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Hizla gelisen iletisim teknolojileri ile birlikte dedisen medya beraberinde yeni disiplinlerin gelismesine neden olmustur.
DuUnyada henuz yeni olan bu kavramlar ve yeni is imkanlari, yeterince taninmamakta ve grafik tasarim meslegdinin
bir uzantisi gibi anlasilabilmektedir. CUnku geleneksel medya denilince akla ilk gelen, grafik tasarim disiplinidir ve
dijitallesme surecinde kendini uyumlandirarak, yeni medyanin ihtiyaglarina yanit vermistir. Bu makalenin amaci, grafik
tasarimla beraber,gunUmuzyeni medyasinda aktif rol oynayan dijital tasarim disiplinlerinin tanimlarini, egitim anlayisini,
is olanaklarini ve birbirleriyle ortak noktalarini ortaya koyarak anlam karmasasini azaltmaktir. Bunun igin; yeni medyanin
oOnculigunu yapan Amerika ve Avrupa’daki Universitelerde acilan dijital tasarim egitim programlari arastirilmis, hangi
isimlerle lisans duzeyinde egitim verdikleri, bu bélimlerin tanimlari, ders mufredatlari, 6grenim ciktilari ve mezunlarinin
kariyer firsatlari degerlendirilmistir. Grafik tasarim ile birlikte 6ne ¢ikan dijital tasarim alanlari; web tasarimi, bilgilendirme
tasarimi, hareketli grafik tasarimi, araylz tasarimi, etkilesim tasarimi, oyun tasarimi ve kullanici deneyimi tasarimidir.
Calismanin sonucunda elde edilen bilgiler ve dneriler, yeni medyada aktif yer almak isteyecek tasarimcilara ve bu alanda

egitim veren akademisyenlere yardimci olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Yeni Medya, Dijital Tasarim, lletisim Teknolojileri, Tasarim Egitimi.

ABSTRACT

Rapidly developing communication technologies and changing media have led to developing new disciplines. These
concepts and new job opportunities, which are still new in the world, are not sufficiently recognized and can be understood
as an extension of the graphic design profession. The first thing that comes to mind when it comes to traditional media is
the graphic design discipline, which has responded to the needs of the new media by adapting itself to the digitalization
process. This article aims to reduce the confusion of meaning by revealing the definitions, educational understanding,
job opportunities, and commmon points of digital design disciplines that play an active role in today’'s new media. For this
purpose, digital design education programs opened in universities in America and Europe, which are the pioneers of
new media, were investigated; the names under which they provide undergraduate education, the definitions of these
departments, course curricula, learning outcomes, and career opportunities of their graduates were evaluated. Along with
graphic design, the most prominent areas of digital design are web design, information design, motion design, interface
design, interaction design, digital game design, and user experience design. The information and recommendations
obtained from the study will help designers who want to take an active role in new media and academicians who provide

education in this field.

Keywords: Graphic Design, New Media, Digital Design, Communication Technologies, Design Education.



https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://orcid.org/0000-0002-3896-2227

Yeni Medyada, Dijital Tasarim Disiplinleri: Tanimlari, Ortakliklari ve Egitim Programlari = Elif ATAMAZ 125

Giris

iletisim teknolojilerindeki gelisimlerle dijitallesen
ve onlUne ‘yeni’ kavrami getirilerek geleneksel
medyadan ayrilan yeni medyada, tasarim kavrami
da gelismis ve yeni disiplinlere boélunmustur.
Tum bu sureg, tasarim egitimini de yeniden
sekillendirmistir.  Yeni medyanin 6nculigunu
yapan, big¢imlendiren ve gelecekteki yénunu
belirlemede en 6nemli karar verici rolundeki
Amerika ve Avrupa'daki Universitelerin tasarim
fakllteleri  incelendiginde, grafik tasarimin
yaninda, web tasarimi, bilgilendirme tasarimi
(information design), araylUz tasarimi (interface
design, Ul), etkilesim tasarimi (interaction design
IxD), kullanici deneyimi tasarimi (user experience
design, UX), oyun tasarimi (game design), hareketli
grafik tasarimi (motion design) gibi yeni tasarm
alanlari dikkati cekmektedir. Bu tasarim disiplinleri
bazi fakultelerde yeni bir boélium olarak acilirken,
bazilarinda sadece ders bazinda egitime dahil
edilmistir. TUrkiye'deki Universitelere bakildiginda,
bu disiplinlerin egitimdeki varligi henuz cok yenidir
ve ders veren akademisyenlerin egitim gecmisleri
cogunlukla grafik tasarimdir. Bunun nedeni, daha
onceleri medya ve iletisim denildiginde bilinen
tek tasarim disiplininin grafik tasarim olmasidir.
Oysaki tasarim egitimindeki yolculuk rotalarinin
degismesi ve gelismesi, farkli uygulamalardan ve
alanlardan egitimcilerin ve profesyonellerin birlikte
calismasini gerektirmektedir (Yildirnrm ve Akman,
2023).Yeni medyanin, bu yeni dijital tasarim
alanlarinda, is deneyimi olan akademisyen bulmak
neyazik ki cok zordur. iletisim teknolojilerine ve yeni
tasarimdisiplinlerinin calisma dinamiklerine hakim
egitimcilerin eksikligi, mevcut akademisyenler
ile gelenekselden kopamayan egitim anlayisinin
devam etmesi ve yeni tasarim programlarinin
yeterince anlasilip igsellestiriiememesi tasarimin
gelisimini tikamaktadir.

Dijitallesen dUnyada degisen iletisim bigimlerine
karsilik gelecek c¢ok sayida yeni is imkani
dogarken, bu alanlarda galisabilecek uzmanlarin
yetismesi ne yazik ki ayni paralellikte dedildir.
EJitim kurumlarinin  piyasa taleplerine hizli

cevap verememesinin yaninda, gencglerin bu
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yeni tasarim uzmanliklarini yeterince taniyip
o0grenmeden meslek secimi yapmasi da diger bir
onemli sorundur. Geng tasarimcli adaylari, bu yeni
is firsatlarini yeterince taniyamadan meslek secimi
yapmaktadirlar.

Bu makalenin amaci, yasanan bu zorluklardan
yola c¢ikarak, yukarida bahsedilen yeni dijital
tasarim disiplinleri ile birlikte dijitallesen grafik
tasarimi masaya yatirip, birbirleriyle dodrudan
ortusen ve ayrilan O&zelliklerini ortaya koymak,
tanimlarini yapmak ve boylelikle hem egitimcilere
hem de tasarimcilara isik tutmaktir. Universiteler
yeni gereksinimlere kendilerini adapte ederken
teknoloji gelismeye devam etmektedir. Bu
nedenle, pek ¢cok Universite ne yazik ki bu yarisin
gerisindedir.  Gelecegin sekillenmesinde rol
alabilmek icin dncelikle gunumuzu iyi anlamak

onemlidir.

iletisim Teknolojilerindeki Gelismeler
Dogrultusunda Yeni Medya ve Dijital
Tasarimlar

insanlik  tarihi boyunca dinyada 6énemli
sicramalar gorulmustir ve her bir sigrama
beraberinde toplumlari, kitle iletisimini ve medyay!
donustUrmustar. Alvin Toffler (2008, s. 16) yazdigi
“Uglinct Dalga” kitabinda bu sicramalari ‘dalga’
terimi diye tanimlamis ve tarim ile baslayan
Birinci Dalga’'nin yaklasik bin yilda gergeklestigini,
endUstri devriminin getirdigi “ikinci Dalga”nin Uc¢
yUzyil strdigunu ve teknoloji ile baslayan “Uclncu
Dalga”"nin birkag on yillik sirecte tamamlanacagini
dngdrmustdr. icinde bulundugumuz bu Gg¢Uncl
dalgayi tanimlamakigin; “Uzay Cagi”, “Bilisim Cagi”,
“Elektronik Cag", “Kuresel Kdy”, “Tektonik Cag” gibi
kavramlar da kullanilmaktadir (Oztirk, 2023). 16.
yuzyilda kullanilmaya baslayan matbaanin sanayi
devriminde buUyuUk bir enduUstriye donusmesi,
ardindan19.yuzyilinsonunda elektrigin kesfi,dlnya
tarihinde ne denli dnemliyse, bu yeni dénemde
bilgisayar ve internetin icadi ayni degerde hatta
belki daha fazla 6nemlidir. Telgraf, radyo, televizyon
ve telefon gibi kitle iletisim araglarinda yasanan
yenilikler, bilgisayar teknolojisinin ve internetin

devreye girmesi ile bambagka bir sUrece girmistir.
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Tum bu gelismeler multimedya ve ardindan
interaktif
gecirmistir.

multimedya  kavramlarini  hayata

Geleneksel medya icerisinde,
gazete, kitap, katalog, brosur, dergi gibi
matbaa yayincihidinda igcerik dogrudan grafik
tasarim bilesenlerinden olusurken, televizyon
yayincihdinda grafik tasarima ses, muzik, video
ve animasyon gibi hareket ve zaman temelli
multimedya bilesenleri eslik etmeye baslamistir.
Medya icerikleri artik tek bir kaynaktan Uretilmiyor,
yazl, resim, grafik, video, animasyon gibi pek
¢ok unsur bir arada dijital ortamda hazirlanip
paylasilabiliyor ve etkilesime gegebiliyordur.
Geleneksel medyada tek yonlu ve merkezi olan
yayin akisi multimedyada merkezi olmayan, ¢ok
yonlu ve dijitallesen iletisime dayalidir. Onemli
iletisim kuramcilarindan Mark Poster (Aydogan
ve Kirik, 2012) bu tek yénld déneme |. Medya Cagdl,
interaktif multimedya ile birlikte etkilesimin 6n
planda oldugu, kitlelerin birbirleriyle iletisime
ve etkilesime gecebildigi doneme ise Il. Medya
Cagdil demistir. Yeni Medya diye de tanimlanan
bu cadin temel o6zelliklerini Manovich, 2007de
yayinladigi “The Language of New Media”
kitabinda, bes temel baslikta siralamistir; sayisal
gosterim (numerical representation), modulerlik
(modularity), otomasyon (automation), cesitlilik
(variability) ve kodlama (transcoding). Bu
ozellikleri su sekilde &zetlemek muUmkundur;
yeni medya icerikleri algoritmalarla dijital Uretilir,
yonlendirmeye aciktir, sonsuz veri-tabani icinden
saylisiz secenekle Uretilebilirler ve siradan insanlar
da hazir uygulamalari kullanarak icerik Uretip
paylasabilir. Kitabin basildigi 2001'den gunumuze
gelindiginde bu ézelliklere “Etkilesim (Interaction)”
ve “Kullanici Deneyimi (User Experience)” tanimlari

eklenmistir.

Akademisyen ve yazar Richard Rogers, yeni
medyanin Uc¢ temel oOzelligini asagidaki gibi
siralamistir (Aydogan ve Kirik, 2012); Etkilesim
(interaction), kitlesellesmenin azaltilmasi
veya bireysellestirme (demassification) ve es

zamansizlik (asekron).

- Yeni medyada etkilesim (interaction) Web 2
teknolojisiyle birlikte 6ne ¢ikan bir kavramdir.
Onceleri Web 1 teknolojisiyle baslayan internet
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ortaminda, tek tarafli olan iletisim, bu yeni strecte,
iki tarafli ve karsilikli etkilesim ile gerceklesmeye
baslamistir. Siradan insanlar kendi iletilerini
olusturup paylasabilmekte, baskalarinin hazirladigi
mesajlari bedgenerek altina yorum yapabilmekte
ve boylelikle haberin bir parcasi, dagiticisi ve hatta
Ureticisi olabilmektedir.

- Yeni medyada kitlesellesmenin azaltilmasi veya
bireysellestirme (demassification) 6zelligi, iletinin
dogrudan dogruya tek bir bireye veya kug¢uk bir
topluluga hitap edecek sekilde uUretilmesini ve
paylasilmasini ifade eder (Kilic, 2021). Ozellikle
Web 3 teknolojisinin getirdigi imkanlarla, yapay
zeka ile desteklenmis arama motorlarinda ve takip
sistemlerinde, sadece aranan kelime degdil onun
kisi icin icerdigi anlamlar da analiz edilmekte ve
kullaniclya &zel icerikler 6nerilmektedir. “Semantik
Web" olarak da bilinir cunkU kisiye ozel verileri
oldukga etkili bir bicimde kullanir (Yilmaz, 2021)
ve bu teknoloji sayesinde, kitleler degil bireyler
onemlidir.

- Es zamansizlik (asekron), yeni medyada bireylerin
istedigi zamanda mesaj gonderme, mesajl
okuma, yorum yapma, iletisim sUrecini durdurma
veya sonlandirma imkanlarina sahip olmasidir.
iletisim sUreci, geleneksel medyadaki gibi
kullanicilar ile eszamanli olmak zorunda degildir
ve bu kullanicilarina zamani ydnetme ayricaligi

vermektedir.

Bilgisayar teknolojisi sadece ekran, klavye ve fare
Uclusu olarak kalmayip, gundelik hayatin icindeki
tum elektronik cihazlarin igcerisine nufus ederek
hayati kolaylastiran bir unsur haline gelmistir.
internetin de bu sisteme dahil edilmesiyle
nesnelerin interneti (Internet of Things - IoT) ¢agd
baslamis ve dunyayi tek bir kuresel bilisim kdyune
cevirmistir. Artik tUm dunya verileri, birbirine
internet agi ile baglanmis, veri akisi saglanmis, tek
bir organizma gibi ¢alismaya baslamistir. Tum bu
gelismeler medyayl da yeni bastan yaratmistir.
GUnumuzde insanlar haberlere ulasabilmek igin
gazete almak, radyo dinlemek veya televizyon
acmak zorunda degildir. Medya gundelik hayatin
icinde tum dijital ekranlardan ¢evrimici ulasilabilir
konuma gelmistir.
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Yeni medyanin yayin kanallari olan web siteleri,
glnceler (blog), sosyal medya platformlari, mobil
uygulamalar, e-ticaret gibi platformlarda interaktif
multimedya igeriklerinin Uretimi, paylasimi ve
yonetiminde calisacak uzmanlarin yetismesi icin
Universiteler yeni egditim programlari gelistirmeye
baslamislardir. E-ticaret, dijital pazarlama, internet
haberciligi, sosyal medya uzmanhgi, yazilim
gibi yeni mesleklerin yaninda web tasarimi,
bilgilendirme tasarimi, etkilesim tasarimi,
hareketli grafik tasarimi gibi daha kapsamli
tasarim alanlarina ihtiya¢ duyulmustur. Prof. Dr.
Abdulrezak Altun'un bir soylesisinde belirttigi
gibi; “mezun olanlarin sektdrde yer alabilmesi icin
hiper-metin olusturmayi, yayinlamayi, video ¢ekip
duzenlemeyi, hikayeyi gorsellerle anlatabilmeyi,
ses duUzenlemeyi, web tasarlamayi ve yayinlamayi

bilmesi beklenmektedir” (Saygin, 2020).

Yeni medyadan o6nce iletisim tasarimi denilince
tek bilinen disiplin grafik tasarimdi. insanlarin
gorsel imgelerle iletisim kurma ihtiyaci nedeniyle
tarih 6ncesi doénemlere dek uzanir. Grafik tasarim,
fotograf, piktogram, sembol, resimleme ve tipografi
gibi gorsel unsurlari, sanat ve tasarim ilkeleri
cercevesinde bir araya getirerek gdrsel mesajlar
olusturma ve bu mesajlari hedeflenen izleyiciye
iletme sanatidir. Uzun yillar ressamlarin ugrasisinin
bir parcasi olarak gorulmus, matbaanin kesfi ile
yayincilikta 6ne ¢ikmis, modernizm doéneminde
sanat mi yoksa tasarim mi oldugu tartisiimis,
sanayilesme ile birlikte artan markalasma ihtiyaci
ve reklam calismalariyla temel bir tasarim disiplini

olarak kabul gérmustur.

Grafik tasarimin en temel gorevi, gorsel iletisimi
tasarlamasidir. Tasarimlarda, tum goérsel sanatlarin
da ortak elemanlari olan c¢izgi, renk, sekil, doku,
yon gibi unsurlarin yaninda tipografi, illUstrasyon,
fotograf, ideogram ve piktogram gibi grafik égeler,
tasarim ilkelerine uygun bir araya getirilerek mesaj
olusturulur. Bu ¢alismalarda temel amag, mesajin
izleyiciler tarafindan kolayca anlasilabilir olmasidir.
Bunun icin grafik tasarimcinin, tasarimda
kullanacagdl her gorsel elemanin semiyotik
anlamini iyi bilmesi, gdrsel unsurlar arasindaki

dUzeni ve hiyerarsiyi iyi kurgulamasi, okuyucunun
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estetik algisina hitap edebilmesi ve okuyucuyu
yormadan iletileri en dolaysiz kolay yoldan
aktarabilmesi gerekir.

Dijitalden 6nce, grafik tasarim disiplini, basin
ilanlar, acikhava reklamlari, ambalaj tasarimlari,
fuar standlari, cevresel grafikler gibi baskiya
ve boyutlari kesinlesmis zemine (layout) dayall
tasarimlar ile bilinmekteydi. 1950’lerden sonra
tum tasarim alanlarinda disiplinler arasi etkilesim
artmis, grafik tasarim da sinirlarini genisleterek
kendini uyumlandirmaya baslamistir. 1970'lerden
itibaren iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler
Isiginda dedisen medya seruveninde, dijital
tasarimlara ihtiya¢ artmis, grafik tasarim, gorsel
iletisim tasarimi (visual communication design)
adl altinda gelismeye baslamistir. Gergekte her
iki disiplin temelinde ayni kavramlardir ve ayni
tasarim ilkeleri altinda hizmet vermektedir (Sperka
ve Stolar, 2005). Bu ¢alisma kapsaminda arastirilan
dijital tasarim programlari icinde adi gegen grafik
tasarim ve godrsel iletisim tasarimi bolumleri,
yine benzer tanimlar ve ders mufredatiyla
Universitelerde yer almaktadir.

Arastirma Yontemi

Bu makalede veri toplama igin, nitel arastirma
yontemlerinden dokiman analizi  teknigi
kullanilmis ve bu amagla yeni medyanin
gelecegdini tayin eden Amerika'daki ve Avrupa'daki
sanat, tasarim, medya ve teknoloji agirhkh egitim
veren Universiteler arastinlmistir. Universitelerin
seciminde yUksekogretim ve Universite egitimi
hakkinda bilgi saglama amaci taslyan sitelerden
faydalaniimistir. Authority.org, topuniversities.com,
educations.com ve study.eu sitelerindeki dijital
tasarim ve yeni medya alanlarinda en iyi egitim
veren Uuniversitelerin listeleri karsilastirimistir.
Bu sayfalarda ismi en ¢ok gecen Universiteler
arastiriirken, Amerika’nin farkli eyaletlerinden ve
Avrupa’'nin farkli Ulkelerinden olmalarina da, ayrica
6zen gosterilmistir. Amerika'dan 12 ve Avrupa'dan
12 olmak Uzere toplamda secilen 24 adet
Universitenin kurumsal web sitelerine ulasilarak
lisans duzeyinde egitim programlari, mUfredatlari,
ogrenim ciktilarive kariyer olanaklari karsilastirmal
incelenmistir. Dijital tasarim bolUumlerinin tanimlari
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icin ayrica literatUrden yararlaniimistir. Fotograf ve
illustrasyon gibi geleneksel medyadan gunumuze
gelen programlar arastirma kapsaminin disinda
birakilmistir.

Arastirma igin segilen Universitelerin ve lisans
duzeyinde egitim veren dijital tasarim bélimlerinin
listeleri asagidadir.

Amerika'dan Universiteler ve yeni medyayla

baglantili dijital tasarim bélumleri;

1. Parsons School of Design; iletisim Tasarimi
(Communication Design), Tasarim ve Teknoloji
(Design and Technology)

2. The New School; Sanat, Medya ve Teknoloji
(Art, Media and
Tasarimi(Communication Design), Tasarim ve

Technology), lletisim

Teknoloji (Design and Technology)

3. Carnegie Mellon University; iletisim Tasarim,
Grafik Tasarim ve Ekran Temelli Dijital Etkilesim
(Bachelor of Design in Communications;
Graphic Design and Screen Based Digital
Interaction).

4. California Institute of the Arts; Animasyon ve
Gorsel Efektler (Animation and Visual Effects),
Grafik Tasarim, Etkilesim Arayuz ve Kullanici
Deneyimi Tasarimi (Interaction ve Ul/UX
Design),

5. Savannah College of Art and Design (SCAD);
Animasyon, Hareketli Medya Tasarimi (Motion
Media Design), Kullanici Deneyimi Tasarimi (UX
Design)

6. University of Southern California; interaktif
Medya ve Oyunlar BolUmu (Interactive Media

ve Games Division)

7. Pratt Institute (New York, NY);

Sanat Okulu kapsaminda acilan bolumler:

Grafik Tasarim (Graphic Design), 2B Animasyon,
Dijital Sanatlar (2-D Animation, Digital Arts,
BFA), 3B Animasyon ve Hareketli Grafik
Sanatlarl (3-D Animation and Motion Arts,
Digital Arts, BFA), Sanat + Teknoloji, Dijital
Sanatlar (Art + Technology, Digital Arts,
BFA), Oyun Tasarimi ve interaktif Medya

(Game Design and Interactive Media).
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Tasarim Okulu adi altinda ag¢ilan bélam: iletisim
Tasarimi — grafik tasarim agirlikl ve illUstrasyon
agirhkh olmak Uzere 2 ayri egitim programi
(Communication Design emphasis in graphic

design and emphasis in illustration).

8. ArtCenter College of Design (Pasadena,
CA); Grafik Tasarim (Graphic Design), EQlence
Tasarimi (Entertainment Design), Etkilesim

Tasarimi (Interaction Design)

9. Ringling College of Art and Design; Oyun
Sanati (Game Art), Bilgisayar Animasyonu
(Computer Animation), Eglence Tasarimi
(Entertainment  Design), Grafik Tasarim
(Graphic Design), Hareketli Grafik Tasarimi
(

Motion Graphic Design)
10. The Ohio State University (Columbus, OH),

Tasarim BalUmu altinda: Gérsel iletisim Tasarimi
(Visual Communication Design), Deneyimsel
Medya Tasarimi (Experiential Media Design).

1. University of Washington; Gorsel iletisim

Tasarimi  (Visual Communication Design),

Etkilesim Tasarimi (Interaction Design)

12. DePaul University, Tasarim Okulu; Grafik

Tasarim (Graphic Design), Oyun Tasarimi (Game
Design), Kullanici Deneyimi Tasarimi (User

Experience Design). Sinema sanatlari okulu

altinda ayrica Bilgisayar Bilimi ve Animasyon
(Computer Science and Animation) boélumleri
vardir.

Avrupa'dan Universiteler ve yeni medyayla

baglantili dijital tasarim bélumleri;

1. Royal College of Art (RCA) (London, UK);
Grafik Tasarim ve illUstrasyon (Graphic Design

and lllustration)

2. University of the Arts London (UAL); Grafik
Tasarim (Graphic Design), FilmveAnimasyon
(FilmveAnimation), Oyun Tasarimi (Game
Design)

3. NABA, Italian Academy of Fine Arts; iletisim
ve Grafik Tasarim (Communication and Graphic
Design, Medya Tasarimi ve Yeni Teknolojiler

(Media Design and New Technologies).

4. Aalto University (Helsinki, Finland); Sanat ve
Medya (Art and Media), Bilgilendirme tasarimi

odakli Tasarim BolUmU (Design Department
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based on information design)

5. SRH Universities; Study Art at SRH Berlin;
Film ve Hareketli Grafik Tasarimi (FilmveMotion
Design) SRH Universities; Berlin University of
Applied Art; Kullanici Deneyimi Tasarimi (User
Experience Design) ve icerik Yaratma (Content
Creation) programi ile Web Gelistirme (Web
Development)

6. Gerrit Rietveld Academie

Netherlands); Crafik Tasarim (Graphic Design)

(Amsterdam,

7. University of the Arts, Zirich (ZHdK); Oyun
Tasarimi (Game Design), Gérsel iletisim Tasarimi
(Visual

Communication Design), Etkilesim

Tasarimi (Interaction Design)

8. University of Applied Arts Vienna (Vienna,
Austria); Uygulamali Fotodraf ve Zaman Bazli
Medya (Applied Photography ve Time-Based
Media), Tasarim ve Anlati Medyasi (Design and
Narrative Media), Tasarim Arastirmalari (Design
Investigations), iletisim Tasarimi: grafik tasarim
ve reklamcilk agirhkli (Communication Design;
based on graphic design and advertising).

9. ELISAVA, Barcelona School of Design and
Engineering; Tasarim ve inovasyon (Design
and Inovation)

10. Academy of Fine Arts in Katowice (Katowice,

Poland); Grafik Tasarim (Graphic Design) .

1. Politecnico di Milano; iletisim Tasarimi Bilimi,
arayUz tasarim elemanlariyla (Communication

Design Science with interface design elements).

12. Hochschule der Medien, Berlin'de Medya

Sekil1
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Universitesi; yeni medya ile iliskili cok sayida

bolum  aciimistir;  Bilgilendirme  Tasarimi
(Information Design), Gorsel-isitsel Medya
(Audiovisual Media), Eglence Medyasi

(Entertainment Media), Mobil Medya (Mobile
Media) gibi.

Bulgular

GUnUmuz yeni medyasinin dijital ihtiyacglari ¢ok
genis yelpazede ele alinabilir. Bu ¢alismada odak
noktasl; multimedya elemanlarini ve teknolojiyi
odakli, dijital

iletisim agirlikh tasarim egitimidir. Calismada 6ne

kullanarak, etkilesimli, kullanici
¢ikan disiplinler; grafik tasarim, web tasarimi,
bilgilendirme tasarimi (information design), arayuz
tasarimi (interface design, Ul), etkilesim tasarimi
(interaction design IxD), kullanicideneyimitasarimi
(user experience design, UX), oyun tasarimi (game
design) ve hareketli grafik tasarimidir (motion
design). Her birine yakindan bakildiginda aslinda
hepsinin birbirini tamamladigi, benzer calisma
prensiplerine sahip olduklari, grafik tasarimin

temel konularyla etkilesimli calistiklari  veya
mufredatlarinda grafik tasarimi dersinin yer aldigi

gorulmektedir.

Grafik Tasanim, Goérsel iletisim Tasarimi ve
iletisim Tasarimi Egitimi:
Robert Harland'in (2011)
taniminda

grafiginde gorulecegdi

gibi  geleneksel grafik  tasarim

sadece tipografi, illistrasyon, fotograf ve baski

unsurlarindan olusmakta iken gunumuze dogru

Geleneksel grafik tasarim ile gunimuz grafik tasarimin ¢alisma bicimi

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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tanimi genislemis ve daha kapsamli hale gelmistir.
Grafik tasarimcinin  fikir gelistirirken iletisimi,
ticareti, endUstriyi, kUlturu ve toplumu iyi bilmesi
ve fikrin tasarima doénusmesinde gorseller kadar
anlami yorumlama ve medyaya uyarlanmasinda
da uzmanlasmasi gerekmektedir (Sekil 1).

Grafik tasarim, Universitelerin sanat, tasarim ve/
veya iletisim fakultelerinde yer alan en eski tasarim
boélumudur. Yukarida siralanan toplamda 24
Universitenin egitim programlarina bakildiginda,
11 adet Grafik Tasarim (Graphic Design) adi
gecerken, sadece 3 Universitede Gérsel iletisim
Tasarimi (Visual Communication Design) adi
yer almaktadir. Bunun yaninda, iletisim Tasarimi
(Communication Design) kavraminin 6ne ¢ikmaya
basladigi gérilmektedir. Ornegin Carnegie Mellon
Universitesinde, iletisim Tasarimi lisans programi,
grafik tasarim ve ekran temelli dijital etkilesim
Uzerinedir. (Carnegie Mellon University, 2023). New
York'da Pratt Institute, iletisim Tasarimi adi altinda
grafik tasarim adirlikli ve illustrasyon agdirlikh
olmak Uzere 2 ayri program hazirlamistir. (Pratt
Institute, 2024). Viyana'daki Uygulamali Sanatlar
Universitesinde de reklamcilik ve grafik agdirlikli
tasarim programi yine iletisim Tasarimi adi altinda
yer almaktadir (University of Applied Arts Vienna,
2024).

Gorsel iletisim tasarimi veya iletisim tasarimi
programlari, yeni medyanin interaktif, dijital
multimedya ¢oézUmlemeleri icin grafik tasarimdan
ayrilmis yeni bir bdlum gibi dustunudlebilir ancak
Universitelerin programlarinda bu ayrim cok net
degildir ve gunUmuzde, grafik tasarim adi altindaki
programlarin iceriklerinde de dijital tasarim ve yeni
medya konulari agirlik kazanmaya baslamistir.
Bu bolumlerin egditiminde temel studyo dersleri
yaninda agirhkli  verilen dersler; tipografi,
illustrasyon, fotogdraf, animasyon, web tasarimi,
multimedya gibi uygulamali dersler ve sosyoloji,
ergonomi, psikoloji gibi sosyal bilimlerin temel
dersleridir. Grafik bélimlerinde ayrica ¢evresel
grafik, ambalaj grafigi, yayin grafigi gibi dersler
secmeli veya yardimci dersler olarak yer alirken,
gorsel iletisim bolumlerinde, kullanici deneyimi
ve etkilesim tasarimi gibi insan ve teknoloji odakl

dersler yer alabilmektedir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

iletisim tasariminin sadece godrsel iletisimden
ibaret olmadigi, isitsel unsurlarin da iletisimin
onemli 6geleri oldugu dusuncesiyle ses tasarimi,
video ve animasyon agirlikli ders programlarinin
one ¢iktigi da anlasilmaktadir.

Grafik tasarimin geleneksel mesleki rollerine
bakildiginda,basiliveyadijitalgorselicerikolusturan
tasarimcidir. Bu icerikler, reklamlar, brosurler, web
siteleri, sirketler ve organizasyonlar icin logolar,
renk semalari ve marka kilavuzlari, dergiler, afisler,
ambalajlar gibi ¢cok cesitli alanlarda olabilir. Ayni
zamanda sanat yonetmeni, illUstrator, fotografci
gibi kimliklerle kendini gdsterebilir. GUnUmuzdeki
kariyer secenekleriise cok daha genis bir yelpazeye
yaylmistir. Yeni iletisim teknolojilerinin ve yeni
medyanin yarattidi is sahalarinda, grafik tasarimin
rolleri ve is imkanlari da zenginlesmektedir.
Gunumuzde grafik tasarimcilar, artirilmis/gerceklik
(AR/VR) tasarimcisi, sosyal medya tasarimcisi,
oyun tasarimcisi, etkilesim ve deneyim tasarimcisi
gibi daha pek ¢ok yeni alanda c¢alisabilir.

Web Tasarimi Egitimi:

Bir web sitesinin gdérunusunu ve okuyucuda nasil
bir itibar birakacagini tasarlarken, igerigi ve stili,
HTML ve CSS araciligiyla kodlayarak olusturur. Bu,
dijital estetik anlayisinin yaninda temel yazilim
bilgisi ve bunu kodlama ile etkili bicimlendirme
becerisini gerektirir. Coklu bilgiyi art arda dijital
ekranda duUzenlerken okuyucunun sayfalar
arasinda kaybolmadan, aradigi bilgiyi kolayca
bulabilmesi icin en dogdru navigasyonu saglamasi
ve bilgilerin yerlestirilmesinde en etkili hiyerarsiyi
yaratmasi cok 6nemlidir. GUnUmuzde web sayfalari
sadece bilgisayar ekranindan izlenmedigi icin
degisken ekran boyutlarina ve oranlarina uygun

tasarim 6nemli bir tasarim problemidir.

Calisma kapsaminda arastirilan Universitelerin
faklltelerinde dogrudan web tasarimi bdlumu
yoktur ancak icerisine web tasarim, web
gelistirme gibi tanimlar dahil edilen programlar
olusturulmustur. Ornegdin ArtCenter College of
Design buUnyesinde acgilan Interaction Design
PSIUMUNUN agiklamasinda web tasarim agirlikli
oldugu belirtilmistir (Art Center, ty.). Berlin'deki
SRH Universitesinde Web Gelistirme (Web
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Development-B.Sc.) adi altinda program vardir
ve ders programi etkilesim tasarimi ve kullanici
deneyimi konulariyla birlikte yarutUlmektedir (SRH
University of Applied Sciences, 2024). Web tasarimi
egitimi gunumuzde, etkilesim tasarimi ve kullanici
deneyimitasarimibdélimlerininbir pargasidirgunku
etkilesim tasarimi, web sitelerini ve uygulamalari
etkilesimli hale getiren sureci tasarlar (Cardello,
2024). Web tasarimi egitimindeki diger tasarim
konularr; video ve ses prodUksiyonu, grafik tasarim,
animasyon, dijital icerik olusturma ve ydénetimi,
ozel efektler diye siralanabilir. Ayrica, sosyal medya
ydnetimi ve arama motoru optimizasyonu (search
engine optimization SEO) gibi yeni medya konulari
da adirlikli yer almaktadir. Bu egitimi alanlar,
web ve uygulama tasarimi ve gelistirme, gorsel-
isitsel Uretim, multimedya Uretimi, sosyal medya
yonetimi, internet pazarlama, SEO ve SEM (arama
motoru pazarlamasl - search engine marketing),

gibi alanlarda is bulabileceklerdir.

Bilgilendirme Tasarimi (Information Design)
Egitimi:

Karmasik coklu bilgiyi / veriyi anlasilir kilmak ve
bdylelikle kullanimini kolaylastirmak icin gerekli bir
uzmanhktir. Dijitallesen platformlarda, tipografi,
grafik tasarim, uygulamali dil bilimi, uygulamal
psikoloji, uygulamali ergonomi, bilgisayar ve daha
pek cok uzmanliktan yararlanan, hizla buyUyen
bir disiplindir. En énemli U¢ temel 6zelligi, insan
odakli, herkes icin erisilebilir ve izleyicinin dikkatini
cekecek kadar estetik olmasidir (Guthrie, 2021).

Arastirilan Universitelerde dogrudan Bilgilendirme
Tasarimi  (information design) bolumU olan
Berlin'deki Medya Universitesidir (Hochschule
der Medien, ty.). Web tasariminda oldugu gibi
diger disiplinlerle birlestirilmis veya bolum adinda
gecmeyip programin acgiklamasinda yer verilmis
bir alandir. Avrupa ve Amerika disinda, dunyadan
bazi  Universitelerin  egitim  programlarinda,
érnedin Afrika'dan Pretoria Universitesi (University
of Pretoria, 2022), Cin'de Tsinghua Universitesi
(Tsinghua University, 2024) ve Japonya'’da Tama
Art Universitesinde (Tama Art University, 2024),

dogrudan bolum olarak agilmistir.
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Bilgilendirme Tasarimi egitimi, Bilgi Mimarisi
(Information  Architecture), AraylUz Tasarimi,
Etkilesim Tasarimi, Deneyim Tasarimi, internet
Tasarimi, Gorsel Gergeklik Uygulamasi vb. konulari
icerir. Bilgisayar grafigi, ses tasarimi, fotograf,
video ve animasyon gibi temel konular bu ders
iceriklerine dahil edilmistir. Bu egitimialanlar, TV ve
film animasyonu, dijital eglence, internet oyunlari,
etkilesimli arayluz tasarimi, mobil iletisim ve
hizmet, multimedya uygulama ve icerik tasarimi,
kamu bilgilendirme, haber gibi bilgi endustrisi ile

ilgili kurum ve firmalarda is bulabilirler.

Arayiz Tasarimi (Interface Design, Ul) Egitimi:
1975'te satisa cikarilan Altair 8800 adh ilk
kisisel bilgisayardan &onceki gelistirilen cihazlar
ancak alaninda yetkin uzmanlar tarafindan
kullanilabilmekteydi (Sigirci, 2021). Bilgisayar
teknolojisinin ilerlemesi ve halkin kullanimina
acilmasliyla, insan Bilgisayar Etkilesimi (Human
Computer Interaction - HCI) kavrami dogmustur.
Bu da beraberinde yeni bir tasarim disiplinini
getirmistir. Bilgisayar teknolojisiyle calisan her
uygulama, kullanicilarin isletimi anlayabilmesi
ve rahatlkla kullanabilmesi icin iyi duzenlenmis
bir araylze ihtiyaci vardir. ArayUz tasarimcilari
insanlarin bir yazillm drdnuyle nasil etkilesimde
bulunacagini arastiran ve kusursuz bir kullanici
deneyimi olusturmak icin renk, tipografi, fotograf
ve grafik gorUntuleri estetik bir bakis acisiyla
(hiyerarsi renkleri, tdr, negatif alan) bir araya
getiren uzmanlardir. Her Ul tasarim projesinin
genel amaci hem estetik acidan ¢ekici hem de
etkilesimi kolay bir Urun yaratmaktir ve bunu
yaparken uygulamanin farkli dijital ekranlarda ayni
verimliligi gostermesi hedeflenir. Baska bir deyisle
uranun kullanicilar icin hos bir deneyim yaratmasi
gerekiyor cUnku boylelikle kullanicilar tekrar ayni
deneyimi yasamak isteyecekler ve urlUne talep
artacaktir.

ArayUz Tasarimi (Interface Design Ul) web tasarim
ve bilgilendirme tasarimi gibi dogrudan bir egitim
programi adiyla agilmamistir ancak etkilesim
tasarimi (interaction design IxD) ve kullanici
deneyimi tasarimi (user experience design UX)

bélumlerinin 6nemli bir parcasidir. Yine grafik
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tasarim ve gdrsel iletisim tasarimi boélumleri
ile birlestiriimis programlara rastlanmaktadir.
Ornegin, Carnegie Mellon Universitesindeki
iletisim Tasarimi programinin aciliminda, Grafik
Tasarim ve Ekran Temelli Dijital Etkilesim alt basligi
kullanilmistir (Carnegie Mellon University, 2023).
Web tasarimi ve oyun tasarimi igin egitimin temel

konularindandir.

ArayUz Tasarimi egitiminde, veri gdrsellestirme,
interaktif hikdye anlatimi (interactive storytelling),
artirlmis sanal ve karma gergeklik teknolojileri
(augmented virtual and mixed reality technologie),
yapay zeka kullanimi gibi konular, guncel teknolojik
gelismeler 1siginda uygulamali studyo derslerinin
bir pargasi olarak verilmektedir. illUstrasyon,
fotograf, modelleme, web tasarimi gibi temel
grafik derslerinin yani sira video, animasyon, ses
tasarimi, muzik parcgalari, bilgisayar kodlama,
hikaye anlatimi, oyun tasarimi gibi diger yaratici
multimedya dersleri de bu stUdyo derslerinde yer
almaktadir. ArayUz tasariminda fiziksel ergonomi,
bilissel ergonomi, farkli platformlar igin tasarim
yonergeleri, etkilesim tarzlarinin farklilasmasi,
erisilebilirlik, yerellestirme ve yazihlm prototip
olusturma araclarigibi konu basliklarida yer alabilir.
Bu egitim programinin en temel amaci, fiziksel
dunyanin nesnelligiyle dijital dunyanin esnekligini
birlestiren karma deneyimler sunmasidir.

Etkilesim Tasarimi (Interaction Design, IxD)
Egitimi:

Makalenin basinda belirtildigi gibi, etkilesim
yeni medyanin en temel o&zelliklerinden biridir.
ilk olarak insan bilgisayar etkilesiminden ortaya
¢cikmis bir kavramdir ve araylz tasarimlari ile
baslamistir. Garret'e goére (2011, p. 81) etkilesim
tasarimi, “..kullanicinin site islevselligi ile nasil
etkilesimde bulundugunu tanimlayan kullanici
gorevlerini kolaylastirmak icin gerekli uygulama
akislarinin tasarlanmasidir”. Etkilesim tasariminda
duzenleme ilkesi, bir kullanicinin, mdusterinin,
izleyicinin  veya katiimcinin  zaman igindeki
deneyim akisini planhyor olmasidir. Buradaki
akis, kisinin eylemi edilgen izlemesiyle ilgili
degil, bir sistemin veya performansin pargasi
olmakla ilgilidir. Bu da etkilesim tasarimini arayuz
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tasarimindan  ayiran  Ozelliktir.  Tasarimcinin
gorsel bicimlerin organizasyonu ile ilgili temel
tasarim ilkelerini bilmesi yeterli dedildir, bilgi
teknolojisini etkili kullanabilmesi gerekir. Amaci,
insanlarin dijital Urunler ile yasadigi mekanik ve
soguk deneyimleri dogal ve kisisel hissettiren

deneyimlere donusturmektir (Cardello, 2023).

Etkilesim Tasarimi, mobil uygulamalardan web
sitelerine, akilli nesnelerden giyilebilir teknolojilere
kadar insanlarin evde, iste veya oyunda iletisim
kurma ve etkilesimde bulunma bicimini
tasarlamakla ilgilidir.  Etkilesim tasarimcilari,
dijital ve fiziksel arayuzleri, UrUnleri ve ortamlari
tasarlamak icin insanlar ve teknoloji arasindaki
iliskiyi arastirir. Bu nedenle, etkilesim tasarimcilari
gelecegi yaratir ve yarinin dijital UrUnlerini

sekillendirir.

Etkilesim Tasarimi, gunUumuz medyasinin  en
temel dnemli konularindan biridir ve bu nedenle
arastirlan  Universitelerin  hemen  hepsinde
dogrudan bolum adi olarak yer almasa bile
tasarim programlarinin temel dersleri arasinda
yer almaktadir. Etkilesim tasarimcisi, kullanici
ve topluluk ihtiyacglarini karsilayan, duzenleyici
ve teknolojik kisitlamalar dikkate alan, cevresel
ve sosyal etkileri degerlendiren ve etik sonuclari
ele alan yenilik¢i ¢ozumler 6nerir. Bu becerilerin
edinilmesi icin egitim programlarinda tasarim
studyolari temel derslerdir. Bu studyolarda mobil
uygulama tasarimi, yaratici teknoloji, tasarim
dusuncesi, grafik tasarim, bilgi mimarisi, fiziksel
bilgi islem, ses tasarimi, kullanici deneyimi (UX)
ve kullanici merkezli tasarim gibi konular yer
almaktadir.  Teknik,

ve insani (hUmanist) disiplinler bu studyolari

muUhendislik, ekonomik
tamamlayarak etkilesimli ¢6zUmler tasarlamak
ve prototiplemek, degerlerini dederlendirmek
ve kullanicilar Uzerindeki etkilerini anlamak icin
gerekli yardimci derslerdir.

Etkilesim tasarimi  derslerini  alan  tasarim
mezunlari, arayUzlerin ve kullanici deneyimlerinin
tasarlanmasi ve elektronik bilesenlerin sirketlere ve
profesyonel stUdyolara entegre edilmesine dahil

olabilirler. Ayrica danismanlk firmalari ve kamu
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yonetimi blunyesindeki strecg ve Urunlerde yenilige
katkida bulunabilirler. Etkilesim Tasarimcisi ayni
zamanda girisimci projeler gelistirebilir ve dijital
alandaki yenilik¢i girisimlerin faaliyetlerine aktif
olarak katilabilir.

Kullanici Deneyimi Tasarimi (User Experience
Design UX) Egitimi:

Dijital Grtnleri kullanicilarrigin anlasilir, kullanilabilir
ve uygulanabilir hale getirmek igin gelismis
bir uzmanlktir. Bilgisayar teknolojisinin dijital
ekrandan ¢ikip gundelik esyalarla budtUnlesmis
akilli nesnelere ddénusmesiyle siradan insanlarin
bu Urdnleri kullanabilme becerilerine odaklanan
tasarim anlayisi 6nemli hale gelmistir. Uzaktan
kumanda, kahve makinesi, ATM, bilet makinesi,
yazicl, iPod, GPS, televizyon, elektrikli dis fircasi,
oyun konsolu gibi gundelik hayatin pargasi basit
Urlnlerin tasariminda artik sadece enduUstriyel
drun tasarimi yeterli gelmemektedir. Dijitallesen
bu akilh  UrUnlerin  etkilesime ve kullanici
deneyimine dayali tasarimlarinda, geleneksel
endustriyel tasarim ve grafik tasarim disiplinleri
gunumuzde yeterli degildir. Kullanici Deneyimi
Tasarimi kavramini ilk ortaya koyan Don Norman,
“The Design of Everyday Things” kitabinda (2013, s.
5), “..endUstriyel tasarimcilar form ve malzemeye,
etkilesim tasarimcilari anlasilabilirlige ve
kullanilabilirlige,deneyimtasarimcilariise duygusal
etkiye vurgu yapiyor” sozleriyle kullanici deneyimi
tasariminin farkini anlatmistir. Kullanici Deneyimi
Tasarimi, web sitelerini ve dijital arayuzlerini
tasarlarken insan odakli tasarim (human centered
design HCD) anlayisiile calisir. insan odakli tasarim,
gercek kullanicilari gelistirme sUrecinin merkezine
koyan, hedef Kkitleninin ihtiyaclarina gdre
uyarlanmis, yanki uyandiran Urdn ve hizmetler
yaratmayi saglayan bir problem ¢dzme teknigidir
(Landry, 2020). Kullanici deneyimi tasarimi ile ayni
gorunebilir cinku her ikisi de kullanici deneyimini
esas alir ve hedef kitleyi genellemez, her bir
kullaniclyr ayri birer birey olarak ele alir, arastirir.
Ancak kullanici deneyimi tasarimcisi, sadece web
sitelerine ve dijital arayUzlerin tasarimina odaklanir

(Interaction Design Foundation - IxDF, 2021).
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Tum disiplinler igin kullanici deneyimi tasarimi,
belkide tanimien soyut olanidir (Hardy, 2022, p. 30).
Kullanici profili gelistirmek ve kisiye &zel tasarim
Uretmek en temel unsurdur. Bunun icin buyuk bir
veri tabani olusturulur ve hedeflenen kullanicilara
Ozel persona yaratiir. Her persona icin dijital
uygulamaya donuk, (bu web sayfasi, oyun veya
mobil uygulama olabilir) bir akis plani hazirlanir.
Bu nedenle bilisim teknolojisi, tasarim anlayisi
yaninda tasarimcilarin insan algisi, psikolojisi ve
davranis modellerini 8grenmesi gerekmektedir.

UX tasariminin bu ¢ok ¢esitli uygulama alanlari,
temel tasarim bilgisine sahip ve BT (bilisim
teknolojisi) kullanici arayuzleri olusturma
becerisine sahip Universite mezunlarina ihtiyac
duyulmasina yol agcmistir. Egitim programlarinda
amag, ogrencilere kullanici merkezli tasarim
yoluyla insan-makine arayuzunu belirli bir kullanici
icin mUmkun oldugu kadar etkili hale getirmeyi
ogretmektedir. ArayUz tasarimi ve etkilesim
tasarimindan farki, teknoloji (programlama),
tasarim ve kullanilabilirlik acisindan urdnle ilgili

kullanici deneyimine odaklanmasidir.

Calismadaelealinanuniversitelerinprogramlarinda
lisans dluzeyinde dogrudan bu isimle acilan bélum
Savannah College of Art and Design (SCAD)da
gorUlmektedir (SCAD, 2024). Digerlerinde grafik
tasarim, etkilesim tasarimi, arayUz tasarimi gibi
boélumlerle hibrit aciimistir. LisansUstu seviyede, bu
béliume daha sik rastlanmaktadir. Temel tasarim
programlarini aldiktan sonra uzmanlasma olarak
gorulmektedir.

Kullanici Deneyimi Tasarimi ders programinda
tipki diger dijital tasarim egitim programlarinda
ozellikle Ul ve IxD boélumlerinde oldugu gibi;
bilisim teknolojileri (BT), inovasyon, tasarim,
psikoloji, isletme, iletisim calismalari ve sosyal
bilimler alanlarinda ¢ok yonlu bilgi edinmelerine
olanak taniyacak genis yelpazede konular vardir.
Digerlerineoranlabilissel psikolojiveinsanfaktorleri
konulari daha agir basmaktadir. Studyo derslerinin
proje uygulamalarinda, kullanici arastirmalarinda
ozellikle hedef kitleyi temsil eden kisilik (persona)

yaratma ve onun algisi, davranislari ve ihtiyaclari
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Ustinden empati haritalar gelistirmek tasarim
surecinin en énemli pargasidir.

Oyun Tasarimi (Game Design) Egitimi:

Etkilesimli tasarimlarin bir diger énemli kolu ise
dijital oyunlardir (Yalur, 2023, s.32). Teknolojinin
yazilim ve donanima getirdigi imkanlarla oyunlar
da dijitallesmis, konsol, bilgisayar, tablet ve
telefon gibi pek ¢cok ortama yayilmistir. TUm oyun
dUnyasinin gelisim sUrecine bakildiginda “dijital”
tabirinin video oyunlarini gegmisinden koparttigi
dUsUncesiyle uluslararasi alanda “Video Oyunu”
terimi daha kabul gérmektedir (Sarpkaya, 2021).
Ancak Amerika ve Avrupa'daki Universiteler
arastirildiginda Oyun Tasarimi (Game Design)
terimi daha yaygindir. 1950'lerden guUnUmuze
bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle daha
detayli ve karmasik hale gelen video oyunlari,
internet ile cevrimici oynanabilen etkilesimli bir
uzmanlik haline gelmistir. Metaverse teknolojisinin
de ilk habercisi denilebilecek video oyunu
endustrisi, dUnya pazarinin en 6nemli kar getiren
sektorlerinden biri halindedir. Artan rekabetle
birlikte oyunlarin sadece kurgusal ilerlemesi degil
ayni zamanda gorsel olarak cezbedici ve kullanim
acgisindanergonomikolusudadnemlihalegelmistir
(Ozkececi ve Sevindik, 2017). Bu da grafik tasarim
disiplinine olan gereksinimi daha da arttirmistir.
bakildiginda

yuksek c¢ozunurlukld 2 boyutlu ¢ézGmlemelere

Gecmise pikselli  grafiklerden,
ve 3 boyutlu canlandirmalara dogru gelisen oyun
endustrisi icinde grafik tasarim her zaman 6nemli
bir yer edinmistir ancak tek basina yeterli degildir.
Grafik tasarimcilarin yaninda ses tasarimi, kurgu
tasarimi, sanat ydnetmeni, teknoloji uzmanlari,
test ekibi gibi ¢esitli alanlardan uzmanlar ekip

halinde calisirlar.

Arastirilan Universitelerin egditim programlarinda
Oyun Tasarimi (Game Design) bolumu etkilesim
tasarimive bilgisayar bilimiile ortak sunulmaktadir.
Ogrencilere U¢ temel alanda dersler verilir: glclt
bir programlama temeli igin bilgisayar bilimi,
yaratici gorseller icin grafik tasarim ve hareketli
grafiklerle 2D ve 3D modelleme becerileri igin
animasyon. Oyuncularin oyun sistemleriyle nasil
etkilesime girdigini, onlari neyin motive ettigini
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anlamak igin etkilesim ve kullanici deneyimi
tasarimi konulari da diger o6nemli konulardir.
Diger boélumlerden farki; oyun tasarimcisinin,
oyunu hikayelestirmesi, bunu yaparken kullaniciyi
deneyim tasariminda oldugu gibi insan faktoérdnu
bilissel ve psikolojik seviyede c¢ok iyi tanimasi,
gorsel tasarim kadar ses tasarimiyla da ilgilenmesi
gereklidir. Oyun tasarimi egitimi, etkilesimli ve
eglenceli deneyimler yaratmaya odaklidir ve bazi
Universitelerde eglence tasarimi adi altinda aciimis
bélumlerle de iliskilendirilebilir.

Mezunlari oyun ve eglence endUstrisi yaninda
etkilesim ve kullanici deneyimi alanlarinda da is
bulabilirler. Yaraticihgin ve teknik becerilerin bir
araya geldigi dinamik bir alandir ve teknolojik

gelismelerle birlikte strekli yenilenmektedir.

Hareketli Grafik Tasarimi (Motion Design)
Egitimi:

Hareketli grafik tasarimi, grafik tasarimin bir zaman
dilimi icerisinde hareketlendirilmis, ses tasarimi ile
senkronize edilmis tasarim uzmanlhgidir. Onceleri
film enduUstrisinde giris ve kapanis jenerigi
tasariminda éne c¢ikmaya baslayan bir alanken
gunumuzde dijital platformlarda, iceriklerin
izleyicide kinetik algilamayi tetiklemesinin algida
seciciligi arttirdiginin anlasilmasiyla, dijital icerik
Uretiminde basvurulan en énemli unsurlardan biri
haline gelmistir. Sabit grafiklerin ses efektleri ve
muzik eklenerek hareketlendirilmesi, izleyicinin
dikkatinin daha uzun sure ekranda kalmasina ve
icerige ilgisinin artmasina yardimci olmaktadir. Bu
sayede dijital Urun ile izleyici arasindaki etkilesim
de daha etkili ve eglenceli hale gelebilmektedir.
Ekrandaki basit bir dugmenin tiklandiginda
hareket etmesinden, ekran gecislerindeki kisa
animasyonlara kadar uzanan hareket tasariminda
grafik bilgisi olan uzmanlara ihtiya¢c gunden gune
artmaktadir.

Film/video/animasyon gibi isimlerle de bilinen bu
tasarim formu, muzik videolari, tanitim videolari,
televizyon reklamlarive filmler de dahil olmak Uzere
gunumuz dijital medyasinin ¢cok sayida unsurunda
karsimiza c¢ikmaktadir. Arastirilan Universitelerin

editim programlarinda; hareketli grafik tasarm
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isminin yani sira, animasyon ve gorsel efektler
program adlari da kullaniimistir.  Savannah
College of Art and Design (SCAD)da (SCAD,
2024) “Hareketli Medya" ismiyle agilan bolum yeni
medyanin yayin kanallariicin grafikler hazirlamaya
odaklidir ve Universitenin diger animasyon, film,

oyun ve eglence tasarimi bolumleriyle iliskilidir.

Hareketli grafik tasariminin egditim mdufredatina
bakildiginda temel dersler 2D ve 3D animasyon
derslerinin yaninda goérsel efektler, kompozisyon,
goruntl manipulasyonu ve metin koreografisi gibi
temel teknik becerilerin adirlikli oldugu dersler
one c¢ikmaktadir. Egitimde temel amag; dijital
medya sektdrinde yaratici ve isbirlik¢i bir ortam
yaratmak, yeni ortaya ¢ikan teknolojileri programa
dahil ederek bu yeniliklere uygun tasarimlar

gelistirmektir.

Verilerin Degerlendirmesi

GCrafik tasarimla beraber yeni medyaya hizmet
eden web tasarim, bilgilendirme tasarimi, araylz
tasarimi, etkilesim tasarimi, kullanici deneyimi
tasarimi, oyun tasarimi ve hareketli grafik tasarimi
disiplinleri tek tek incelendiginde, Universitelerin
lisans dUzeyinde egitim programinda saptanan
temel ortak konular alttaki gibi siralanmistir;

1. Tasarim kavrami ve yaratici / kavramsal disinme
becerileri;

TUm dijital tasarim bdélumlerinin  muufredatinda
temel tasarim ile birlikte yaratici ve kavramsal
dlsUnce becerilerinin gelismesine donuk ders
icerikleri bluyUk énem tasimaktadir. Ogrenciler,
tasarimin  tanimini, teorilerini  ve akimlarini
ogrenirken, tasarim problemlerine yaratici ve
yenilik¢i ¢ozUmler gelistirmeyi uygulama pratikleri
ile deneyimlerler. Bu pratiklerde, tasarim surecini
bizzat yasayarak Urun yaratma becerilerini

gelistirirler.
2. Gorsel iletisim;
Tum dijital tasarim bolumlerinde, etkili, cekici, kolay

algilanir, anlasilir ve kullanilir Grtnler/mesajlar/
icerikler icin temel tasarim ilkeleri ve gorsel algi
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kurallari  &gretilir Bu calismalarda cizgi, renk,
bicim, doku, yon gibi temel tasarim elemanlari,
her elemanin semiyoloji karsiligi, kompozisyonda
nelere dikkat edilmesi gerektigi, gorsel algida
neyin o6nemli oldugu gibi konular uygulama
pratikleri ile anlatiir. Gorsel iletisimde temel
bilesenler olan tipografi, illistrasyon, fotograf ve
video, temel tasarim ve sanat disiplinleridir ve tum
tasarim mufredatlarinda mutlaka yer alir.

3. Teknik donanim;

Dijital tasarim bdéliumlerinde egitim gdren
ogrenciler, endustride kullanilan temel tasarim
yazilim programlarini tanimali ve kullanabilmelidir.
Sadece Dbilgisayar programlari degil, mobil
uygulamalar, kameralar ve diger teknik cihazlara
erisim imkani 6grencilere sunulmali ve kullanim
becerileri pratiklerle gelistirilmelidir.

4. Proje studyolari;

Studyo dersleri ve bu derslerde yapilan mesleki
projeler ogrencilerin profesyonel hayata
atilmalarinda zorunludur. Her boéliumun kendi
mesleki deneyimleri farkliik gésterecektir ancak
ogrenim slUreci birbirine benzerlik gosterir.
Tasarim suUrecinin her asamasi, fikir gelistirme,
veri toplama, analiz yapma, kavram (konsept)
olusturma, degerlendirme, uygulama, geribildirim
ve kontrol sUrecleri bire bir deneyimlenerek
égrenilir. OJrenciler bu uygulama derslerinde;
proje yonetme, gelistirme, olasi musterileri tanima
ve onlarla iletisim kurma, butce hazirlama, telif
haklari gibi tasarim meslegdinin ticari yonlerini de
tanima firsati bulabilmektedir. Calismada ele alinan
tum tasarim alanlarinda; kullanici arastirmasi,
pazar analizi, egilim (trend) tahmini gibi arastirma
konulari da studyo derslerinde, benzer sekilde
islenir. Bu projelerde ayrica &grenciler diger
ogrencilerle ortak calismalar yaparak, ekip bilincini
ogrenir. Proje sunumu, juri degerlendirmeleri,
proje uygulamalarinin test edilmesi gibi pratikler
de o6grenciye yapici geribildirimler kazandirirken
elestirel dusUunmeyi gelistirir. Proje gelistirirken
ogrenilen diger konular; kulturel duyarlilik, sosyal
sorumluluk ve etik kurallardir. Bu derslerin sonunda
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her o6dgrenci kendi portfolyosunu gelistirerek
kariyer hazirhgini tamamlar.

5. Disiplinler arasi is birligi ve takim ¢alismasi:
Universitelerin  verdikleri imkanlar dahilinde
diger disiplinler ile ortak ekip calismasini tesvik
eden atdlyeler, stidyo dersleri ve staj imkanlari,
ogrencilerin diger alanlardaki o6grencilerle ve
enduUstrideki profesyonellerle is birligi yapmasini
ve takim igerisinde etkin sekilde calisabilmesini
saglamaktadir. TUm tasarim bélimlerinde stlidyo
derslerinin icinde veya staj olarak bu imkanlar
verilmektedir. Bu sayede ogrenciler iletisim

becerilerini de gelistirirler.

6. llerlemelere uyum saglama ve yasam boyu
ogrenme;

Mezunlar, hizla degisen bir alanda olduklarini
egitim sUresince deneyimlemektedirler ve gelisen
teknolojilere, tasarim egilimlerine (trendlerine)
ayak uydurmaya calisirlar. Edindikleri tasarim
becerilerini ve teknik donanimi yeni teknolojilere

uyarlama becerileri kazanirlar.

Yukarida siralanan ortak 6grenim ciktilarina karsilik
gelen ve tUm Universitelerin lisans duzeyinde
dijital tasarim programlarinda gézlemlenen ortak
dersler asagidaki gibi listelenebilir;

» Temel tasarim

v

Yaratici ve kavramsal dusunme

» Tipografi

» Fotograf/Video

» lllustrasyon, cizim

» lletisim, sosyoloji, psikoloji, ergonomi gibi temel

sosyal bilimler

» Bilisim teknolojileri ve inovasyon

Yapilanarastirmasonucundayeni medyadakidijital
tasarim disiplinlerinin 2 temel c¢alisma prensibi
dikkati cekmektedir; kullanici merkezli (human-

centered) calismalari ve Urunlerin kullanicilari igin
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kullanim kolayligi (ease of use) saglamasi (Cooper,
Reimann, Cronin, ve Noessel, 2014). Her ikisinin
de temeli insandir. Bu nedenle; insan algisi, insan
davranislari, sosyoloji, psikoloji, iletisim, antropoloji,
ergonomi gibi temel konular gunumuzun dijital

tasarimlariigin zorunlu hale gelmistir.

Tarih boyunca, tasarima teknolojinin en son
yeniliklerini sunma rolU yUuklenmistir. Yeni medya
demek yeni teknolojiler demektir ve merakl
musterilere sunulan yeni icerikler yarin eski
goérunmektedir (Hara, 2009). Ayrica teknoloji
artik sadece bir grup zUmrenin elinde degildir,
herkese aciktir. Teknolojiye erisimin kolaylagmasi
ile siradan insanlar video, fotograf, grafik, ses
icerikleri hazirlayip sosyal medya sayfalarinda
paylasabilmektedir. Uretken yapay zeka ile
desteklenmis uygulamalar ve tasarim programlari,
gecmiste grafik tasarimcinin yaptigi logo, kartvizit,
poster gibi tasarimlari herkese rahatca yapabilme
imkani sunmaktadir. Bircok isletme bir zamanlar
iceriklerininveurunlerinintanitimiicinsadecegrafik
tasarimcl ile calisiyorken, ginumuzde teknolojiyi
iyi kullanabilen insanlara gereksinim duymaktadir.
Bundan dolayi, artik tasarimcilar icin 6nemli olan,
tasarimin sadece ciktilarinda degil, erken dénem
stratejinin bir parcasi olarak, karar alici rollerde
de yer alabilmeleridir (Hardy, 2022, p. 208). Bu
nedenle dijital tasarimlarin egitim programlarinda,
ozellikle studyo derslerindeki egitim ciktilarina
bakildiginda, 6grencilerin tasarima baslamadan
onceki sudreci deneyimledikleri ve karar alici
rolleri 6grendikleri gérulmektedir. GUnUmuzde
dersler, bir cizimi ustaca yapmak, guzel bir poster
tasarlamak ile sinirli degil, daha stratejik ve teorik
alt yapiyla desteklidir.

Grafik tasarim disiplini de zaman igerisinde gegen
yuzyilda sekillenen baski teknolojisine dayali
kimliginden dijital kimlige doénusurken sadece
ardn esasina degil, kullanici odakli ve diger
disiplinlerle is birligi icinde calismaktadir. Ornegin,
bir zamanlarin en temel konularindan olan yayin
grafigi guncelligini yitirmekte, artik ekranlarda
tuketilen interaktif bilgiye kaymaktadir. Bu da
grafik tasarimi yeni medyanin diger dijital tasarim

disiplinlerine daha yaklastirmaktadir.
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Gelecekte Dijital Tasarim

GUnumuzde yasadigimiz teknolojik gelismeler ile
fiziksel isler yapabilen makinelerden bilissel isleri
yapabilen makinelere dogru gidiyoruz (Akman
ve Ucgar, 2019). Bunda basi ¢eken teknoloji yapay
zekd denilebilir. Onunla beraber, web 4 interneti,
genisletilmis gercgeklik, metaverse, blockchain,
giyilebilir teknoloji, 3 boyutlu mekansal navigasyon,
3 boyutlu yazicilar gelismekte olan ve gelecekte
yeni tasarim uzmanliklarini hayata gegirecek olan

teknolojiler arasindadir.

Genisletilmis gerceklik (extended reality) terimi,
aliskin oldugumuz 2 boyutlu ekranlarin otesine
gecen ve dijital tasarimin bir sonraki sinirini
temsil eden yeni bir gergekliktir. Gorsel olanin
Otesinde isitsel ve beden hareketini icine dahil
eden bu yeni ortamlarda, tasarim dinamikleri de
degisecektir. GUnNUmuUz iletisim teknolojilerinin
dijital ekranlarinda 2 boyutlu olan komutlar ve
navigasyon, 3 boyutlu deneyimlere dénUsecektir.
Cevresel dzellikler, mekanin 360 derece goéruntuleri
ve vUcut ergonomisi tasarim bilesenleri icerisine
dahil olacaktir. 3D modelleme ve animasyon, ses
tasarimi &ne cikacak, arayUz tasarimlari degisken,
bukimll, mekana veya bedene uyarlanabilen,
dinamik panellere dénusecektir. Ornegdin  bir
bisiklet sUrlcusu, takacagi akill gézluk sayesinde
gittigiguzergahileilgili bilgilerianinda alabilecektir
(Sekil 2).

Teknoloji ile etkilesim hareketleri de degisecektir;
onceleri fare ile veya parmak ucu ile dokunarak
yapilan komutlarin yerini U¢ boyutlu ortamdaki el
ve kol hareketleri, g6z temasli veya dudak jestleri

Sekil 2
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gibi yeni beden dili hareketleri ve hatta daha ileri
gelecekte dusunce gucu alacaktir.

Gelecek dijital tasarimlarla ilgili siralanan bu
ongodrulere daha da yenileri eklenebilir. Burada
ozellikle Gstunde durulan ve tasarimcilarin dikkate
almasi gereken konu; simdi 6grendikleri tasarim
disiplininin gelecekte ayni kalmayacagdidir. iletisim
bir

Gelecegi yakalamak icin gunUmuzu anlamak ve

teknolojileri  surekli degisim icerisindedir.

yeniliklere adapte olabilmek cok 6nemlidir.

Kullanici deneyimi tasarimi (UX) bir kullanicinin

deneyimledigi her turlG tasarim  ¢iktisini
tanimlamak icin kullanilan bir semsiye terimdir
ve belki de gelecekte en kapsayici olacak tasarim
disiplinidir. Tasarlanacak olan Urltn bir kitap, bir
web sitesi, genisletilmis gerceklik deneyimi veya
fiziksel bir olay olabilir. Fiziksel nesneler ve dijital
cihazlar arasindaki baglanti arttikgca ve etkilesim
oldukga tasarima duyulan ihtiya¢ da artacaktir.
GUnumuzdeki mevcut Ul, IXD ve UX uygulamalarini
kavrayan ve bu becerilerini gelecek teknolojilere
adapte edebilen tasarimcilar, digerlerinden bir

adim onde olacaktir.

Sonug ve Oneriler

iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim beraberinde
yeni tasarim alanlarinin ve kavramlarinin ortaya
¢lkmasina neden olmustur. Grafik tasarim, tum
bu tasarim disiplinlerinin arasinda gec¢misten
glnUmuze gelen en eski ve en bilinen olanidir.
Universitelerde gérsel iletisim tasarimi ve iletisim
tasarimi  basliklariyla da karsimiza ¢ikan bu

tasarim disiplini, halen c¢cok sayida Universitede

a. Bedene tatbik edilen araylz tasarimi (Hardy, 2022, p. 197) b. Bisiklet kullanicisi icin 6rnek bilgilendirme ve yéonlendirme araytzu.
(Akman ve Ucgar, 2019)

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-

Derg
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“grafik tasarim” adi altinda varhdini sUrddrmeye
devam etmektedir. Grafik tasarimin yaninda diger
one c¢ikan tasarim uzmanlklar; web tasarimi,
bilgilendirme tasarimi, arayUz tasarimi, etkilesim
tasarimi, kullanici deneyimi tasarimi, oyun tasarimi
ve hareketli grafik tasarimi diye siralanmistir.
Dijital tasarimlar diye tanimlanabilecek bu yeni
alanlarin Avrupa ve Amerika'daki onde gelen
Universitelerdeki egitim programlari, 6drenim
¢iktilari ve is sahalari incelendiginde, hepsinin
birbiriyle etkilesim halinde oldugdu, pek cok ortak
noktada bulustuklari anlasiimistir. Bu ortak ders
yUukUumlulukleri, tasarim anlayisi ve profesyonel is
dagilimi masaya yatirihp karsilastirildiginda, yeni
medyanin dijital tasarim alanlarindaki egitimi

Uzerine ¢ikarimlar asagida siralanmistir.

- Dijital tasarimlar adi altinda toplanabilecek yeni
tasarim disiplinlerinin mufredatlari, ders icerikleri
ve ogrenim ciktilari birbirine ¢ok benzer olup,
herhangi birinden mezun olan bir geng kendini
gelistirerek diger alanlarda da uzmanlasabilir.
Onemliolan bu aldidi editimin bilisim teknolojisine
uyumlu, yeni medya dinamikleri ile ortusen,
disiplinler arasi bir altyapi sunuyor olmasidir.

- Teknolojiyi takip etmek, yeniliklere acik olmak
cok énemlidir.  Universitelerin bu teknolojiyi
karsilayacak teknik donanima, bu donanimi
kullanabilecek akademik kadroya sahip olmasi
bUyuk 6nem tasir. Sadece bilgisayar teknolojisi
degdil, mobil uygulamalar, kamera, VR ve AR
aksesuarlarl, 3d yazicl, gelismis ses ve kayit
stUdyolari gibi imkéanlarin 63renci kullanimina
hazir bulundurulmasi, 06grencinin teknolojiyi
deneyimleyerek mezun olmasina olanak
saglayacak ve gelecekteki profesyonel hayatinda

bu teknolojilere kendini daha yakin hissedecektir.

- Yapay zekanin teknik beceri bakimindan pek
cok tasarimcidan daha iyi Urun c¢ikarabildigi
bir dunyada asil olanin yaratici dusunme ve is
birligi oldugunu akilda tutmak gerekir. Egitimde
yaratici, analitik, elestirel dUsuncenin 6gretilmesi,
yenilikgi bakis acgisinin kazandirilmasi dnemlidir.
Bunu &grenciye kazandiracak olan da mesleki
stUdyo dersleridir. Bu derslerin bilgisayar ve
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diger teknolojilerle desteklenmesi ve gunumduz

medyasina  uyumlu  projelerle  yUruttlmesi
zorunludur. Proje gelistirir, Urdn yaratirken yapay
zekanin sadece yardimci bir unsur oldugu, bu
unsurun nasil kullanilip yonetilecedi, etik kurallar
cercevesinde &grenciye anlatilmahdir.  Ayrica
unutulmamalidir ki teknik isleri yapacak makineler
arttikga teknisyen rolUnde tasarimcilara da ihtiyag
kalmayacaktir. Bu nedenle tasarimcilarin proje
planlama ve gelistirme ekibinde yer alabilmeleri

gelecekte var olabilmeleri igin bir dnkosuldur.

-Ogrencilertekyodnlt degil cokydnladistnebilmeli
ve diger disiplinleri taniyarak, ortak projeler
yaparak egitim almalidir. Profesyonel is alani ile
is birligi de bu manada buyuk deger katacaktir.
Amerika yeni medya endustrisinde sahip oldugu
bUyuk is hacmi nedeniyle, buradaki Universitelerin
tasarim programlari, enduUstri is birligi ve staj
icin daha fazla firsat sunmaktadir. Bu imkanlara
erisimin olmadigi bodlgelerdeki Universiteler igin
bu sorun atélye calismalari, alaninda uzmanlarin

davet edilmesi gibi segceneklerle ¢cozumlenebilir.

- Herkesin teknolojiyi kullanarak icerik Uretebildigi
bir dlinyada, siradan insandan farkli oldugunu
6zgun tasarimlariyla ispatlamali  ve sosyal
medya platformlari araciligiyla tasarimci yénunu
sergilemelidir. Kendini sektére tanitmak ve ticari
kurumlara is basvurusunda bulunmak icin iyi bir

dijital portféy olusturmak zorunluluktur.

Elde edilen bu c¢ikarimlar; yeni medyada, dijital
dinya pazarinda, eglence, egitim, ticari veya
teknoloji enduUstrisinde, herhangi bir tasarim
alaninda aktif yer almak isteyen tasarimcilara,
tasarim egitmenlerine ve henUz hangi alanda
tasarimci olmaya karar verememis tasarimci
adaylarina yardimci olabilir. DUnya hizla gelecege
dogru ilerlerken, egitim de ona paralel kendisini
yenilemek zorundadir. Hele ki teknolojinin
dogrudan bicimlendirdigi yeni medya ve dijital
tasarim alanlarindaki degisime ayak uydurabilmek
icin  oncelikle yeni is alanlarini  kavrayarak
icsellestirmek onemlidir.  Simdiyi anlamadan
gelecege hazir olamayiz.
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Extended Abstract

With the advancement of technology, particularly
computer technology and the Internet, we are
constantly connected to the online world. This
shift has transformed communication and media.
In this digital landscape known as new media,
content preparation, sharing, and interaction have
taken on new forms. Historically, graphic design
was the only recognized discipline for creating
visual content in traditional media. However, as
new media evolved, various design fields emerged
to meet its diverse needs. The first individuals to
address these gaps were graphic designers who
adapted and developed new skills in response to
changing demands. As the business volume grew,
universities began training specialists in these
emerging fields. Consequently, they expanded
their digital design education by establishing new
departments with updated program names. The
United States recognized as a leader in new media
and technology, has been proactive in developing
educational programs in this field. Similarly,
Europe has increased its efforts by expanding
its academic offerings in design and media. This
research examined 12 prominent universities in
America and 12 in Europe specializing in these
areas. Information was gathered from various
online sources to identify the design departments
available at these institutions. The study found
that digital design departments have been
established within art, design, and media faculties,
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covering graphic design, web design, information
design, interface design, interaction design,
game design, and motion design. Graphic design,
which has a digital design-focused program, is
included in some university programs under the
name of visual communication design or simply
as communication design. However, the course
curriculum and learning outcomes are almost the
same. New digital design departments are being
openedin Turkey, butthe educational backgrounds
of the academic staff are mostly traditional graphic
design-oriented. Since these departments are
still very new, it is not easy for universities to find
academics who have completed their education
in these fields, especially instructors with work
experience. Since these new design concepts and
task distributions are not yet well known, young
people may be undecided about which field they
can specialize in. When the literature was reviewed
in this field, it was noted that there were not many
studies, especially a lack of Turkish resources. This
studywas conducted duetothelack ofinformation,
confusion of definitions, and uncertainties brought

about by the close relationships of disciplines.

This article evaluates the definitions of the digital
design disciplines listed above, comparing
their similarities and differences in new media,
educational curricula, and job fields. It also includes
predictions about their future and relationship
with technology.

As a result of the research, recormmendations for
academics working in the field of new media and
young people who want to become designers are

listed as follows;

- The curricula, course contents, and learning
outcomes of the new design disciplines that can
be grouped under the name of digital design are
very similar to each other, and a young person
who graduates from; any of them can improve
herself/himself and specialize in other fields. What
is important is that this education she/he receives
offers an interdisciplinary infrastructure that is

compatible with information technology and
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overlaps with new media dynamics.

- It is very important to follow technology and be
open to innovations. Universities need to have
the technical equipment to meet this technology
and the academic staff to use this equipment.
Not only computer technology, but also mobile
applications, cameras, VR and AR accessories, 3D
printers, advanced sound, and recording studios,
such as being available for student use, will allow
students to graduate by experiencing technology
and will feel closer to these technologies in their

future professional lives.

In a world where artificial intelligence can
produce better products than many designers in
terms of technical skills, it is necessary to keep in
mind that the main thing is creative thinking and
collaboration. Teaching creative, analytical, critical
thinking and providing an innovative perspective
are important in education. Professional studio
coursesarecrucialforstudents. These coursesneed
to incorporate computers and other technologies,
along with projects that are relevant to today’s
media. When undertaking projects and creating
products, it's essential to educate students that
artificial intelligence is just a supporting tool
and explain how it will be utilized within ethical
boundaries. It's also vital to recognize that as the
number of machines handling technical work
increases, there will be less demand for designers
in technician roles. Therefore, designers must be
involved in project planning and development
teams in the future.

- Students should have the ability to think in
multiple dimensions rather than just one. To
achieve this, they should receive an education
that exposes them to other disciplines and
provides opportunities for collaborative projects.
Collaboration with professionals in various fields
would also greatly enhance their educational
experience. In the United States, design programs
in universities offer extensive opportunities for
collaboration with the industry and internships
due to the large volume of work in the new media
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industry. In regions where these opportunities
are not readily available, universities can address
this issue by organizing workshops and inviting
experts in the field.

- In a world where anyone can produce content
using technology, experts must demonstrate
their uniqueness through original designs and
showcase their designer side on social media
platforms. Establishing a strong digital portfolio is
essential for introducing oneself to the sector and
applying for positions at commercial institutions.

As technology continues to develop, design
requirements will also change, transform, and
shape towards new concepts. To prepare our youth
for this change and to make them designers of the
new world, we, as educators, must first understand
this new media and its requirements well. This
article will shed light on and guide universities,
academics, and young people who want to be

designers in the digital world of the future.
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