destekler. Tasarimcilar, dijital araglar
sayesinde tasarimlarini kolayca diizeltebilir, giincelleyebilir ve test edebilir. Bu da tasarim siire¢lerinin
daha esnek ve dinamik olmasini saglamistir. Geleneksel pazarlamada {iretici ile tiiketici arasinda tek
yonlii bir iletisim vardir; dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte ¢ift yonlii ve siirekli iletisim ortaya
cikmistir. Dolayisiyla dijital pazarlama sayesinde tiiketicilere ¢ok daha kisa siirede, daha diisiik
maliyetlerle ve dogrudan iletisim seklinde ulasmak miimkiin hale gelmistir (Tiirkay, 2022: 87).
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Anlk Geri Bildirim: Dijital platformlarda kullanicilar, gorsel tasarimlara hizli bir sekilde geri
bildirim saglayabilirler. Sosyal medya ve g¢evrimigi platformlar, tasarimcilarin eserlerini aninda
paylasma ve kullanicilarin goriislerini alabilme imkani sunar. Bu geri bildirim dongiisii, tasarimlarin
gelistirilmesini hizlandirmaktadir. Geri bildirim, tasarim tamamlandiktan sonra kullanicinin tasarimla
etkilesime girmesi ve tasarimciy1 hatalar veya eksiklikler konusunda bilgilendirmesi siirecidir (Akgiin,
2023: 49).

Hizh Dagitim: Dijital platformlar, tasarimlarin hizli bir sekilde dagitilmasini saglar. Web siteleri,
mobil uygulamalar veya diger dijital ortamlar lizerinden tasarimlarin aninda erisilebilir olmasi, hedef
kitleyle hizli bir etkilesim kurma firsati sunmaktadir. Gegmiste sabirli, geleneksel diye tabir ettigimiz
insan, bugiin daha heyecanli, eglenceli, hizli ve marjinal olam tercih ediyor. Dijital platformlarin
kullanicilarina sundugu heyecan verici, eglenceli ve islevsel diinyada bu enerjik ve renkli yapinin
kullanicilan etkiledigi sdylenebilir (Keskin ve Meral 2022: 390).

Canli Yayin ve Akislar: Canli yayinlar ve akislar, dijital medyanin tasarim siireglerine canlilik katar.
Tasarimcilar, iirettikleri igerigi canli olarak paylasabilir ve izleyicilerle etkilesimde bulunabilirler. Bu da
tasarim siireclerini daha sosyal ve anlik kilmaktadir. Grafik tasarim programlari, YouTube'a her giin
eklenen tasarim kanallarinda ¢esitli video ve igeriklerle one c¢ikmaktadir. Her programin onlarca
fonksiyona sahip olmasi ve farkli 6zelliklerinin olmasi YouTube videolariin c¢esitliligini arttirmistir.
Her 6zelligin ayn videolarda agiklanmasi, konuya daha net bir genel bakis da saglamaktadir (Avcl ve
Ustiin 2022: 50).

Kullanici Deneyimi (UX) Oncelikleri: Dijital tasarim, kullanici deneyimine odaklanma konusunda
daha fazla esneklik sunar. Anlik etkilesimler, kullanici deneyimini gelistirmek i¢in tasarimcilara daha
fazla firsat tanimaktadir. Ozellikle kullanici geri bildirimlerine dayali olarak tasarimin anlik olarak
iyilestirilmesi miimkiindiir. Web siteleri, kullanicilarin kendi ortamlarinda bulundugu karmasik bir
sistemi temsil eder. Web sayfalarinin yogun igerigini yonetmek ve kullanicinin hedeflerine engelsiz
ulagmasi saglamak i¢in kullanici deneyiminin iyi tasarlanmasi gerekir (Ercan ve Tiryakioglu 2020:
275). Dijital platformlardaki bu hiz ve anlik etkilesim 06zellikleri, tasarimcilarin yaratici siireclerini
hizlandirmalaria ve kullanicilarla daha yaki, hizl etkilesimler kurmalarina olanak tanimaktadir. Bu

da tasarim diinyasin1 daha dinamik ve etkilesimli hale getirmistir.

3.3. Kullanici Deneyimi Tasariminin Dijital Medya igindeki Onemi

Kullanic1 deneyimi tasarimi (UX), dijital medyanin 6nemli bir unsurudur ve kullanicilarm bir
platformu veya {iriinii nasil deneyimledigini etkileme agisindan kritik bir rol oynar. Kullanict deneyimi
tasariminin dijital medyadaki 6nemi, kullanicilarin memnuniyetini, etkilesimleri ve bagliligini artirarak

basaril bir dijital varlik olusturmay1 amaglar. Kullanici deneyimi kisaca kisinin bir hizmete veya {iriine
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verdigi duygusal tepki olarak tanimlanir. Kullanicilarin iiriinii kullanirken her agidan olumlu ya da

olumsuz sonuglar aldig1 bir siire¢ olarak da agiklanabilir (Tiirkmenoglu, Atalar 2020: 1042).

Kullanic1 deneyimi tasarimi, kullanicilarin bir platformu veya uygulamayi kullanirken hissettikleri
memnuniyeti etkiler. Tyi bir UX tasarimi, kullanicilarin ihtiyaglarina uygun, kullanimi kolay ve etkili bir
deneyim sunarak kullanici memnuniyetini artirir. Memnun kullanicilar genellikle sadik kullanicilara
doniisiirler. Dijital medya i¢indeki basarili tasarimlar, kullanicilarla etkilesim kurmay1 ve kullanicilarin
istedikleri bilgilere veya islevlere hizl bir sekilde erigsmelerini saglamay1 hedefler. Kullanici deneyimi
tasarimi, bu etkilesimleri optimize ederek kullanicilar i¢in kolay ve sezgisel bir deneyim sunmaktadir.
UX tasarimcilar1 bulunduklar1 konum nedeniyle spesifik bir tasarim olusturmazlar. Ancak gliniimiizde
kullanict deneyimini ilk siraya koyan tasarimeilar, etkilesimli kullanici arayiizii tasarimi kavramini uzun
stiredir sekillendiren estetik, renk ve tipografi gibi unsurlan i¢ ice gecirdikleri i¢in belirli kullanici

arayiizii tasarimcilarina fayda saglayan caligmalar olusturabilmektedirler (Yazar ve Akpiar 2022: 103).

Kullanic1 deneyimi tasarimi, bir markanin dijital varliginin olusturulmasinda énemli bir rol oynar.
Kullanicilar, bir platformu kullanirken yasadiklar1 deneyimler araciligiyla markanin genel imajin1 ve
algisim1 olustururlar. Bagarili bir UX tasarimi, olumlu bir marka imajmin olusturulmasma katki
saglayacaktir. Ornegin; miisterilerin yemek siparisi uygulamalarini kullanirken nelerden etkilendiklerini
benimsemek ve miisteri memnuniyeti ile marka imajimi etkileyen faktorleri anlamak, isletmelerin

rekabette bir adim 6nde olmasini saglayacaktir (Siizer ve Kiris¢i 2023: 252).

Dijital medyadaki bir hedef genellikle kullanicilarin belirli bir eylemi ger¢eklestirmesidir, 6rnegin
bir {irlin satin almak veya bir formu doldurmak gibi. Kullanic1 deneyimi (UX) tasarimi, bu doniisiim
oranlarini artirmak i¢in kullanilabilirlik konusuna odaklanir, boylece kullanicilar istedikleri eylemi hizl
ve hatasiz bir sekilde gerceklestirebilirler. Dijital medyada rekabetin yogun oldugu ortamlarda, iyi bir
kullanict deneyimi tasarimi rekabet avantaji saglamaktadir. Kullanicilar, ¢esitli secenekler arasinda

genellikle en iyi kullanict deneyimini sunan platformlar tercih etmektedirler.

Sonug olarak, kullanici deneyimi tasarimi, dijital medyada basarili bir varlik olusturmak ve
stirdiirmek igin kritik bir unsurdur. Kullanic1 odakli tasarim prensipleri, kullanicilarin beklentilerini
anlamak ve onlara tatmin edici bir deneyim sunmak i¢in énemlidir. Bu da hem kullanict memnuniyetini

artirir hem de uzun vadeli basari i¢in temel bir yap1 olusturur.
4. Gorsel tasarimin dijital platformlara adaptasyonu
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Gorsel tasarimin dijital platformlara adaptasyonu, teknolojik ilerlemeler ve dijital medyanin
yayginlagsmastyla énemli bir evrim geg¢irmistir. Dijital platformlar, gorsel tasarimcilara yeni olanaklar
sunarak kullanicilarla daha etkilesimli ve gekici deneyimler olusturma firsati tanimistir. Canva isimli
tasarim sayfasinda logo, infografik, davetiye, afis, web sitesi arayiizii, video gibi gorsel tasarima ait ¢ok

fazla igerik bulunmaktadir (Kohen, 2023; 263).

Geleneksel tasarimin simirlarimi agan dijital adaptasyon, Oncelikle interaktif tasarimin 6nemini
vurgular. Dijital medya, kullanicilarin igerikle etkilesimde bulunma beklentisini beraberinde getirir.
Gorsel tasarimcilar, bu etkilesimi destekleyen animasyonlar, gecis efektleri ve interaktif 6geler
ekleyerek kullanici deneyimini zenginlestirebilirler. Ayrica, responsive design (duyarli tasarim) gorsel
tasarimin dijital platformlara adapte edilmesinde kritik bir rol oynar. Farkli ekran boyutlarma ve
cihazlara uyumlu tasarimlar olusturmak, kullanicilarin her platformda tutarli ve etkili bir deneyim
yasamasini saglamaktadir. Glinlimiizde dijital tasarim kavramini anlamak i¢in tarihsel siire¢ igerisinde
bilgisayarin tasarima nasil dahil olduguna bakmakta fayda var. 1970'li yillarin basindan itibaren hizla
gelisen bilisim teknolojisi, ilk giiniinden giiniimiize kadar pek ¢ok yapisal degisime ugramustir. ilk olarak
tek boyutlu metin tabanl kullanici arayiizleri yerini iki boyutlu gorsel ve grafiksel uygulamalara
birakmustir (Varli, 2013: 19). Dijital platformlar, gorsel tasarimcilara anlik giincelleme ve paylagim
imkan1 sunar. Sosyal medya, web siteleri veya diger dijital kanallar araciligtyla igeriklerin hizli bir
sekilde yayilmasi, tasarimcilarin eserlerini genis bir kitleye aninda ulagtirabilmelerine olanak

tanimaktadir.

4.1. Dijital platformlarda gorsel tasarimin ozellikleri

Dijital platformlarda gorsel tasarim, ¢esitli Ozelliklerle sekillenir ve bu ozellikler, kullanici
deneyimini etkileyerek dijital varliklarin etkileyici olmasini saglar. Tasarimin en 6nemli 6zelligi
interaktif olmasidir. "Etkilesim" kelimesi kelimenin tam anlamiyla etki yoluyla iletisim anlamina
gelmektedir.  Insanoglu  yasamaya  basladigi  andan itibaren  etkilesimli ~ deneyimler
olusturmaya baslamustir. Interaktif tasarim, bilginin elde edilmesi igin kullanic1 eylemi gerektiren bir
sistem ise tarihte bunun pek c¢ok oOrnegini bulmak miimkiindiir (Kes, Akyilirek 2018: 96). Dijital
platformlarda gorsel tasarim, kullanicilarla etkilesimde bulunma yetenegiyle 6ne ¢ikar. Animasyonlar,
gecis efektleri ve interaktif 6geler, kullanicilarin icerige daha yakindan baglanmalarini saglamaktadir.
Geleneksel medyanin tasarim prensipleri, dijital medya tasarimlari i¢in de hemen hemen aynidir. Bu
baglamda dijital bir tasarimda olmasi gereken sekiz tasarim prensibi su sekildedir: Hizalama, tipografi,
yakinlik iliskisi, hiyerarsi, denge, renk ve kontrastlik, alan kullanimi, hikayeleme (Rand, 2014: 10).

Bunlara ek olarak dijital ortama eklemlenecek diger prensipler: Duyarlilik (responsive design),
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minimalizm ve ¢oklu ortam entegrasyonudur. Bu 6zellikler, dijital platformlarda etkili gorsel tasarimin
temelini olusturmakta ve kullanicilarin igerikle daha etkilesimli ve keyifli bir sekilde iletisim
kurmalarina olanak tanimaktadir. Sanatta da sanatsal unsurlar 6zenle segilerek sanatsal ilkelere gore
diizenlenirler. Bdylece caligsmalarda birlik olusturulur. Birlik, bir sanat eserinin gerekli hedefidir. Birlik
ve diizenin oldugu her yerde sanatsal unsurlar ve ilkeler bir arada ¢alisarak uyum ve biitlinl{igli ortaya

koyacaktir (Arikan, 2011: 10).

4.2. Mobil Uyumluluk ve Responsive Design

Mobil uyumluluk ve responsive design, giiniimiiz dijital ortaminda kullanicilarin farkl cihazlardan
erisgim saglamasimi ve tutarlt bir deneyim yasamasimi saglamak adina kritik oneme sahiptir. Mobil
uyumluluk, bir web sitesi veya uygulamanin mobil cihazlara, 6zellikle de akill telefonlara ve tabletlere
uygun bir sekilde tasarlanmasini ifade etmektedir. Mobil uyumlu tasarim, kullanicilarm igerige herhangi
bir cihazdan sorunsuz ve etkili bir sekilde erigsmelerine olanak tanir. Bu, mobil kullanicilarin artmasiyla
birlikte, kullanic1 memnuniyetini ve erigilebilirligi artirmak adina dnemlidir. Web sitesinde daha fazla
kullaniciya ulagmak isteniyorsa ve kullanicilar igin web sitesine tablet ve akilli telefonlardan erigim daha

pratikse mobil uyumlu web uygulamalarini tercih edilmelidir (Keskin, Kiling 2015: 86).

Responsive design ise bir web sitesinin veya uygulamanin farkli ekran boyutlarina otomatik olarak
uyum saglamasini ifade etmektedir. Bu tasarim yaklagimi, CSS (Cascading Style Sheets) teknikleri ve
ozellikleri kullanarak, icerigi goriintiileme cihazinin 6zelliklerine gdre dinamik olarak ayarlar. Bu
sayede, kullanicilar farkli cihazlarda tutarli bir deneyim yasarlar. Ornegin, bir web sitesi responsive
design kullaniyorsa, icerik masaiistii bilgisayar, tablet veya telefon gibi farkli ekran boyutlarina uyum
saglamaktadir. Insanlarin her zaman ve her yerde kisa siirede bilgiye ulagsma istegi, mobil cihaz
kullanicilarinin  internete erisimi  digiiniilerek tasarlanmasimi gerektirmektedir. Cep telefonu
kullaniminin hizla artmasi, web tasarimindan ne beklendigine dair geleneksel anlayisi1 degistirdi ve web
endiistrisini yeni yazilim ve donanim arayisina itmistir. Esnek olmayan web tasarimi, duyarli tasarim
gibi yazilim ve uygulama gereksinimlerine ihtiyag duymadigindan, teknolojik gelisme sonucu ortaya
¢ikan farkli ekran boyutlari, esnek tasarima olan ihtiyaci degistirdi ve bu, her tiire uyum saglayabilen
"responsive web tasarimi” ile sonuglanmistir (Catal, Kiirsad 2016: 96). Mobil uyumluluk ve responsive
design, giiniimiizde dijital i¢erik sunumu i¢in temel bir gerekliliktir. Kullanicilarin herhangi bir cihazdan
erigim saglamasi ve icerige kolayca ulasabilmesi, kullanici memnuniyetini arttiran, SEO performansini
olumlu etkileyen ve marka itibarim1 gili¢lendiren hususlardir. Bu nedenle, tasarim siireglerinde mobil
uyumluluk ve ‘responsive design’ prensiplerine odaklanmak, modern dijital ortamda basarili bir varlik

olusturmanin 6nemli adimlarindan biridir.
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4.3. Sosyal Medyanin Gérsel Tasarim Uzerindeki Etkisi

Sosyal medya, gorsel tasarimi 6n planda tutarak igeriklerin paylasimini ve etkilesimini artiran bir
platform olarak biiyiik bir etki yaratmistir. Gorsel tasarim, sosyal medyanin temel taglarindan biri haline
gelmis ve bu etkilesimli dijital ortamda markalarin, bireylerin ve igerik olusturucularin dikkatini gekmek
igin kritik bir ara¢ haline gelmistir. Sosyal medya tasarimi kavramini kesfetmek i¢in tasarim siirecinin
unsurlarina bir arada bakmak gerekir. Sosyal medyada tasarimin cesitli uygulama alanlar1 vardir.
Tasarimlar farkli uygulama alanlarinda adlandirilabilir; 6rnegin satig gelistirme stratejisine odaklanan
tasarim ¢6ziimil, kurumsal kimlik tasarimi ve bilesenlerinin grafik tasarim uygulamalar, ses, senaryo,
gorilintli, hareket odakli hareketli grafikler, interaktif kiosklar, web, televizyon, mobil uygulamalar,

reklam animasyonlar1 gibi ¢esitli uygulama alanlarindan bahsedilebilir (Danacioglu, 2023: 36).

Sosyal medya, kullanicilarn igerigi gorsel olarak tiiketme egiliminde oldugu bir ortamdir. Gorsel

tasarim, ilk izlenimde kullanicilar1 cezbetmek ve icerigin paylasilabilirligini artirmak i¢in 6nemlidir.

Sosyal medya platformlari, markalarin gorsel kimliklerini olusturmalari ve tanitmalari i¢in giiglii bir
aractir. Logo tasarimlari, renk paletleri ve grafik 6geler marka imajimi gii¢lendirir ve kullanicilarin

markay1 tanimasina yardimeci olur.

Gorsel tasarim, hikaye anlatimmin giiglendirilmesinde kilit bir rol oynar. Grafikler, infografikler ve
gorsel 6gelerle desteklenen igerikler, kullanicilara bilgiyi daha ¢ekici ve anlamli bir sekilde sunma

imkani tanir.

Cekici gorsel tasarimlar, kullanicilarm igerigi begenmelerini, yorum yapmalarini ve paylasmalarini

tesvik eder. Bu etkilesim, icerigin daha genis kitlelere ulagsmasini saglar.

Sosyal medya platformlari, video igerikleri ve canli yaymlar destekleyerek gorsel tasarimin
dinamik yoniinii 6n plana gikarir. Markalar ve icerik olusturucular, etkileyici videolar ve canli yayinlarla

kullanicilan etkilesime gecmeye tesvik eder.

Gorsel tasarim, duygusal bir bag kurma konusunda oOnemli bir aractir. Renk segimleri,

kompozisyonlar ve ifade edilen duygular, kullanicilarin igerige duygusal tepkiler vermesini saglar.
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Sonug olarak, sosyal medyanin gorsel tasarim iizerindeki etkisi, i¢eriklerin anlamini derinlestirirken
ayn1 zamanda etkilesim ve paylasilabilirlik agisindan kritik bir rol oynar. Gorsel tasarimin dikkat gekici,
etkileyici ve paylasilabilir olmasi, sosyal medya stratejilerinin basarisinda énemli bir faktordiir. Sosyal
medya ve yeni sosyal olanaklar, farkli kompozisyon tasarim siireglerinin gelistirilmesini
gerektirmektedir. Tasarim siireglerinde, sosyal medya ile baglantimin stirekliligi, iletisimin
stirdiiriilebilirligi, yenilenebilirligi sayesinde bilgi izleme ve bilgi edinme smirlarinin ortadan kalktig
gorlilmektedir (Yavuz, 2019: 322).

4.4. Dijital Medya Endiistrisindeki Yeni is Modelleri

Dijital medya endiistrisinde, teknolojik gelismeler ve degisen tiiketici alisgkanliklari, yeni ve
yenilikgi ig modellerinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu modeller, igerik {iretimi, dagitimi ve tiikketimi
stireclerinde 6nemli degisikliklere isaret eder. Dijital medya platformlari, kiiltiir endiistrisi i¢in gerekli
olan tiiketim unsurunu destekleyen ve sanal ihtiyaclar yaratan, kapitalizmin tasiyicilar haline gelmistir

(Yurdakul, 2019: 52).

Abonelik Tabanli Modeller: Dijital medya platformlari, abonelik tabanli modellere yonelerek
kullanicilara 6zel igeriklere erisim sunar. Video akis servisleri, miizik platformlar ve diger dijital igerik
saglayicilari, abonelikler araciligryla siirdiiriilebilir gelir elde eder ve kullanicilara reklamsiz veya 6zel

igeriklere erisim imkani tanir.

Freemium (Ucretsiz ve Premium): Bu model, temel bir hizmetin iicretsiz olarak sunuldugu, ancak
premium Ozelliklere veya igeriklere erisim igin 6deme yapilmasi gereken bir yapiyr ifade eder.
Uygulama magazalari, oyun platformlar1 ve diger dijital hizmetler bu modeli benimseyerek genis

kullanici tabanlarina ulasmay1 ve ardindan premium 6zelliklere gegisi tesvik etmeyi hedefler.

Reklam Geliri Odakli Modeller: Bir¢ok dijital medya platformu, igeriklerini {icretsiz sunarak reklam
gelirleri lizerine odaklanir. Bu model, igerigi tiiketen kullanicilara reklamlar gostererek gelir elde eder.
Sosyal medya platformlari, gevrimici haber siteleri ve video paylasim servisleri bu modeli benimseyerek

genis kitlelere ulagir.

E-ticaret Entegrasyonu: Dijital medya igerigi ile e-ticaret arasinda bir baglanti kuran is modelleri de
giderek artmaktadir. Ornegin, igerik iizerinden dogrudan iiriin satis1 veya igerikle iliskilendirilmis e-

ticaret platformlari, kullanicilara aligveris deneyimini igerigin igine entegre eder.
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Kitle Kaynakli Finansman (Crowdfunding): Dijital medya projeleri, kitle kaynakli finansman
platformlar araciligiyla destek alarak hayata gegirilebilir. Bu model, projelerin finansmanini toplamak

icin genis bir cevrimici toplulugun katilimimi saglar ve proje sahiplerine dogrudan kitle destegi saglar.

Bu yeni is modelleri, dijital medya endiistrisinde geleneksel gelir kaynaklarma alternatifler sunarak
sektorde rekabeti artirir. Dijital teknolojilerin hizla evrimi, isletmelerin esnek ve yenilik¢i olmalarim

gerektirirken, bu ig modelleri de bu degisime uyum saglamak adina 6nemli bir role sahiptir.

4.5. Freelance Tasarimcilar ve Dijital Medyanin Etkilegsimi
Freelance tasarimcilar, dijital medyanin hizla evrilen diinyasinda énemli bir rol oynamakta ve gesitli
dijital platformlarda benzersiz becerilerini sergileyerek genis bir miisteri tabanina ulagma imkanina
sahiptirler. Bagimsiz ¢aligma modelinin temelini olusturan ve bu olguyla dogrudan iliskili olan
“paylagim ekonomisi”, “gig ekonomisi” gibi kavramlar dijital medya ve iletisimin gelismesiyle birlikte

giin gectikge daha fazla glindeme gelmektedir (Yildiz, 2022: 98).

Freelance tasarimcilar, kendi yeteneklerini sergilemek ve potansiyel miisterilere ulagsmak igin
cevrimici portfoyler olusturabilirler. Sosyal medya platformlari, kigisel web siteleri ve tasarim portallari,

tasarimcilarin ¢aligmalarini gostererek kendilerini pazarlamalarina olanak tanir.

Dijital medya, freelance tasarimcilara genis bir yelpazede proje ve uzmanlik alanlar sunar. Grafik
tasarim, web tasarimi, animasyon, UI/UX tasarimi gibi farkli disiplinlerde uzmanlasarak tasarimcilar,

cesitli miisteri taleplerine cevap verebilir ve kendilerini farklilagtirabilirler.

Dijital medya, freelance tasarimcilar i¢in uzaktan ¢aligma imkani sunar. Bu, tasarimcilarin cografi
smirlan agarak diinya c¢apindaki miisterilerle igbirligi yapmalarma olanak tanir. Kiiresel bir miisteri
portfoyili olugturmak, tasarimcilarin farkl kiiltiirlerle etkilesime gecmelerine ve gesitli projelerde yer

almalarina olanak saglar.

Dijital medya, freelance tasarimcilara ¢esitli gevrimigi topluluklara katilma ve ig firsatlarina ulagsma
sans1 verir. Freelance platformlari, tasarimcilarin yeteneklerini sergileyerek potansiyel miisterilere

ulagmalarini saglarken, ¢evrimigi tasarim topluluklar1 da deneyim ve bilgi paylagimina olanak tanir.
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Dijital medya, freelance tasarimcilar i¢in siirekli egitim ve gelisim firsatlar1 sunar. Online kurslar,
web seminerleri ve diger dijital egitim kaynaklari, tasarimcilarin yeni teknikleri 6grenmelerini ve

becerilerini giincellemelerini saglar.

Sonug olarak, dijital medya freelance tasarimcilar i¢in genis bir oyun alani sunar. Cevrimici varlik
olusturma, kiiresel miisterilere ulagsma, cesitli projelerde yer alma ve siirekli olarak kendini gelistirme
firsatlar, freelance tasarimcilarin dijital medyanin dinamik ve hizla degisen ortaminda basarili
olmalarma olanak tanir. Insanlarin mekan ve zaman bakimindan belirli bir yerde bulunmalarini
gerektiren, sirket i¢i kurallar ve paylasilan is gérevleri gibi faktdrlerden dolay1 "freelance" daha "6zgiir"
bir alan olarak goriilmektedir. Kendi is planimizi, sosyal hayatinizi diizenleyebileceginiz, kendi

kararlarimizi verebileceginiz bir is yapisi olarak degerlendirilmektedir (Kayn, 2019: 54).

4.6. Yeni Trendler ve Gelecekteki Olasi Gelismeler
Dijital medya, teknolojinin hizli ilerlemesiyle birlikte siirekli evrilen bir alan olarak dikkat
¢ekmektedir. Bu evrim, yeni is olanaklarinin ortaya ¢ikmasina ve sektordeki trendlerin degismesine yol

acmaktadir.

Sanal ve Artirllmis Gergeklik (VR ve AR): Sanal ve artinlmis gergeklik teknolojileri, dijital
medyanin 6nemli bir parcas1 haline gelmektedir. VR ve AR, igerik iiretimi, eglence, egitim ve pazarlama
gibi bircok alanda yeni is firsatlar1 sunmaktadir. Ozellikle oyun endiistrisi, egitim ve simiilasyon

uygulamalar1 bu alanda 6ne ¢ikan trendler arasindadir.

E-ticaret ve Sosyal Ticaret: Dijital medya, e-ticaret platformlar1 {izerinden {irlin ve hizmet satigina
yonelik yeni is olanaklar1 sunmaktadir. Sosyal medya kanallarmin bu ticaret siireglerine entegre

edilmesi, sosyal ticaret trendini giliclendirmekte ve dijital pazarlama stratejilerini etkilemektedir.

Yapay Zekd ve Otomasyon: Dijital medya endiistrisindeki is olanaklari, yapay zekd ve
otomasyonun etkisiyle sekillenmektedir. Yapay zeka tabanli icerik iiretimi, 6zellestirilmis reklamcilik
ve miisteri deneyimi yOnetimi gibi alanlarda yeni uygulamalar ortaya ¢ikmaktadir. Yapay zekanin
giiniimiizde pek ¢ok alanda kullanildig1 ve tiptan sosyolojiye, antropolojiden dilbilime, bilgisayar
bilimlerinden psikolojiye kadar her alanda etkin bir yere sahip oldugu biliniyor. Son zamanlarda sanat
alaninda da yaygin olarak kullanilmaya baslanmisti. Soyut kavramlarm bilgisayar ortaminda
doniistliriilmesi ve farkli izlenimler verilmesi dijital sanat alaninda da ortaya ¢ikti. Yapay zekanin

sundugu olanaklarla yeni bakis acilar1 kazanmak, farkli disiplinlerden faydalanmak ve goriinmeyeni
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goriiniir kilmak miimkiin oldu. Bilgisayar verilerini kullanarak kendi dijital sanat ortamlarini olusturan
sanatcilar birgok farkli eser ortaya ¢ikarmislardir. Test alani i¢in yeni olanaklar yarattilar (Toprak, 2020:

50).

Podcasting ve Sesli I¢erik: Podcasting, dijital medya icerisinde hizla popiilerlik kazanmaktadir. Bu
alandaki is firsatlari, podcast {retimi, sesli reklamcilik ve sesli igerik pazarlamasi gibi alanlar
kapsamaktadir. Sesli asistanlar ve sesli igerik platformlar da gelecekteki onemli trendler arasinda yer

almaktadir.

Veri Analitigi ve Biiyiik Veri: Dijital medyanin sundugu biiyiik veri imkanlari, veri analitigi ve veri
bilimi alanlarinda is olanaklarimi artirmaktadir. I¢gériilerin derinlestirilmesi, kisisellestirilmis icerik
olusturma ve reklam hedefleme gibi konularda veri analitigi kullanimi artarak devam etmektedir.
Sirketler operasyonlari boyunca siirekli yeni kararlar almak durumundadirlar. Uriin gelistirme, pazara
girig veya yeni bir alana yatirim yapma gibi tiim eylemler her zaman bir kararin sonucudur. Sirketler bu
kararlar belirli verilere dayanarak verirler. Bu nedenle yerlesik verilerin toplanmasi, yapilandirilmasi,
analiz edilmesi ve raporlanmasi isletme operasyonlar1 agisindan stratejik 6neme sahiptir (Girgin, 2019:
8).

Gelecekte dijital medyada beklenen gelismeler, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte daha da
cesitlenecek gibi goriinmektedir. Ozellikle genis bant genislemesi, 5G teknolojisi, nesnelerin interneti
(IoT) gibi faktorlerin etkisiyle dijital medya is olanaklar1 daha da genisleyebilir. Bu siirecte adaptasyon

ve siirekli 6grenme, dijital medya profesyonelleri i¢cin onemli beceri ve tutumlar arasinda bulunacaktir.
4.7. Dijital Medya Uzerinde Basarili Gérsel Tasarim Adaptasyonlari

I LOVE NY Logosu:

Proje: Grafik tasarime1 Milton Glaser tarafindan 1977'de New York eyaletinin turizm kampanyasi
icin tasarlanan ikonik "I LOVE NY" logosu. Basar1 Oykiisii: Basitlik ve etkileyicilik acisindan
miilkemmel bir 6rnek olan bu logo, zaman i¢inde New York'u temsil etmek icin evrensel bir simge haline

geldi (Resim 5).
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] ¥
Y

Sekil 5. / Love NewYork Logosu

https://static.independent.co.uk/2023/03/21/17/0_gME_9ndLowgvyYPZ.jpeg

Obama "Hope" Posteri:
Proje: Shepard Fairey tarafindan Barack Obama'nin 2008 baskanlik kampanyasi icin tasarlanan
"Hope" posteri. Basar1 Oykiisii: Sade tasarimi ve gii¢lii mesajiyla bu poster, politik tasarrmin etkileyici

bir 6rnegi olarak kabul edilir (Sekil 6).

Sekil 6. Obama “Hope” Posteri

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/5/55/Barack_Obama_Hope_poster.jpg/220px-

Barack Obama_Hope_poster.jpg

Nike "Just Do It" Kampanyasi:
Proje: Wiedent+Kennedy reklam ajansi tarafindan tasarlanan ve 1988'de baslayan "Just Do It"
kampanyas1. Bagar1 Oykiisii: Basit, etkileyici ve motivasyon dolu mesajlartyla Nike'm marka imajini ve

satiglarii giliglendiren ikonik bir kampanya (Sekil 7).
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JUSTDOIT.

&

Sekil 7. Nike “Just Do It” Kampanyasi Logosu

https://www.pazarlamasyon.com/wp-content/uploads/2018/02/nike-just-do-it-1.j

Apple iPod Reklamlari:
Proje: TBWA\Chiat\Day tarafindan yaratilan renkli golgelerle tanimlanan Apple iPod reklam
kampanyasi (Sekil 8). Basar Oykiisii: Minimalist tasarim1 ve canli renk paletiyle dikkat ¢eken bu reklam

kampanyasi, iPod'un popiilerligini artirmada 6nemli bir rol oynadi.

o ’ i
¥

Sekil 8. Apple iPod Reklam Kampanyasi

https://i.pinimg.com/736x/€9/96/2¢/€9962e5¢30545f0ad79999582a5818bb.jpg

Coca-Cola "Share a Coke" Kampanyasi:
Proje: Dijital etiketleme ile kisisellestirilmis Coca-Cola siseleri igeren kiiresel bir kampanya (Sekil
9). Basar1 Oykiisii: Kullanicilarin adlarim siselerde gdrmelerini saglayarak tiiketici etkilesimini artiran

ve sosyal medyada biiyiik bir ilgi uyandiran basarili bir kampanya.
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Certoly

Find even more
names with

#ShareaCoke.

Sekil 9. Coca-Cola “Share a Coke” Kampanyasi

https://cocacolaunited-old.s3.amazonaws.com/wp-content/uploads/2015/05/Share-a-Coke-with-even-MORE.j

Google Doodle'lar:
Proje: Google'in anlik etkinlikleri veya 6zel giinleri kutlamak amaciyla ana sayfasina yerlestirdigi

ozel tasarmmlar (Sekil 10). Basar1 Oykiisii: Google Doodle'lar1, yaratici tasarimlartyla diinya genelinde

milyonlarca insanin ilgisini ¢eken ve ¢esitli konular1 kutlamak i¢in kullanilan etkili bir tasarim projesidir.

Goog® Googm
\J@@M Gocqle

Sekil 10. Google Doodle’lar

https://www.leblebitozu.com/wp-content/uploads/2015/02/cumhuriyet-bayram%C4%B1.jpg

Bu oOrnekler, zaman icinde klasiklesmis ve genis kitleler tarafindan taninan gorsel tasarim
projeleridir. Her biri, tasarimim giiciinii, etkileyiciligini ve marka bilincini artirmadaki Onemini

vurgulayan basar1 dykiileridir.

4.8.Yaratiaa ve Etkili Dijital Kampanya Ornekleri
ALS Ice Bucket Challenge:
Kampanya: 2014'te Amyotrofik lateral skleroz (ALS) bilincini artirmak i¢in baslatilan kampanya.

Katilimcilar, {izerlerine buzlu su dokerek ve bunu sosyal medyada paylasarak farkindalik yaratiyordu.
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Basar1 Oykiisii: Kampanya, sosyal medyada viral hale gelerek diinya ¢apinda milyonlarca kisiye ulast:

=3

ve ALS konusunda farkindalig: artirdi (Resim 11).

Sekil 11. ALS Ice Bucket Challenge

ttps://www.als.org/sites/default/files/styles/hero_image small/public/blog_files/blog-header-
060519.png?h=e92c5d5c&itok=z45¢H70p

hi

Old Spice "The Man Your Man Could Smell Like":
Kampanya: Old Spice'in 2010 Super Bowl reklamindan tiiretilen interaktif sosyal medya

kampanyasi. Aktor Isaiah Mustafa'nin rol aldig1 interaktif videolar ve sosyal medya etkilesimi igeriyordu

(Sekil12). Basar1 Oykiisii: Kampanya, markanin geng tiiketicilere ulagmasini saglayarak biiyiik bir

basari elde etti ve sosyal medyada genis bir etki yaratti.

Sekil 12. Old Spice “The Man Your Man Could Smell Like”
https://miro.medium.com/v2/resize:fit:555/1* C90fSvIwOMduR1dJOMeE0Q.jpeg

Dollar Shave Club'un Lansman Videosu:
Kampanya: 2012'de Dollar Shave Club'in kurucu CEO'su Michael Dubin'in oynadig diisiik biitceli,

mizahi bir tanitim videosu (Sekil 13). Basar1 Oykiisii: Video, markanin hizla dikkat ¢ekmesini saglad

ve sosyal medyada paylasilarak milyonlarca izlenmeye ulasti.

HAZIRAN / JUNE 2024
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Sekil 13. Dollar Shave Club
https://townsquare.media/site/157/files/2012/03/dollar.jpg?w=980&q=75

Airbnb "Live There'":

Kampanya: Airbnb'in "Live There" kampanyasi, yerel bir hava hissi yaratmay1 amaglayarak seyahat
anlayisini degistirmeyi hedefliyordu. Video igerikleri ve sosyal medya kampanyalar1 i¢eriyordu. Basari
Oykiisii: Kampanya, seyahat anlayisim kisisel ve yerel bir deneyime déniistiirme konusunda basarili

oldu (Resim 14).

Live there. Evenif its just for a night.

)

[l

Sekil 14. Airbnb “Live There” Kampanyasi

https ://www.moxeemarketing.com/wp-content/uploads/2022/12/Airbnbs-22Dont-Go-There-Live-There22-campaign.png

Always ""Like a Girl":

Kampanya: Always markasinin baglattig1 "Like a Girl" kampanyasi, cinsiyet esitligi konusunda
farkindalik yaratmay: amagliyordu. Kisa film ve sosyal medya icerikleriyle desteklendi. Basar1 Oykiisii:
Kampanya, toplumsal cinsiyet stereotipleri konusundaki algiy1 degistirmeyi hedefleyerek genis bir

kitleye hitap etti ve 6nemli bir konusma yaratti.
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[ e
J/ " #LIKEAGIRL

/ ‘ HLIKEAGIRL
4

Rewrite Yo fullas.

always

Sekil 15. Always “Like a Girl” Kampanyasi

https://beloved-brands.com/wp-content/uploads/2014/06/Always-advertising-scaled.jpg

Bu 6rnek kampanyalar, yaraticilik, etkilesim ve duygusal bag kurma acisindan 6ne ¢ikan dijital
pazarlama stratejilerini igeriyor. Her biri, hedef kitleleriyle giiclii bir bag kurarak biiyilik basarilar elde

etmis 6nemli kampanyalardir.

4.9.Dijital Medyada Gorsel Tasarimin Onciileri ve Liderleri

Dijital medyada gorsel tasarimin onciileri ve liderleri, endiistrinin gelisimine biiyiik katki saglamis
ve sektorde onemli etkiler yaratmis profesyonellerden olusmaktadir. Ancak, bu alandaki liderler zaman
icinde degisebilir ve yeni yetenekler yiikseldikce isimler giincellenebilir. Iste genel anlamda gorsel

tasarim diinyasinda etkili olmus baz1 6ncii isimlere 6rnekler:

Saul Bass

Katkilari: Saul Bass, modern marka kimligi tasariminin onciilerinden biridir. Film afigleri ve agilig
jenerikleri konusundaki caligmalartyla taninir. Logolar1 ve tasarimlari, sgirketlerin ve filmlerin
taninabilirligini artirmistir.

Paul Rand

Katkilari: Paul Rand, grafik tasarim diinyasinin 6nemli figiirlerinden biridir. IBM, UPS, Enron gibi
biliyilk markalarin logolarimi tasarlamigtir. Basit, etkili ve anlamli tasarimlariyla tanminir. Rand
caligmalarinda belli bir paradigmay1 izlemistir. Tiim tasarim siire¢lerinde uyguladig: ilkeler sayesinde
kendi i¢inde biitiinsel ve uyumlu bir dil olugturmustur. Bu ilkeler sayesinde tasarimcinin eserlerini goren
bir izleyici, eserin Paul Rand tarafindan tasarlandigini kolaylikla anlayacaktir (Uncu, 2019: 1851).

Milton Glaser

Katkilar1: Milton Glaser, "I LOVE NY" logusuyla {in kazanmistir. Grafik tasarimin yam sira
illiistrasyon ve kurumsal kimlik tasariminda da énemli iglere imza atmustir.

David Carson
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Katkilari: David Carson, "Ray Gun" dergisinin sanat yonetmenligiyle alternatif grafik tasarimin
onciilerinden biri olmustur. Tipografiyi 6zgiin ve deneysel bir sekilde kullanmasiyla bilinir.

Massimo Vignelli

Katkilari: Massimo Vignelli, minimalist tasarim anlayistyla tanman bir Italyan tasarimcidir. NYC
metrosu haritas1 ve American Airlines logosu gibi islere imza atmustir.

Stefan Sagmeister

Katkilari: Stefan Sagmeister, 6zellikle miizik endiistrisine yonelik yaratici tasarimlariyla taninan bir
tasarimcidir. "Sagmeister & Walsh" tasarim stiidyosunun kurucusudur.

Jessica Walsh

Katkilari: Jessica Walsh, "Sagmeister & Walsh" stiidyosunun kurucu ortagidir. Deneysel tasarim
projeleri, marka kimligi ve dijital medya tasarimlartyla dikkat cekmistir.

Yuko Shimizu

Katkilari: Yuko Shimizu, 6zellikle illiistrasyon alaninda basarili bir tasarimecidir. The New York
Times, TIME ve Microsoft gibi biiyiik markalar i¢in ¢aligmistir.

Unutulmamasi gereken bir nokta, dijital medya ve gorsel tasarim alaninda birgok yetenekli ve etkili
profesyonelin bulundugudur. Bu isimler, sadece birka¢ drnektir ve sektdrde pek ¢ok farkli yetenekli

tasarimct bulunmaktadir.

5. Sonug

Bu galigmada Dijital Medyanin gorsel tasarim siireclerine olan etkisi ortaya koyulmustur. Bu
baglamda giiniimiizde dijital medyanin hizli yiikselisi, gorsel tasarim siire¢lerini derinden etkilemis ve
doniistirmiistiir. Teknolojik gelismelerle birlikte, tasarimcilar artik sadece estetik kaygilarla degil, ayn1
zamanda dijital platformlarin dinamiklerini de gbz 6niinde bulundurarak ¢aligmak zorundadirlar. Dijital
medya, tasarimin daha etkilesimli, anlik ve kisisellestirilmis bir boyut kazanmasina olanak tanimaistir.
Mobil cihazlarin yaygin kullanimi, sosyal medyanin yiikselisi ve interaktif web tasarim trendleri,
tasarimcilari, eserlerini genis bir kitleyle paylasirken ayn1 zamanda kullanic1 deneyimini en {ist diizeye
cikarmaya tesvik etmektedir. Bu baglamda, dijital medyanin gorsel tasarim siireglerine entegrasyonu,
tasarimcilar1 daha yaratici, esnek ve hizli bir sekilde ¢alismaya yonlendirmistir. Internetin evrimiyle
birlikte ortaya ¢ikan bu yeni tasarim paradigmasi, sanatin dijital ¢agda nasil evrildigine dair heyecan

verici bir pencere sunmaktadir.

Aragtirmanin bir diger unsuru olan dijital tasarimlarin, dijital medyaya adaptasyonu, avantajlar1 ve
zorluklar1 hakkinda sunlar sOylenebilir: Adaptasyon, dijital medyanin sundugu firsatlar1 degerlendirmek

ve tasarim siire¢lerini bu dinamik ortama entegre etmek adina kritik bir rol oynamaktadir. Avantajlarina

CILT/VOLUME: 12 SAYI/NUMBER: 2 HAZIRAN / JUNE 2024
dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder dergipark.org.tr/tr/pub/e-gifder



922

UNCU, Gonca (2024). Dijifc_al Medyan_ln Gorsel Tasarim Siireglerini Donlistiirmesi ve Tasarimin Dijital Platformlara
Adaptasyonu. Gimiishane Universitesi lletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (2), 895-924.

baktigimizda, tasarimcilar eserlerini daha genis bir kitleye erisilebilir kilma, hizli ve anlik geri bildirim
alabilmek ve dijital platformlarm sundugu yeni araglarla daha yaratici olma imkanina sahiptirler. Ancak,
bu avantajlarla birlikte adaptasyon siirecinde karsilagilan zorluklar da goz ardi edilemez. Farkli ekran
boyutlarina uyum saglama, hizla degisen teknolojilere ayak uydurma ve cesitli cihazlarda tutarh bir
deneyim sunma gibi teknik zorluklarla basa ¢ikmak, tasarimecilarin karsilagtigi temel miicadeleler
arasinda yer almaktadir. Ayrica, geleneksel tasarim paradigmasindan dijital diinyanin gereksinimlerine
gecis yapmak da belirli bir 6grenme egrisi gerektirmektedir. Bu baglamda, tasarimcilar i¢in basari,
adaptasyonun avantajlarini en iyi sekilde kullanabilme ve zorluklari yaratici ¢oziimlerle asabilme

yetenegine dayanmaktadir.

Gelecekte dijital medyada beklenen gelismeler ve trendler, tasarim diinyasini daha da derinlemesine
etkileyecek gibi goriiniiyor. Yiikselen teknolojilerin, ozellikle artirilmis gerceklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) gibi, gorsel tasarimi daha {i¢ boyutlu hale getirecegi ongoriilmektedir. Bu teknolojik
gelismeler, tasarimcilara eserlerini daha etkileyici ve etkilesimli bir sekilde sunma firsat1 verecek, ancak
ayn1 zamanda yeni 6grenme egrileri ve teknik zorluklar da beraberinde getirecektir. Ayrica, yapay zeka
ve otomasyonun ilerlemesiyle birlikte, tasarimcilar daha fazla veri analitigi kullanarak kigisellestirilmis
icerikler olusturabilecek ve kullanici deneyimini daha iyi anlayarak tasarimlarini optimize edebilecekler.
Bu baglamda, tasarimecilar, degisen dijital peyzajin gerektirdigi beceri setlerini gelistirmeye odaklanmali

ve gelecekteki tasarim trendlerine adaptasyon konusunda esnek bir tutum benimsemelidirler.
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