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Post-Dijital Cagda Tasarim Estetigi ve
Yukselen Trendler

Design Aesthetics and Rising in the Post-Digital
Age

oz

Post- dijital gag, dijital teknolojilerin hayatimizin neredeyse tiimtine entegre oldugu, dokunup his-
sedebildigimizle hayal ettigimizin arasindaki sinirin giderek yok oldugu bir dénemi ifade eder. Bu
etkilesim, tasarim ve sanat dlinyasl i¢in yeni ve yaratici bir kapi aralamis, kreatif diisiinme nokta-
sinda 6nemli degisikliklere yol agmistir. Tasarimcilar dijital ortamda imgeledikleri fikirlere yonelik
kaliteli ve sira disi gorseller hazirlarken, etkilesim ve deneyim yaratma odakli ¢calismalara yonelmek-
tedirler. AR ve VR gibi teknolojiler, mimarlik, oyun tasarimi ve enstalasyon sanatinda izleyiciyle ger-
cek zamanli etkilesimler kurarken, kimi firmalar planlanan etkilesimli 6gelerle, musterilerine marka
deneyimi yasatmakta ve dijital teknolojiyi bir satig stratejisine dontstlrmektedir. Yapay zeka ise
izleyici katihmli sanati beraberinde getirmis, Al ile tasarimcilar benzersiz, karmasik ve 6zglin tasa-
rimlar Gretebilmislerdir. Ayrica dijital tasarimlarda ge¢gmisin estetik anlayisini gelecegin teknoloji-
siyle harmanlamayi hedefleyen retro-fitlrist yaklagimlar, dijital scrapbook teknigi, parallax teknigi,
siberpunk ve distopya estetik anlayisi da dénemin tasarim trendleri arasindadir. Bu galismanin
amaci, post-dijital ¢agin tasarim trendlerini agiklamak ve tasarim Urinlerinin estetigine yonelik
olasi etkileri hakkinda bilgi vermektir. Arastirmada dijital tasarim trendlerinden scrapbook teknigi
ile hazirlanmig 2 film afisi ve siberpunk distopya estetigini iceren 1 film afisi ve 1 ambalaj tasarimi
olmak Uzere 4 farkli tasarim Uriinl igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Erisilen bulgulara gore
sanat mekanlarinin dijital entegrasyonlardan faydalandigi, tasarim Grinlerinin glinimdz tasarim
trendleri dikkate alinarak olusturuldugu, glincel tasarim estetiginin tiketici ile etkilesimi artirma-
da araci bir rol oynadidi ve kisisellestirilmis veri sayesinde tasarimlarin tlketicinin profiline uygun
olarak kisisellestirilebildigi gorilmustur. Bu galisma, yaratici ve etkilesimli tasarimlar olusturmak
isteyen tasarimcilarin, yeni trendleri fark ederek kullanim amaglari ve etkileri hakkinda fikir sahibi
olmalari agisindan 6nemlidir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis gerceklik, post-dijital ¢ag, scrapbook, siberpunk, tasarim, yapay zeka

ABSTRACT

The post-digital age refers to a period in which digital technologies have penetrated most, if not all,
aspects of our lives, causing the boundaries between what we can touch and feel and what we can
imagine to blur and fade away. This interaction has cracked the door to a new and creative world for
design and art, leading to significant changes in creative thinking. Designers now create high-quality
extraordinary visuals for ideas they envision in digital environment, focusing their work on creating
interaction and experience. While technologies such as AR and VR create real-time audience inte-
raction in architecture, game design and installation art, some companies use planned interactive
elements to offer their customers particular brand experiences and turn digital technology into a sa-
les strategy. Al has brought about audience-participatory art and has enabled designers to produce
unique designs. Design trends include also retro-futurist approaches aiming to blend the aesthetics
of the past with the technology of the future, along with digital scrapbooks, parallaxes, cyberpunk,
and dystopian aesthetics. The aim of this study was to provide insight into the design trends of the
post-digital age and explore their potential implications for the aesthetics of design products. 4 dif-
ferent design products including 2 movie posters using the scrapbook technique and 1 movie poster
and 1 packaging design with cyberpunk dystopia aesthetics were analyzed by content analysis met-
hod. The study results showed that art venues use digital integrations, that design products are cre-
ated in line with the latest design trends, that current design aesthetics play an intermediary role in
increasing consumer interaction, and that designs are customizable according to consumer profiles
through personalized data. The study provides valuable information for designers striving to create
interactive designs, guiding them about trends and providing insight into the intended use and ef-
fects of these trends.
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Giris

Teknolojinin hayatin her alanda var olusu ve hiz kesmeden varligi-
ni devam ettirmesiyle, gercek ve dijital dlinya arasindaki mesafe
glinden gline kaybolmaktadir. Post-dijital ¢ag olarak adlandirilan
bu donemde gesitli dijital yazilimlar sanat alaninda da alternatif bir
arag olarak yerini almigtir. Boylece tasarimin alisilagelmis, statik
Uretim sureci, yerini kullanici odakli ve izleyici etkilesimli bir stirece
birakmistir.

Post-dijital ¢ag, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR)
gibi teknolojilerle, ilgililerine gesitli tasarim olanaklari sunmustur.
Oyun tasarimlari, hareketli kitaplar, reklam kampanyalari ya da ku-
rumsal kimlik tasarimlari gibi tasarim Grinleri, izleyiciyi pasif g6z-
lemciden etkilesimli bir katilimciya dontstlrmistir. Bu teknolojik
yenilikler, tasarimcinin slire¢ sonunda 6zglin ve estetik ¢iktilar ala-
bilmesine de olanak tanir. Korkmaz (2024, s. 97)'a gore post dijital
teknolojiler sayesinde eserler sanatgilar tarafindan manipule edi-
lerek, glincel igleyis ve sunum bigimleri olusturulmaktadir (Kork-
maz, 2024, s. 97).

Tasarimda ylkselen bir bagka uygulama trendi ise yapay zeka
(Alydir. Al tasarimcinin hayal giclind desteklemekte ve tasarim
perspektifini genisletmektedir. Kompozisyon fikirlerinden, renk
kombinasyonlarina kadar tasarimciya fikirler sunmakta ve tasa-
rimlari Gzerinde uygulamali olarak degerlendirme yapabilmeleri-
ne olanak tanimaktadir. Bu teknoloji iki farkl olguyu bir araya ge-
tirerek, gergekisti bir karakteri saniyeler icerisinde hazirlamakta
ve tasarimciya fikir olarak sunabilmektedir. Bu durum yalnizca
tasarimcinin yaratici siirecini pozitif olarak etkilemekle kalmayip,
izleyici katilimini da artirmaktadir. Al izleyici katilimini gercekles-
tiren genetik sanat yaklagimini da gergek kilmistir. Diger taraftan
gecmisin nostaljik dokusunu, modern teknolojiyle birlestiren ret-
ro-fUtlrist estetik anlayisi, dijital scrapbook teknigi, siberpunk ve
distopya temali estetik yaklagimlar da post-dijital gagin tasarim
trendleri arasindadir.

TUm bu yazilimlar ve tasarim trendleri sayesinde, tasarim yalnizca
bir Grtintin sunulus bigcimi olmaktan ¢ikip kullaniciyla duygusal bag
kuran ve marka bilinirligini artiran bir arag haline gelmektedir. Bu
calisma dijital teknolojinin, donemin tasarim trendlerini ve estetik
kriterlerini nasil etkiledigini ifade etmeyi amaclamaktadir. Verilen
tavsiyelerin yaratici ve izleyici etkilesimli tasarimlar Uretilmesine
rehber olacagi distinilmektedir.

Yontem

Bu c¢alismanin kavramsal kismi, teknolojik tasarim trendleri ve
post-dijital ¢agin, tasarim diinyasina pozitif anlamda sagladigi
yeniliklerin incelenmesinden olugmaktadir. Aragtirmada betim-
sel tarama yontemiyle elde edilen, tasarimda estetik, post diji-
tal cagda estetik, kisisellestirilmis veri tabanli estetik, generatif
tasarim, retro-fltlrizm ile ayrica tasarim trendleri bashgr altinda
retro pixeller, parallax, dijital scrap book ve siberpunk distopya
estetigi agiklanmistir. Betimsel arastirma; bir durumu oldugu
haliyle aktarmaya yararken, tarama yontemi ise evrenden alinmig
bir 6rnekten yola gikarak evrenin tamami hakkinda fikir ylritmeyi
saglayan calismalardir (Karasar, 1998, s. 49). Arastirmanin analiz
kisminda, scrapbook teknigi ile hazirlanmis 2 film afisi ve siber-
punk distopya estetigini iceren 1 film afisi ve 1 ambalaj tasarimi
olmak Uzere 4 farkli tasarim Grlnd igerik analizi yontemiyle in-
celenmistir. igerik analizi ise verilerin agik bir ifadeyle yorumlan-
masidir (Yildinm ve Simsek, 2006'dan akt. Selguk ve ark., 2014,
s. 433). Calismanin oneriler kisminda ise elde edilen bulgularin
1siginda tasarimcilarin post-dijital cagda hangi yollari izleyerek
yaratici ve estetik ¢ozUmler Uretebilecegine dair 6zglin perspek-
tifler sunulmustur.

Tasarimda Estetik
Estetide yonelik bakis agilari, insanlik tarihindeki kiltir, teknoloji
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ve sanatsal egilimlerle iligkili olarak gesitlenmektedir. Estetigin
tarihsel gelisimi arastirildiginda her gagin farkl estetik anlayisi ol-
dugunu anlayabilmek mimkdndr.

Yilmaz (2012, ss. 64-65)'a gore estetik kavrami, sanat eserine yapi-
lan duygusal ve rasyonel kritigin ardindan ortaya ¢ikan tecriibeyle
ilintilidir. Estetigin konusunu, glizelligin dodasI ve sanat eseriyle
iliskisi gibi birtakim hususlar olusturmaktadir. Glizelligin tecribe-
sinde ise algl gerekmis ve glizel olan ve olmayanla ilgili kararla-
rimizi agiklayabilecek bir temele ihtiya¢ duyulmustur. Bu sebeple
estetik glzeli arastiran bir bilim alani olmustur (Yilmaz, 2012, ss.
64-65).

Estetigin anlamlandiriimasi ve ifadesi ise o donemin glizellik an-
layisina gore evrilmistir. Ornegin Antik Cagda estetik, giizelligin
idealize edilmesi olarak kabul edilirken, Orta Cagda ruhani estetik
anlayisi benimsenmekte, yapilan stislemeler tanriya baghhgr ve
kutsalligr betimlemektedir. Eren6zll (2023, s. 338) arastirmasin-
da Orta Gag anlayisina gore bu donemde tim maddesel glizellik-
ler, yok olmaya mahkam digsal glizelligin bir tezahiridir. Tanriya
yaklasabilecek ve onun i1sidiyla aydinlanacak tek olgu ise i¢sel gu-
zelliktir. Bu nedenle maddesel gtizelligin tanrisal gtizellige yoneli-
mi, orta ¢agin estetik yaklagiminin temel ilkesini olusturmaktadir
(Erendzll, 2023, s. 338).

Ronesans’ta ise sanat ve tasarimda estetik, bilim ve dogayla etki-
lesim halindedir. Michelangelo ve Leonardo da Vinci gibi sanatgilar
insan anatomisini derinlemesine inceleyerek dengeli ve gergekgi
figlrler yaratmislardir. Bu dénemin estetik degerlendirmelerinde
perspektif ve oranlar onem kazanmistir. Dogan (2017, s.454)'a gore
bu donemde Antik Yunan heykellerinde “Contrapposto (karsi agir-
lik [bir durus teknigi)” ve “Kanon (ideal oran /| mikemmel uyum)”
ilkelerine dnem verilmis ve “glizel” olarak tanimlanan bu ilkeler
zamanla resim sanatinin temel olgitleri haline gelmistir (Dogan,
2017, s.454). Sanayi Devrimi ile estetik, islevsellikle harmanlan-
mistir. Art Nouveau ve Arts & Crafts hareketleri el isgiligini estetik
bir dokunusla bulusturmus, estetigin zanaatin bir pargasi haline
gelmesiyle de dénemi yansitan “fayda mi estetik mi?” sorusu or-
taya ¢ikmistir.

“Form iglevi takip eder” s6zl ise modernite tasarim anlayisinin te-
mel ilkelerinden birisidir. Ural (2020, s. 42) yazdi§i makalede, Ame-
rikall mimar Louis H. Sullivan’in 1896 tarihinde sanatsal olarak ta-
sarlanan Uzun Ofis Binasi hakkinda ‘form islevi takip eder, kural
budur” gortslni dile getirdiginden bahsetmistir (Ural, 2020, s.
42). Sullivan’a gore binanin amacina uygun gortinmesi gerekmek-
tedir ¢linkl ona gore islevsellik estetikten 6nce gelmektedir.

Postmodernizm ile estetik, ifade 6zgulrligu ve gesitlilikle ifade
edilmis, sinirsiz renk, desen ve malzeme ile estetik anlayis yeniden
sekillenmigstir. Renkgi (2014, 5.66) ise bu donem igin, estetik anla-
yigin “strateji ve taktik” ile sekillendigine dikkat gekmistir. Strateji;
istenilen sonuca varmada yapilanlarin timudir ve bu asamada ¢i-
karlar gcok onemlidir. Taktik ise bu hedefe ulagsmak icin belirlenen
hedeflerin, alt hedeflerinin gergeklesmesine yonelik yapilan plan
ve manevralardir. Baudrillard’a gore sanatgl estetik kaygilardan
soyutlanarak strateji ve taktik yolunu izler ve durumsal estetik
dogrultusunda eserine yaratir (Renkgi, 2014, s. 66).

Post Dijital Cagda Estetik

Post-Dijital Cag§ ise estetidin teknolojiyle bagdintili olarak strdi-
rdlebilirlik, kullanici deneyimi, veri gorsellestirme gibi birtakim
kavramlar ve uygulamalarla temasinin oldugu bir donemdir. Bu
donemde estetik, sanat uygulamalarina entegre olmus dijital tek-
nolojiler ve yapay zeka ile surekli olarak sekil degdistirmekte ve izle-
yicinin kendi estetik tercihleri dogrultusunda var olmaktadir.

Dijital ve Fiziksel Entegrasyonun Estetigi

Bu dénemde dijital teknolojiler, gorsel teknolojilerle etkilesimi ar-
tirarak yeni estetik deneyimlere kapi aralamaktadir. Ornegin mize
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sergileri artik sadece fiziksel objelere degil, dijital ortamda sanal
0gelere de ev sahipligi yapmaktadir. Bu durum izleyiciye zengin ve
etkilesimli bir ortam yaratmaktadir. Ornegin son dénemde agilan
An Immersive Al Experience (Gorsel 1) adli sergi yapay zeka- sanat

is birligine dayanmaktadir.

Gorsel 1.
‘MASTERPIECE / An Immersive Al Experience’ sergisi, 2023

Bu sergide Leonardo da Vinci, Vincent Van Gogh ve Osman Ham-
di’'nin basyapitlarina yer verilmis, yapay zeka algoritmalari ile 20
binden fazla resim ve italyan sanat tarihinden elde ettikleri veriler
sanatseverlere sunulmustur (Blockchain, 2023).

Kigisellestirilmis ve Veri Tabanli Estetik

Post-Dijital ¢gagda, kullanici deneyimleri ve tercihlerine yonelik,
kisisellestirilmis tasarimlardan sikgca soz edilmektedir. Kullanilan
yapay zeka, kullanicinin kisisel verilerini analiz ederek, bireysel ve
estetik ¢dzlimler sunabilmektedir. Bu teknoloji, grafik tasarim,
moda, i¢ mekan tasarimi gibi pek ¢ok alanda, kullanicilarin kisisel
zevklerine yonelik tasarimlar yaratabilmelerine olanak tanimakta-
drr.

Yapay zeka (Al), kullanici deneyimi (UX) sirasinda, kullanicilarin
davraniglarini ve tercihlerini derinlemesine taniyarak tlketici
beklentilerini karsilamayi hedefleyen kisisellestirilmis deneyimler
sunmaktadir. Ornegin Al, web site ziyaretleri, uygulama kullanim-
lar gibi pek ¢cok kaynaktan kullanici verilerini toplamakta ve analiz
etmektedir. Bu veriler ise, demografik bilgileri, kullanici tercihlerini
ve etkilesimlerini igermektedir. Bu karmasik bilgilerden i¢ goruler
olusturmakta ve tasarimcilarin ihtiyaglarina gore ¢iktilar olustura-
bilmektedir. Ayrica tahmine dayali analitik modeller de tasarimci-
nin verilerinden yola gikarak, estetik beklentilerini karsilayan ¢ikti-
lar sunabilmektedir. Ornegin Pinterest, kullanicilarin ilgi alanlarini,
arama terimlerini ve etkilesim kaliplarini Al destekli oneri algorit-
malarti ile analiz etmekte ve kisisellestirilmis oneriler sunmaktadir.
(Greeksforgreeks, 2024). Yapilan arastirmalarda yapay zeka (Al)'nin
moda tasariminda da kullanildigi, tasarimcilarin estetik ve ente-
lekttel agidan kendilerini gelistirmelerine yardimci oldugu gorul-
mustUlr. Moda tasarimi agsamasinda yapay zeka, tasarimcinin kendi
cizimini bir veri olarak kullanarak ¢esitli varyasyonlar sunabilmek-
te ve koleksiyon igin temalar olusturabilmektedir (Bogday Saygil
ve Glven, 2024, ss. 1708-1709).

Generatif Tasarim ve Estetik

Generatif tasarim, gesitli algoritmalarin kullanilarak tasarimlarin
otomatik olarak Uretildigi strectir. Bu durum geleneksel tasarim
strecinden farkli olarak estetik, islevsellik, hiz ve yeniligin birles-
tigi bir sliregtir. Bu stregte kullanicilarin veri girigine gore degisen
ve tanimlanan gorseller, modern estetik anlayisina farkli bir boyut
kazandirmaktadir.

Generatif tasarim, modern mimarligin organik formlarini yarat-
mada da etkili bir yontemdir. Ornedin Zaha Hadid, Baki’'niin sim-
ge yapilarindan olan Haydar Aliyev Merkezi’'nin sira digl karmasik

yapisini, generatif tasarim yardimiyla olusturmustur (Gorsel 2).
Binanin kafes yapisi, akici formu, sira disi ve goz alici yapisi, gagdas
yontemlerle tasarlanmistir. Tasarimci, parametreleri izleyen algo-
ritmalar olusturarak sira disi modern tasarimlara imza atmistir (El
Masri, 2024).

Gorsel 2.
Haydar Aliyev Merkezi / Zaha Hadid Architects / © Photo: Helene Binet

Celenk ve Kurak Acici (2022, s. 84) ise yaptiklari arastirmada, tek-
nolojinin sanatgilar igin materyal haline geldiginden ve izleyici de-
neyimlerinin farkli mekan ve zamanlarda cesitlendiginden bahset-
mislerdir. Ayrica sanatgilarin eserlerinin olusmasinda faydalanilan
ilhamin, veri ve algoritma olarak doénlsttglinden bahsederek,
Refik Anadol’'u ve calismalarini 6rnek gostermiglerdir (Celenk ve
Kurak Agicl, 2022, s. 84). Anadol’'un g boyutlu veri heykel ve re-
simleri, canli ses/goriintl performanslari ve enstalasyonlari, gesit-
li sanat ve fiziksel bicimlere blrinmektedir. Binalar canlanmakta,
duvarlar ve tavanlar sonsuzluga karigmaktadir (Gorsel 3). Heyecan
verici bu etkilesim yeni bir estetik teknige kapi aralamaktadir (Re-
fikanadol, 2025).

Gorsel 3.
Refik Anadol / Machine Hallucination A/V Performance / Installation, 2019-
2020

Refik Anadol
Machine Hallucination NYC
2019-2020

Tzlemek icin
QR kodu okutunuz

Yalnizca sanat galerilerinin degil, muizelerin de dijital teknolojiye
kucak agtigi gortlmektedir. Efes Deneyim Muzesi | Ephesus Ex-
perience Museum, sanal gerceklik (VR) ve artiriimis gercgeklik (AR)
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gibi dijital araglardan yararlanarak, ziyaretgilerin Efes Antik Kenti
gercekgi olarak deneyimlemelerini saglamaktadir. Antik donemin
yasam tarzi, tarihi figlrler, tapinaklar, tiyatrolar ve hamamlar gibi
tarihi dokular, teknolojik bir diizlemde, interaktif ekranlar ve simu-
lasyonlarla deneyimlenebilir hale gelmektedir.

Sanatsal teknolojik donanimiyla “En lyi Miize” ddiliiniin sahibi
olan Efes Deneyim Muzesi (Gorsel 4), ayni zamanda teknoloji, ta-
sarim ve sergi alaninda da diinyanin en seckin édullerinden olan
Mondo-Dr Awards birincilik 6dulinin kazanani olmustur. Mize
teknolojik immersive entegrasyonu sayesinde Dubai “Museum
of Future” 6dullne layik gorilmustdr (Kultdr ve Turizm Bakanlig,
2024).

Gorsel 4.
Efes Deneyim Mlizesi / Ephesus Experience Museum, 2024

Efes
Deneyim Miizesi
Ephesus Experience Museum

Izlemek igin
QR kodu okutunuiz

Retro-Fiitiirizm

Post-dijital cag, gegmisin estetik anlayisini gelecegin teknolojisiy-
le harmanlamayi hedeflemektedir. Bu da Retro-Fitirizmi akillara
getirmektedir. Yapilan gergeklstl tasarimlar, izleyiciyi heyecan-
landirmakta ve verilmek istenen mesaja odaklanmalarini sagla-
maktadir.

Retro-fltlrizmin kokleri 1960’lara dayanmaktadir. Yeni estetikle
gelecedin neye benzeyecedine dair yapilan tahminleri kucakla-
makta ve etkileri halen devam etmektedir. 60’larda bu yaklagim,
eglenceli bir bilimkurgu estetigine sahip olmakla birlikte 80’lerde
sanat dinyasinin tasarim trendi olarak gigli bir yer edinmistir.
Farkli tarihlerde varligini hatirlatan bu yaklagim, 2020’nin basin-
dan itibaren Metaverse ve Al'nin yikselisi ile gegmisteki temelle-
rine glivenip, gelecekten ilham alarak yeni bir estetigi benimse-
mektedir (Sominterior, 2023).

Tasarim Trendleri ve incelemeler

Post- dijital cagda veriler, tasarim igin birer ara¢ haline gelmis-
tir. Veri gorsellestirmede, bilginin tasarim yoluyla izleyiciye akta-
rilmasinda saglikli bir bilgi sunumu kadar, kullaniciya estetik bir
deneyim sunmak da 6nemlidir. Yogun bilgi akisini ve karmasik
gorselleri etkileyici bir sekilde sunmak gerek gorsel iletisimde ge-
rekse izleyicinin anlamasi ve karar vermesi slirecinde de aktif bir
rol oynamaktadir. Bu bollimde post-dijital ¢agin, yeni estetik bek-
lentilerini karsilayan tasarim trendleri agiklanacak ve hazirlanmig
afis ve ambalaj tasarimlari incelenecektir.
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Retro Pikseller

Retro, tasarimla ilgili alanlarda yinelenen bir trend olarak bizle-
ri karsilamaktadir. Gegmisin 0gelerini barindiran yeni tasarimlar
olarak ifade edilebilecek olan bu yaklagim, gegmisi, bugiini ve
gelecedi harmanlayan bir yapiya sahiptir. Estetik baglamda, renk,
tipografi, illlistrasyon, desen ve doku gibi tasarim unsurlarinin ta-
rihsel gegmisini yansitan ve eskinin idealize edilmis bir suretini
barindiran Retro, artirilmis gergeklik 6gelerinden bagimsiz ola-
rak, gegcmisi ve gelecedi birbirine baglamaktadir (Okan, 2021, s.
185). Pac-Man, Super Mario Bros gibi piksel gortintili klasik video
oyunlari, teknolojinin gelismesiyle birlikte yerini kaliteli, ¢ozlnur-
|Ggu yUksek video oyunlara biraksa da son dénemde bu pikselle-
rin karsimiza daha gugclu bir sekilde ¢iktigini gorebiliriz. Minecraft
gibi, oyunun nostaljik degeri ile modern yapisini bir araya getiren
retro pixel oyunlarin ragbet gormesiyle birlikte Gnli markalar, pik-
seli tasarimlarinda estetik bir unsur olarak kullanmaya basglamis-
lardir.

Dijital Scrapbook

Scrapbooking kisisel hikaye, ani ve fotograflarin sanatsal bir bi-
cimde yerlestirilmesidir (Gorsel 5). Kisilerin aile fotograflarini, geg-
mise ait anilarini ya da sevdiklerini animsatan ¢esitli siislemeleri
keserek, kolaj teknigi ile hatirat olusturmalariyla baglayan bu kolaj
teknigi 2000’lerin basinda dijital araglarin gelismesiyle birlikte
fizikselden dijital formata gegis yapmig, Photoshop, Canva veya
CorelDRAW gibi grafik tasarim yazilimlariyla olusturulmaya bag-
lanmistir (Graphics4u, 2024). Bu teknige; infografik tasarimlarda,
kitap/dergi kapagi ve afis gibi grafik tasarim trlinlerinde rastlamak
mUmkindur.

Gorsel 5.
Geleneksel Yontemlerle Hazirlanmigs Scrapbook Gorseli, t.y

The Effect of Science Digital Scrapbook adl calismada, dijital sc-
rapbook’'un problem-temelli 6grenme cergevesinde 6grencilerin
o6grenme motivasyonunu artirdi§i gozlemlenmistir. Bu veri, sc-
rapbook tekniginin ayni zamanda etkili bir egitim ve anlati araci
oldugunu da desteklemektedir (Wusqo ve Jatiningsih, 2022, s.
397). Development of Digital Scrapbook Media aragtirmasi ise di-
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jital scrapbook kullaniminin 6grencilerin bilimsel okuryazarlk ve
motivasyon dizeylerini %74,7 oraninda artirdigini ortaya koymus-
tur (Setyorinive ark., 2025, s. 269). Bu bulgular dijital tasarimlarda
scrapbook tekniginin kullanimiin hem estetik hem de stratejik
nedenlere dayandigini géstermektedir. Scrapbook estetidi geg-
misin giinimze yansimasi gibidir ve izleyiciyle sicak ve duygusal
bir bag kurmaya sebep olmaktadir. Ayrica bu teknik, dijital cagin
mikemmel tasarimlarinin aksine, kusurlariyla birlikte sunulan el
yapimi kompozisyonlarla tasarimin daha sanatsal goérinmesine
yardimci olmaktadir.

inceleme 1, 2. Enola Holmes Film Afigleri (Scrapbooking Teknigi)
Gorsel 6.
Scrapbooking Tarzda Hazirlanan Enola Holmes Film Afisleri, 2023

A |

SEPT 23

3y

Gorsel 6'da Nancy Springer’in “Enola Holmes” adl kitabindan esin-
lenerek beyaz perdeye uyarlanan Enola Holmes filmlerinin 1. & ve
2. sezon M afigleri yer almaktadir. Afiglerin genel kompozisyonlari-
na goz gezdirdigimizde, odak noktalarinin tasarimin afigin merke-
zinde yer alan Enola Holmes (baskarakter) oldugu gortlmektedir.
Diger karakterlerin, ana karakterin etrafina yerlestirilmesinin se-
bebi ise hikayede ana karakter etrafinda sekillenen yardimci un-
surlar olmalaridir. Sag tarafta yer alan afiste Enola’nin pozu onun
daha glgcli ve kararli oldugunu vurgulamaktadir. Bu durum, ka-
rakterin hikaye strecindeki gelisimine ve aktif roltiine atifta bulun-
maktadir. Bu durum, afis tasariminda kullanilan karakterlerin du-
ruslarinin, izleyiciye farkli mesajlar verebildigini hatirlatmaktadir.
Teknigin kullanimi incelendiginde ise her iki afiste de katmanli bir
tasarim uygulamasina gidildigi gérilmektedir. Sag taraftaki afisin
arka planinda yer alan karakterler, elle ve dizensiz olarak yirtiimis
gibi goriinen kagitlar ve Big Ben, St. Paul Katedrali gibi mimari un-
surlar, dénemin tarihi atmosferini glclendirmektedir. Bu tasarim
bicimi scrapbook tarzinin afigteki en belirgin yansimasidir. Scrap-
book estetigini yansitan bir baska tasarim unsuru ise afisin tipog-
rafik diizenlemesidir. Gazete ya da dergi kupUrlerinden elde edilen
Enola Holmes yazisi ve farkli boyutlardan olusan tasarim done-
leri, elle yirtiimig ve gelisi glizel yapistirilmis hissi uyandirmakta-
dir. Diger taraftan elde edilen bu stilize unsurlar, kaliteli imajlarla
harmanlanarak modern ve nostaljik unsurlarin birbirleriyle olan
uyumu saglanmistir. Afisin renk paleti ise nostalji hissini uyandira-
bilmek adina, pastel ve toprak tonlarindan olusmaktadir. Bu ton-
lar 6zellikle karakterlerin alt katmanlarinda kullanilmistir. Soldaki
afiste ise Enola’nin kirmizi renkteki elbisesi ve yazida yer alan sari
siyah renkler, dikkat gekici odak noktalarini olusturmaktadir. Tasa-
rimda kullanilan sari-siyah renk kombinasyonu hikayenin igindeki
tehlikeye de isaret etmektedir. Sag tarafta yer alan afigte bakil-
diginda ise soldakine gore daha koyu renklerin tercih edildigi go-
rilmektedir. Alt tarafta goriinen ates efekti, tehlikeyi ve gerilimi

isaret ederken, zeminde kullanilan renkle birlikte sicak-soguk renk
kombinasyonunu da giiglendirmektedir. Tim bu detaylar dikkate
alindiginda scrapbook estetigi; filmin vintage tarzini vurgularken,
gorsel 6gelerin gesitliligi ve kompozisyonu afisin etkileyiciligini de
artirmaktadir.

Parallax Teknigi

Parallax dijital tasarimlarda kullanilan bir tekniktir ve tasarimda
yikselen bir trend olarak gorilebilir. Parallax efekti, arka plan ve
on planda yer alan tasarim 6gelerinin farkli hizlarda hareket etme-
siyle olugsmaktadir. Parallax tekniginden yararlanilmis bir sayfada
yapilan kaydirma hareketi, katmanlar farkli hizda hareket etmesi-
ne ve gorsel hikayelesmesine olanak tanir. Bu durum tasarimda
derinlik hissi yaratirken izleyiciye de etkilesimli bir deneyim sunar.
Son yillarda yapilan galismalar, parallax efektinin yalnizca estetik
degil, ayni zamanda kullanici odakli etkilesim stratejisi olarak da
onem kazandigini ortaya koymustur. Ozellikle etkilesimli hikaye
anlatimi (scrollytelling) biciminde yapilandiriimis web sayfalarinda
parallax teknigi, kullanicilarin icerikle daha uzun siire etkilesimde
kalmasini ve hikayeyle duygusal bir bag kurmasini saglamaktadir
(Tjarnhage ve ark., 2023). Murano ve Pandey (2024), parallax kay-
dirma kullanilan web sayfalarinin kullanicilar tarafindan daha es-
tetik ve dikkat gekici bulundugunu, ancak bu durumun her zaman
kullanilabilirligi artirmadigini vurgulamaktadir. Ornegin kullanici-
larin sayfayi diledigi zaman kapatamayisi bir sorun olarak dile ge-
tirilmistir. Bu da parallaxin iglevsellikle estetik arasinda dengele-
nerek kullaniimasi gerektigini géstermektedir (Murano ve Pandey,
2024). Putra ve arkadaslari (2024) ise, tasarim slirecinde parallax
efektinin kullanici memnuniyetine dogrudan katkida bulundugu-
nu ve araylz algisini olumlu yonde etkiledigini gostermistir (Putra
ve ark., 2024). Ozellikle geng kullanici gruplarinin, katmanli anlati
ve interaktif etkilesimlerle zenginlestirilmis sayfalari daha fazla
tercih ettigi gorilmektedir (Tjarnhage ve ark., 2023). Bu yonuly-
le parallax, yalnizca estetik bir 6ge degil; ayni zamanda gorsel hi-
yerarsi olusturma, bakis yonlendirme, ilgi surekliligi saglama ve
dijital hikaye anlatimini glclendirme gibi islevsel roller tstlenen
cagdas birtasarim aracidir. Tasarimcilar, bu teknigi bilingli bigcimde
kullandiginda izleyici ile etkilesimi artirirken, igerik akigini da stra-
tejik olarak yonlendirebilmektedir.

Gorsel 7.
Parallax Etkisi ile Hazirlanmis Web Sayfasi Ornedi, ty

Parallax Etkisi ile
Tasarlanmis
Web Sayfasi

Izlemek igin
QR kodu okutunuiz

-
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Siberpunk Distopya (Cyberpunk Dystopia) Estetigi

Post-Dijtal gagin bir bagka ylkselen tasarim trendi ise siberpunk
(cyberpunk) distopyadir. Demir (2023, s. 298) siberpunk estetigine
yonelik olarak, bu teknigin post modern grafik tasarimin bir par-
casina doniserek, distopya temali ve kurgu dizlemde dnemli bir
referans kaynagi haline geldigini belirtmistir. Ayrica tasarimlarda
kullanilan karanlik renk paletleri ve distopik donelerin siberpunk
estetiginin varligini gortndr kildigini ve bunun da tasarim diinya-
sina yenilikgi ve melez bir tasarim anlayisi getirdigini ifade etmis-
tir (Demir, 2023, s. 298). Siberpunk genellikle kasvetli ve karanlik
ortamda viicut bulmakta ve teknolojinin mtidahalesiyle gelecegin
olumsuz sekillenecedine yonelik atifta bulunmaktadir.

Distopya Utopyanin tersine, olumsuza odaklanmakta, tehlike-
ye dikkat cekmektedir. Gelecedi, kaotik sehir yasamini yansitan
siberpunk estetik, grafik tasarim, moda, sinema ve Urln tasari-
minda karsimiza gikmaktadir. Siberpunk temel 6zellikleri arasinda
neon Isiklar ve pembe, mavi, mor gibi parlak renkler vardir (Gorsel
8).

Gorsel 8.
Siberpunk Estetikten ilham Alan” Cyberpunk City Taycoon”Oyun Aray(izii
Gorseli, 2024

Karanlik bir zemin Uzerinde kullanilan bu neon renkler futdristik
bir etki yaratmaktadir. Siberpunk gorsellerde katmanli, karmasik
bir kompozisyon hakimdir. Sehrin kaosuyla, dijital tabelalar ve agir
teknolojik imajlar i ice gegmistir. Kullanilan tipografiler ise dijital,
pixel tabanli ve ¢ogunlukla da Japonca ya da Korece gibi egzotik
yazi dili ve karakterlerdir. Ayrica bu tir tasarimlarda dijital glit-
ch efekti ve hologramlar sikga kullanilirken, puslu ve karanhk at-
mosferde, beton ya da cam malzemelerden olusturulmus binalar
yukselmektedir. Karakterler ise giydikleri parlak deri-kumaslarla,
neon detayl aksesuarlariyla ve robotik uzuvlariyla siberpunk este-
tigin futlristik havasina hizmet etmektedir.

Siberpunk tasarimlar hem hayranlik uyandirici hem de tedirgin
edici olabilmekte ve izleyicide karmasik duygular uyandirabilmek-
tedir. ClinkU teknolojinin dnlenemez ylkselisi, soru isaretlerini de
beraberinde getirmektedir. Ancak tim bunlara kargin giinimuzin
yikselen tasarim trendleri arasinda siberpunk yerini almis ve tasa-
rimlara dinamizm katan ve gelecege dair ipuclari veren harika bir
tasarim stratejisine donlismUstlr. Yalnizca oyun tasarimlarinda
degil, afislerde, dergi ve kitap kapaklarinda, ambalaj tasarimlarin-
da, giysi tasarimlarinda ve daha pek ¢ok tasarim rtintinde siber-
punk etkilerini gorebilmek mimkinddr.

inceleme 3. Blade Runner 2049 Film Afisi (Siberpunk Estetigi)

Gorsel 9'da yer alan afig gerek grafik tasarim ogeleri gerekse yan-
sittig1 tema agisindan etkili bir siberpunk distopya estetigine sa-
hiptir. Afisin renk paleti, siberpunk tarzina uygun olarak neon renk-
lerden (turuncu ve mavi) olusturulmustur.
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Gorsel 9.
Siberpunk Estetikten ilham Alan Film Afisi Gérseli, t.y

Turuncu (ates ve ¢6l) gelecedin teknolojisinin parlak ve enerjik ol-
duguna, mavi (distopya vurgulu sehir temasi) ise teknolojinin ka-
ranhk taraflarina atifta bulunmakta ve filmin ¢ift tarafli tematik
yapisini vurgulamaktadir. Sicak (turuncu) ve soguk (mavi) renkle-
rin olusturdugu kontrastlk, afisteki iki farkli diinyayi ve fikir ¢atig-
masini temsil etmektedir. Ceylan (2015)a gére mavi renk, ylksek
teknolojiyi yansitmaktadir. Dolayisiyla renklerin izleyici Uzerinde
farkli duygu yogunluguna neden oldugunu bilmek ve renkleri bu
dogrultuda segmek dnemlidir (Ceylan, 2015, ss. 315-324). Afiste
kullanilan tipografi ise modern ve retro-flitiristik bir yizi olan,
bold ve sans-serif yazi karakteriyle yazilmis ve 3D efektle giigli
kihnmustir. Tipografide kullanilan turuncu renk ise filmin enerjisi-
ni yansitmaktadir. Afgin kompozisyonunda ise karakterlerin belirli
bir diizen ve hiyerarsi igerisinde yerlestirildigi ve ana karakterlerin
yizleri merkeze alinarak, izleyicinin dikkatinin ¢ekilmek istendigi
anlasiimaktadir. Derinlik hissi olusturabilmek i¢in de katmanlama
tekniginden yararlaniimig, on tarafta karakterler arkada ise fitl-
ristik sehir manzarasi kullaniimistir.

Bu afiste siberpunk distopya etkisini vurgulayan diger 6geler ise
fUtlristik sehir manzarasidir. Neon isiklarla aydinlatiimis binalar,
teknolojinin hakim oldugu kaotik ve dumanli bir distopik diinya-
yI vurgulamaktadir. Filmin; yapay zek, insanlik ve kimlik arayisi
Uzerinden, teknolojik gelismelerin etik sonugclarini irdeleyen bir
hikayeye sahip olmasi, siberpunk distopya estetigine yonelmesi-
nin en temel sebepleri arasindadir. Siberpunk distopya yalnizca bir
estetik trendi degil, ayni zamanda igerisinde teknolojiyi elestiren
bir felsefi dliglinceyi de barindirmaktadir.

inceleme 4. Lively Brown Kahve Etiketi (Siberpunk Estetigi)

Gorsel 10°'da yer alan “Lively Neon Cold Brew” etiketi, siberpunk
estetigin yalnizca film afiglerinde degil, etiket tasarimlarinda da
karsimiza ¢ikabildigini gostermektedir. Etiketin Uzerinde yer alan
neon isik efektli yazi stili, siberpunk estetiginin temel &zellikleri
arasinda yer almaktadir. Pembe, sari ve mavi neon igiklar fltUristik
atmosferi ve teknolojik modernligi cagristirmaktadir. Diger taraf-
tan etiket tasariminda yer alan bardak, kahve ve sise ikonlari ise si-
berpunk’in minimal ama etkili teknigine atifta bulunmaktadir. Eti-
ketin koyu arka plani ise, neon renklerle kontrastlk olusturmakta
ve siberpunk diinyasinin felsefi temalarinin uzaginda, eglenceli
gorsel estetiginden ilham aldigi gortlmektedir.
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Gorsel 10.
Siberpunk Estetikten ilham Alan Etiket Tasarimi Ornegi,2020

Sonug ve Oneriler

Post-dijital cagda gesitli teknolojik entegrasyonlarla hazirlanan
gercek zamanli ve dinamik igslemler, tasarim ve sanat diinyasinda
islevsel ve estetik bir dontisiim olarak yer edinmistir. Karmasik bil-
gilerin kolay anlasilabilir olmasi, hizli karar alma stireci ve hedef kit-
leyle guicll bir sinerji ortami yaratma kriterleri, sanat ve tasarimda
dijital teknolojinin kullanim nedenleri arasinda siralanmaktadir.
Bilhassa kullanici odakli ve interaktif tasarimlar, teknolojinin iler-
lemesi ve ihtiyaglarin bu yone evrilmesiyle birlikte daha da aranir
hale gelmistir.

Bu arastirmada elde edilen bulgulara gore, tasarim diinyasinin
ylkselen trendleri arasinda, veri girisine bagli olarak tasarim tret-
meye yarayan generatif tasarim, gegcmisin glcli estetik atmosfe-
rini glinimtze taslyan dijital scrapbook teknigi, kullanicinin hare-
ketlerine bagli olarak degisen ve kullaniciyla etkilesime girebilen
parallax etkisi ve teknolojinin gelecekteki atmosferini glinimuize
taslyan siberpunk distopya gibi yaklasimlarin oldugu gortlmdastur.
D&nemin retro-fltlirizm yaklagimdan beslenen tasarimlari, dijital
tasarim entegrasyonlariyla yeniden hayat kazanmakta ve nostal-
jiyle modernizmi bir araya getirmektedir. Diger taraftan bu trend-
ler yalnizca tasarim dlinyasini degil daha genis cercevede sanat
dinyasinin tamamini etkilemistir. Sanat galerileri ve muzeler, sa-
nal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi dijital araglardan
yararlanarak hazirladiklari mekanlarla, ziyaretgilerin olagantsti
atmosferi deneyimlemelerini saglamaktadirlar. Post-dijital ¢cagin
ylUkselen trendlerini bilmek ve sanat ve tasarim diinyasinin egi-
limlerinin farkinda olmak, yenilikgi ¢oztimler bulmak adina 6nem
arz etmektedir. Bu entegrasyonlardan faydalanmak, tasarimlari
yalnizca estetik agidan degil islevsellik, erisilebilirlik ve strdird-
lebilirlik agisindan da benzersiz kilmaktadir. Ozellikle son (g yilda
yapilan galismalar, gorsel kiltlrin hizli donisim gegirdigini ve
tasarim estetiginin yapay zeka destekli araglar, generatif sistemler
ve veri gorsellestirme teknikleriyle yeniden sekillendigini ortaya
koymaktadir (Zou ve ark., 2025; Kutanova, 2025). Parallax gibi
efektlerin interaktif medyada kullanici dikkatini artirdigr; bu tek-
niklerin egitim, sergi ve reklam alanlarinda etkili bigimde kulla-
nildigi yapilan giincel arastirmalarda ortaya konmustur. Ornegin
Putra ve arkadaslari (2024) tarafindan yurdtilen bir A/B testi,
kullanicilarin %96’sinin parallaxli tasarimlari tercih ettigini ortaya
koymus ve bilgi dogrulugu, memnuniyet ve marka algisinda be-
lirgin iyilesmeler oldugunu gostermistir (Putra ve ark., 2024, s.
2035-2047). Ayni sekilde, Murano ve Pandey (2024) de parallax’in
dikkat ¢geken bir estetik sundugunu ifade ederken; “hos” ya da “ha-
val” gérindigu distincesiyle, kapatilamayan bir parallax kaydir-
ma efektinin ise evrensel tasarim ilkelerine aykiri olabildigini de
ifade etmistir (Murano ve Pandey, 2024). Bu sonuglar, parallaxin
dikkat cekici ve estetik boyutlarini desteklerken, kullanicinin dile-
diginde ekrani kapatabilmesi saglanmalidir.

Grafik tasarim alaninda yalnizca bigimsel degil, ayni zamanda kav-
ramsal ve deneyimsel dontisim s6z konusudur. Bu degisim, tasa-
rimcilarin hem teknik donanim hem de teorik altyapi bakimindan
glncel kalmasini zorunlu kilmaktadir.

Etkilesimli sanat ortamlari ve Grtnlerin olusturulmasi asamasinda

asagida siralanan onerilerin dikkate alinmasi tavsiye edilmektedir.
e Tasarimlarda, kullanici deneyimi dikkate alinmalidir.

e Sanat ve tasarim projelerine yapay zeka destekli veri analitigi
gibi teknolojiler entegre edilmeli, etkili ve glincel sunumlar ha-
zirlanmalidir.

e Daha basarili bir ifade bigimi olarak, veriler dogrudan degil
hikaye yoluyla ve kullaniciyla etkilesimli halde sunulmalidir.

e Retro-fUtlristik calismalara yonelinmeli, gegmisin estetik do-
kusunu ve hayal glicinli gagdas tasarimlara entegre edip hem
nostaljik hem de yenilikgi Grinler tasarlanmalidir.

e izleyiciyle samimi bir noktada bulusulmak isteniyorsa, dijital
scrapbook tekniginden faydalanilmaldir.

e Teknolojik bir ifade bicimi araniyorsa, neon renkler ve karanlik
arka planla birlikte siberpunk tasarim estetiginden faydalani-
lip, gelecedin teknolojisine atifta bulunulmalidir.

e FEtkilesimli medya tasarimlarinda parallax, glitch ve 3D scroll
gibi efektlerin iglevsel kullaniminin tasarima estetik deger kat-
tigr ve dikkat gekici anlatilar olusturdugu dikkate alinmalidir.

e Yapilan gincel derlemeler (Zou ve ark., 2025; Zhang ve ark.,
2025), Al destekli generatif sistemlerin ve cok modlu tasarim
yaklagimlarinin grafik tasarim alaninda 6ne c¢iktigini goster-
mektedir. Bu baglamda, tasarimcilarin 2023-2025 aras! bu
gelismeleri yakindan takip etmeleri onerilmektedir.

e Ayrica tasarim ekiplerinin ve sanatgilarin, tasarim trendleri ve
teknolojik entegrasyonlar konusunda giincel kalmasini sagla-
mak i¢in strekli egitim ve arastirma yapiimasi onerilmektedir.
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Structured Abstract

The post-digital age refers to a period in which digital technologies have penetrated most, if not all, aspects of our lives, causing the
boundaries between what we can touch and feel and what we can imagine to blur and fade away. This interaction has cracked the
door to a new and creative world for design and art, leading to significant changes in creative thinking. Thus, the conventional and
static production design process has been replaced by a user-oriented process that involves audience interaction. Designers now
create high-quality extraordinary visuals for ideas they envision in digital environment, focusing their work on creating interaction and
experience. While technologies such as AR and VR create real-time audience interaction in architecture, game design and installation
art, some companies use planned interactive elements to offer their customers particular brand experiences and turn digital technology
into a sales strategy. Artificial intelligence (Al) has brought about audience-participatory art and has enabled designers to produce
unique, complex, authentic designs. Digital technologies in the post-digital age create innovative aesthetic experiences by using visual
technologies to increase interaction. Today’s museum exhibitions, for instance, do not only house physical objects, but also virtual
elements in digital environment, thus creating enriched and interactive experience settings for the audience. Design trends of the
post-digital age include also retro-futurist approaches aiming to blend the aesthetics of the past with the technology of the future,
along with digital scrapbooks, parallaxes, cyberpunk, and dystopian aesthetics. The aim of this study was to provide insight into the
design trends of the post-digital age and explore their potential implications for the aesthetics of design products. 4 different design
products including 2 movie posters using the scrapbook technique and 1 movie poster and 1 packaging design with cyberpunk dystopia
aesthetics were analyzed by content analysis method. According to research findings, one of the most important rising trends in design
is generative design, which uses data input to create designs. Generative design is, at the same time, an effective method for creating
organic forms in modern architecture. Digital scrapbook technique, which carries the strong aesthetic atmosphere of the past into the
present, isanotherrising trend in design. Scrapbook aesthetics is like a reflection of the past in the present, which established awarm and
emotional connection with the audience. The parallax effect, which changes depending on the user's movements and can interact with
the user, is another technological design trend. The parallax effect is created when design elements in the background and foreground
move at different speeds to narrativize the visual. This creates a sense of depth in the design and offers interactive viewer experience.
Retro-pixels, on the other hand, are a recurring trend in design-related fields. Although pixelated classic video games such as Pac-Man
and Super Mario Bros. seem to have been replaced by high quality, high resolution video games with advancing technology, pixels have
recently made a strong comeback. With retro pixel games like Minecraft gaining popularity, combining the nostalgic value of the game
with a modern structure, famous brands have started to use pixels as an aesthetic element in design. Cyberpunk dystopia, which brings
the futuristic atmosphere of technology to the present day, is another rising trend that uses neon colors on dark background to create
a futuristic effect. The designs of the period, fed by retro-futurism are revitalized with contemporary design interventions, blending
nostalgia with modernism. These trends have influenced not only the world of design but, on a much broader scale, the entire art world.
Art galleries and museums are using digital tools such as virtual reality (VR) and augmented reality (AR) to create spaces where visitors
can experience extraordinary atmospheres. Knowing the rising trends of the post-digital age and being familiar with current art and
design trends is key to finding innovative solutions. In the light of the findings of this research, the following design recommendations
can be made. User experience should be taken into consideration when creating interactive art environments and products. In addition,
effective and up-to-date presentations can be prepared by integrating technologies such as Al-supported data analytics into art and
design projects. Data should be presented not directly but through stories and interactively with the user. Another suggestion would
be to turn to retro-futuristic designs that integrate the aesthetic texture and imagination of the past into contemporary designs, thus
creating products that are both nostalgic and innovative. If the aim is to meet the audience at a rather sincere point, digital scrapbooks
can be recommended. If a design seeks a technological form of expression, cyberpunk design aesthetics using neon colors on dark
background can create a strong reference to the technology of the future. Further, continuous training and research is recommended
to keep design teams and artists up to date with the latest technological integrations and design trends.
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