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MEDYADA DONUSUM VE DiJiTAL TASARIM
KULTURU

Dr. Ogr. Uyesi Mustafa MAYDA'

GIRiS

Besinci Nesil (5G) Bilgi ve iletisim Teknolojilerinin ara¢ ve sistemlerinin
bireyler ve toplumun biiyiik kesimi tarafindan genel kabul gérmesi ve yaygin
sekilde kullanilmasi, mevcut sosyo-kiiltiirel ve sosyo-ekonomik paradigmalarin
sorgulanmasina neden olmustur. Diger bir ifadeyle; 5G teknolojik arag ve
sistemleri yeni paradigmalarin olusumunu baslatmistir. Yeni paradigmalarin
kuram ve uygulamalarimin bireyler, toplum ve sektorler tarafindan giivenilir
olarak kabul gormesi sonucunda, mevcut paradigmalarin toplumun sosyo-
kiiltiirel ve sosyo-ekonomik hayatindan hizla ¢ikmaya basladigi ve biiyiik oranda
bir kiiltiirel degisim yasandig1 gériilmektedir.

Geleneksel olarak da tanimlanan mevcut paradigmalarin, yeni paradigmalara
dogru degisim gosterme ve ardindan da doniisime ugrama hizi, toplumdan
topluma ve sektorden sektore farkliliklar gosterebilmektedir. Mevcut sosyo-
kiiltirel ve sosyo-ekonomik paradigmalarin degisimi ve/veya doniisiimii;
gelismekte olan tilkelerde, teknolojik gelisime uyum saglama ve rekabet becerisi
kazanabilmek igin genellikle plansiz sekilde gergeklesmektedir. Gelismis
tilkelerdeki degisim ve dontisiim ise; ortaya ¢ikan ihtiyaci karsilamak ya da refah
seviyesini daha da arttirmak amaciyla, genellikle belli bir planlama sonucunda
gerceklestigi gozlenmektedir.

Kiiltiirel paradigmalarin yani sira Dordiincti Sanayi Devrimi’nin (Endiistri
4.0) alt yapisini olusturarak gergeklesmesini saglayan 5G teknolojileri hemen
hemen tiim sektorler tarafindan genel kabul gormiis ve yaygin sekilde
kullanilmaya baglanmigtir. Medya sektoriiniin de altyapisini olusturan Bilgi ve
fletisim Teknolojilerindeki gelismeler, aslinda medya sektoriinii  diger

1 coMU iletisim Fakiiltesi Gazetecilik Bolimii, ORCID: 0000-0003-4320-4524
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sektorlerden daha fazla etkilemis; medya sektoriindeki degisim ve dontisiim hizi
diger sektorlere nazaran daha yiiksek oranlarda ger¢eklesmistir.

Besinci Nesil (5G) Bilgi ve Iletisim Teknolojik arag ve sistemlerinin medya
sektorii tarafindan yaygin sekilde kullanilmasiyla birlikte bireyler ve toplumlarin
da 5G teknolojik ara¢ ve sistemlerinin kullanimi daha hizli yayginlasmistir. 5G
teknolojik arag ve sistemlerinin basat faktoriiniin yapay zeka algoritmalari oldugu
soylenebilir. 5G teknolojileri arasinda ayrica; biiyiik veri, bulut bilisim sistemi,
nesnelerin interneti, hizmetlerin interneti, otonom robotlar, ii¢ boyutlu yazicilar,
artirllmig gergeklik kameralar1, haptic ile dronlar gibi arag ve sistemler de yer
almaktadir. Biitiin bu ara¢ ve sistemlerin birbiri ile uyumlu ve etkin
kullanilabilmesi i¢in is tasarimi, program tasarimi, {irin tasarimi, imaj tasarimi
vb. gibi tasarim programlariin dijital ortamda yapilmasin1 gerekli kilmaktadir.
Bu gereklilik de geleneksel medya isletme yapisinin degismesine Ve tasarim
odakli dijital medya isletme yapisina dogru bir doniisiimiin yasanmasina neden
olmustur. Medya sektoriinde bu doniisiime direnen bazi isletmeler hizla rekabet
giiciinii kaybetmeye baslamis ve birgok medya isletmesi de kapanmigtir. Artik
goriilmektedir ki medya sektoriinde faaliyet gosteren isletmelerin varliklarini
devam ettirebilmeleri ve rekabet giiciinii koruyabilmeleri igin dijital medya
isletmesi olma seklindeki dontistimlerini gergeklestirmeleri bir zorunluluk haline
gelmistir.

Dijital medya yapilanmasi seklinde doniisimii saglamaya g¢alisan medya
isletmelerin, ileri tasarim bilgisine sahip c¢alisanlar1 istihdam etmek zorunda
kaldiklar1 goriilmektedir. Bu kapsamda degerlendirildiginde; medya sektoriinde
faaliyette bulunan geleneksel medya isletmelerinin dijital medya isletme yapisini
olusturmada tasarim odakli diigtinme yaklasimi benimsemeleri ve tasarim odakli
yapilanmayi gergeklestirmeleri gerekmektedir. Bu nedenle, bu ¢alismada medya
sektoriindeki dijital doniisiimde tasarim odakli diisiinme ve uygulamalara bagli
olarak, tasarim kiiltiiriiniin olusumu temel konu olarak segilmistir.

1) Medya Kavram ve Kapsami

Medya kavrami; Latince ‘medium’ sodzciigiiniin ¢ogulu olarak tiiretilmis
(Albarran, 2002), Tiirk¢e’de ‘araglar’ anlamina gelen bir kavramdir. Medya
kavramu ile ilgili birgok farkli tanim bulunmaktadir. ispir Medya’y1; “zaman ve
mekan igerisinde ¢ok biiyiik miktarlardaki iletileri birbirinden ¢ok farkl: yerlerde
bulunan alic1 Kitlelerine ulastirabilen araglari, ortamlar” (ispir, 2013) seklinde
tanimlamaktadir. Nalgacioglu ise (2003) ‘Medya’ kavramini; “kaynaktan uzakta
bulunan, birbirlerinden ayrt konumlanmis ¢ok sayida insanla aym: anda iliski
kurabilen teknolojik ortamlar” olarak tanimlamaktadir. Gliniimiizde birgok farkli
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tamim incelenip degerlendirildiginde; ‘Medya’ Kavrami’nin; fiziksel olarak
‘Kitle iletisim Araglar’m ifade ettigini, islevsel olarak da; haber ve bilgi
yayincihigi (medya yaymciligl) anlaminda kullanmildigi tespit edilmektedir
(Akgiil, 2021a).

Kitle iletisim Araclar1; gazete, dergi, kitap, brosiir, televizyon, sinema, radyo,
bilbord, bilgisayar, nesnelerin interneti, hizmetlerin interneti, sanal gerceklik ve
arttirilis  gerceklik algoritmalari, yapay zeka, 3D yazicilar, siber giivenlik
algoritmalari, bulut biligim sistemi, otonom robotlar vb. gibi arag ve sistemleri
kapsamaktadir (Akgiil, 2021b). Medya yayimnciligs; ise; “kitle iletisim araglarini
kullanarak toplumu bilgilendirmek ve yonlendirmek icin haber yapmak ve
dagitmak” olarak ifade edilmektedir (Akgiil, 2021).

Medya yayincihigin tiirleri acisindan; ‘Basili Medya’, Gorsel-Isitsel Medya’
ve ‘Dijital Medya’ seklinde ii¢ ana gruba ayirmak miimkiindiir. Her ii¢ medya
turtiniin de temel islevleri; toplumu bilgilendirmek, olumlu y6nde yonlendirmek,
haber yapmak ve dagitmaktir (Akgil, 2021). Her ii¢ yayincilik tiiriiniin
gerceklesmesinin - temel  kosulu, kitle iletisim araglarinin  kullanilma
zorunlulugudur. Diger bir degisle; medya yayinciligi ancak Kitle iletisim
araglarinin kullanilmasiyla miimkiindiir.

Medya yayinciliginin (medya sektoriiniin) bireyler ve toplumlarin haber alma
ve bilgi edinme ihtiyaglarim karsilama amaciyla ortaya ciktigi, teknolojik
gelismelere paralel sekilde gelistigi, cesitlendigi ve biyidigi gozlenmistir
(Ozdemir ve Tellan, 2020). Yeni gelistirilen ve kullanima sokulan teknolojik arag
ve sistemler bir 6nceki teknolojik arag ve sistemlerin yerini almakta ve zamanla
bir 6nceki arag ve teknolojilerin kullanimina son vermektedir. Matbaanin icadi
ve yaygin kullanimu ile birlikte el yazmasi haber kagitlarinin kullanimi 6nce
azalmig ve siire¢ i¢inde ya ortadan kalkmis ya da ¢ok az bir seviyeye inmistir.
Elektrigin icadindan sonra iiretim bantlarinin medya sektoriiniin kullanimina
sunulmasiyla birlikte basili medya hizla gelismis Ve seri gazete ve dergi iiretimi
gergeklestirilebilmistir. Televizyonun icadi ve uygu yayimnciligindaki gelismeler
ile de gorsel medya yayinciligi gelismistir. Yine bilgisayar ve internetin icadi ve
seri kullanimi sonucunda ise dijital medya yayinciligi gelismis ve yaygilasmistir
(Akgiil; Tursucuoglu ve Yildiz, 2018). Tiim medya tiirlerinin ortaya ¢ikmasi ve
yayginlagsmasinda temel faktoriin teknolojik arag ve sistemlerdeki gelismelerin
oldugu sdylenebilir. Son gelinen asamada (dijital yaymcilik agamasinda) fiziksel,
biyolojik ve dijital ara¢ ve sistemlerin ayni1 anda ve birlikte kullanildiklar
goriilmektedir (Schwab, 2016).
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Teknolojik arag ve sistemlere bagh olarak gelisen Medya sektoriinde ortaya
¢ikan medya tiirlerini birbirinden ayiran temel 6zellikler bulunmaktadir. Bu ayirt
edici 6zelliklerin ortaya ¢ikmasinda, ilk olarak; kullanilan teknolojik arag-gereg
ve sistemler, ikinci olarak da; haber ve/veya bilgiyi derleme (hazirlama) ile
topluma sunum tasarimlar1 dnemli rol oynamaktadir. Her bir yayincilik tiiriinde
kullanilan arag-gere¢ ve sistemler ile kullanilan tasarim yontemleri, fakl
yayincilik kiltiirlerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bunlar ‘Basili Medya
Yayincilik Tasarim Kiiltiirii’, ‘Gorsel Medya Yayincilik Tasarim Kiiltiiri’® ve
Dijital Medya Yayincilik Tasarim Kiiltiiri” seklinde isimlendirilmektedir (Akgiil,
2021a).

Medyada yasanan degisim ve doniisiim siireci, ardindan dijital tasarimin
teknolojik altyapisi, sonra dijital tasarim kiiltiirii ve son olarak da dijital tasarim
uygulamalarinin medya sektoriine sosyo-ekonomik etkileri incelenmektedir.

Medyada Degisim ve Doniisiim: Dijital Medyaya Gegis

Medyanin ilk haberlesme uygulamalarinin; bazi arastirmacilara gore
Misir’daki resmi gazete uygulamalariyla (Jeanneney, 2009), diger baz
arastirmacilara gore de M.O. 59 Roma Senatosunun ¢ikardig1 ‘Acta Diurna’ ile
basladigi iddia edilmektedir (Briggs ve Burke, 2011). 911 yilinda Cin’de (Pekin)
yayinlanan ‘King Pao’ isimli gazete de en eski basili medya araglarindan birisi
olarak kabul edilmektedir (inugur, 2005). Benzer sekilde daha baska farkli
iddialar da vardir ve bundan sonra da olmaya devam edecektir. Ancak ‘gazete’nin
ilk ve en eski medya araci oldugu; kitle iletisim araglarimin etkin ve yaygin
kullammminin gazete (basili medya) ile basladigi konusunda arastirmacilarin
biiytik bir kismmin hem fikir oldugu soylenebilir (Akgiil, 2021a).

Gutenber’in 1448 yilinda matbaay1 icat etmesinden kisa bir siire sonra el ile
dizilen harflerle basim yapilabilme imkaninin ortaya ¢ikmasi, medya yayincilig
acisindan doniim noktas: olarak kabul edilmektedir (Briggs ve Burke, 2011).
Matbaa ile Kitlesel iiretim seklinde ilk gazete yayinciliginin, 1605 yilinda,
Hollanda’nin Antwerp kentinde, ‘Nieuwe Tijdingen’ isimli gazete ile basladig1
belirlenmistir (Jeanneney, 2009). Yine 1609 yilinda Almanya’nin Bremen
kentinde yayin yapan ‘Avis Wright Oder Zeitung’ isimli gazetenin matbaa
kullanilarak Kitlesel tretim yapan ilk oncii gazetelerden birisi oldugu tespit
edilmektedir (Tokgoz, 1994). Fransa’da 1631 yilinda yayinlanmaya baslayan “La
Gazete” de hukuki agidan ilk resmi gazete olarak kabul edilmektedir. Ayrica
gazetecilik mesleginin de bu gazete c¢aligsanlar1 ile birlikte basladig:
savunulmaktadir (Toruk, 2008).
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Bu yillarda diinyanin farkli iilkelerinde de gazetelerin yayinlanmaya ve
yayginlasmaya  basladigi  goriilmektedir. 1609  yilinda  Ingiltere’de
kahvehanelerde anlatilan gemicilik haberlerini, siyasi tartigmalari ve
dedikodular toplayip kagida basan girisimci matbaacilarin gazete yayinciligina
basladigi, Amerika’da ise 1702 yilinda “The Daily Courant” ismiyle ilk giinliik
gazetenin yayinlandig: tespit edilmektedir (Kovach ve Rosenstiel, 2007).

Ilk olarak gazete/basili medya seklinde ortaya cikan medya sektorii,
teknolojik gelismelerden birebir etkilenen; yeni teknolojik arag ve sistemleri hizla
biinyesine adapte edip teknolojik yeniliklerin ekonomik katma degerinden hizla
faydalanabilen, bununla birlikte diger sektérleri de hem ekonomik, hem sosyal
hem de kiiltiirel agidan etkileyebilme/yonlendirebilme imkani olan bir sektordiir.

Ozellikle sanayi devrimlerinden sonra ortaya c¢ikan bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki  gelismeler, medya sektoriiniin  gelisimi, degisimi ve
dontisimiinde onemli rol oynamugtir. Birinci Sanayi Devrimi’nden sonra
Gutenberg’in icat ettigi baski makinesinin yerini buhar giiciiyle ¢alisip dizgi
yapabilen baski makinelerinin kullanilmaya baslanmasiyla birlikte {iretimi
hizlanan ve artan, fiyatlar1 diisen gazeteler daha genis kitlelere ulagmaya
baslamistir. Bu dénemde, posta dagitim sistemlerinin gelistirilmesi ve ulasimin
hizlanmasiyla bireyler diger toplumlardaki gelismelerle ilgili daha hizli
bilgi/haber alabilmeye baslamislardir (Akgiil, 2021a). Gazeteciligin bir meslek
haline gelmesi de birinci sanayi devrimi ile ger¢eklesmistir.

Ikinci Sanayi Devrimi’nden once gazeteler toplumun %15’ ile %20’si
arasinda kalan, kiigiik bir boliimiine ulasabilmekteydi (Ozcaglayan, 2008). ikinci
Sanayi Devrimi’nden sonra makinelesmenin artmasi, kentlesme olgusunun
toplumun biiyiik kesimince benimsenmesi, daktilo, telgraf, telefon ve fotografin
gibi iletisim araglarinin kullanilmaya baslanmasi ile birlikte medya bir doniistime
daha ugramistir. Bu donemde makinelesmeyle birlikte sanayilesen toplumlardaki
okuryazarlik oranin1 da arttirmustir. Daha fazla bos zamana ve paraya kavusan
bireylerin gazetelere olan ilgisi de arttirmustir. Okuyucu Kitlesi genisleyen
gazeteler, hem daha genis Kitlelere ulasabilmek hem de daha hizli biiyiiyebilmek
icin pazarlama ve dagitim kanallarin1 genisletecek yeni is modelleri
gelistirmislerdir (Briggs, ve Burke, 2011).

Medyadaki bir sonraki gelismenin radyonun icat edilmesi ve 1898 yilinda ilk
radyo yayinciligi ile birlikte basladigi goriilmektedir. 1920°1i yillardan itibaren
kitle iletisim arac1 olarak kullanilmasiyla medya yayimnciliginda yeni bir donem
baslamistir (Kuyucu, 2013). Birinci ve ikinci diinya savaslari sirasinda radyo en
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hizli haber alma/medya araci olarak yerini korumustur. Bu dénemde radyo ayrica
bir propaganda araci olarak da yogun sekilde kullanilmistir (Akgiil, 2021a).

Medyadaki degisim ve doniisiim siireglerine yon veren 6nemli bilgi ve
iletisim araglarindan birisi de televizyondur. John Logie Baird tarafindan 1924
yilinda icat edilen televizyon, mekanik olarak nitelendirilebilecek; gorsel, isitsel
ve yazili anlatim bigimlerini bir arada bulunduran bir medya aracidur. Ik diizenli
televizyon yaymciligi 1936 yilinda Ingiltere’de, 1936 yilinda da ABD’de
baglamistir (Kutluay, 2018). 1950’li yillardan itibaren de diger toplumlarda da
televizyon yayinciligi yayginlasms; yayinlar genis kitlelere ulasmistir (Scannell,
1992). Haberlesme, egitim ve eglence islevlerine sahip olan televizyon
giiniimiizde de halen yaygin sekilde kullanilan Kitle iletisim araglarindan biri
olma 6zelligini devam ettirmektedir.

Kitle iletisim araglarinin teknolojik gelisim siirecinde; gazete yayinciligi ile
baglayan, radyo ve televizyon yaymcilig: ile ilerleyen medyadaki degisim ve
doniisiim internet ve bilgisayarin icad1 ile yeni bir siirece evrilmistir. Ugiincii
sanayi devrimi siirecinin en belirgin Kitle iletisim araglarindan olan internet
yayinciliginin deneme g¢alismalar1 1960’11 yillardan itibaren ABD’de baslamus;
askeri ihtiyaglar1 karsilamak amaciyla tasarlanmus ve gelistirilmistir. 1990’11
yillardan itibaren de internet tabaninda bilgisayarlar ile hem sektorler hem de
bilimsel aragtirmalarda kullanilmaya baglanmistir. 1995 yilindan itibaren de sivil
toplumsal alanda kullanima sunulmustur (Ozdemir, 2018).

Bilgisayar ve internetin birlikte medya sektoriinde kullanilmasiyla geleneksel
medya yapisindan dijital medya yapisina dogru bir degisim siireci yasanmaya
baslamistir. Giintimiizde halen yasanmakta olan Dérdiincti Sanayi Devrimi
kapsaminda, once Dordiincti nesil (4G), kisa bir siire sonra da Besinci Nesil Bilgi
ve lletisim (5G) Teknolojileri hem sektorel hem de toplumsal alanda kullanima
sunulmustur. 5G Teknolojileri iginde yer alan arag-gere¢ ve sistemler; yapay
zeka, biiyiik veri, bulut bilisim sistemi, nesnelerin interneti, hizmetlerin interneti,
i¢ boyutlu (3D) yazicilar, otonom robotlar, sanal ve arttirilmis gergeklik
algoritma ve gozliikleri, simiilasyon, siber giivenlik arag-gerec ve sistemlerinden
olusmaktadir (Akgiil, 2021b).

5G teknolojik arag-gere¢ ve sistemleri medya sektorii tarafindan da hizla
kullanilmaya baslanmasi, medya sektoriinde koklii bir degisim yasanmasina
neden olmus; geleneksel medyadan dijital medyaya dogru doniisiim siirecini
baslatmistir. Medya sektériinde doniisiim siireci halen devam etmektedir.

Dijital medya araglari ile haber ve bilgiyi aninda aktarabilme, es zamanli bilgi
alig-verisi yapabilme, istenilen yerde ve zamanda iletisim kurabilme imkani
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saglamasi agisindan geleneksel medyadan ayrismaktadir. Dijital medyanin
etkinligini saglayan en temel unsur ise dijital tasarim yontem ve tekniklerinin
sagladig olanaklardir. Diger bir degisle; bireylere bilgiye kolay ve ucuz ulasim
imkani, siirekli ve diizenli iletisim kurabilme olanagi saglayabilmek i¢in dijital
tasarim teknik ve yontemlerinin etkin kullanilmasi gerekmektedir. Birey ve
toplumlarin haber alma ve bilgiye ulasma ihtiyaglarin1 kargilamak igin farkl
tasarim yontem Ve teknikleri kullanilmakta ve gelistirilmektedir.

Ayrica dijital medya yayinciliginin baslamasi ile geleneksel medya yayinciligi
icinde daha 6nce kullanilmayan, yeni kavramlar da medya sektoriinde kullanilan
literatiir iginde yer almaya baslamus, yeni bir medya dili olusmustur. Dijital
medyayla birlikte toplumsal hayatta yerini alan bu yeni kavramlarla birlikte
kullanilan dijital tasarim yontem ve tekniklerindeki gelismeler zamanla belli bir
dijital tasarim kiiltiiriniin olusmasina neden olmaktadir. Caligmanin sonraki
kisimlarinda; dijital medyanin temelini olusturan tasarim teknik, yontem ve
tasarim kiiltiirii detayli olarak incelenmektedir.

2) Dijital Medyamin Temeli Dijital Tasarim

Tarihsel siire¢ goz oniinde bulunduruldugunda, i¢inde yasanilan donem;
bireylerin teknolojiyi en yogun kullandigi, toplumsal hayatin her alaninda
teknolojiyle i¢ ige yasandigi bir donemdir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin arag
ve sistemlerinin kullanim yogunlugu Ve siiresi arttik¢a bireyler ile giincel dijital
teknoloji arasinda zihinsel ve fiziksel etkilesimler de artmaktadir. Bu baglamda
kiiresel toplumun bugiin ve gelecekte dijital teknolojilerden ayrigsmasi; bireylerin
daha az teknolojiyle ya da teknolojiden uzak yasamalar1 gittik¢e zorlagsmaktadir.
McLuhan ve Powers’a gore; “... insanoglunun dogasi, biiyiik bir hizla, ¢ok
yaygin bir kiiresel duyarliligin olusmasina ve hi¢hir gizin kalmamasina yol
acacak olan enformasyon sistemlerine déoniistiiriilmektedir.”. Bu anlamda olusan
kiiresel agin en biiyiik veri saglayicisimin akill telefonlar oldugu bilinmektedir.

Diinya genelinde akilli telefon kullanici sayisinin 2022 yilinda yaklasik 6,4
milyara ulastigi, bu saymin 2028 yilina kadar 7,7 milyar1 asacagi tahmin
edilmektedir (Statista, 2023a). Bu noktada internet dahil olmak tizere mobil
iletisime olanak saglayan cihazlarin insan ve teknoloji etkilesimini bir ist safhaya
tagidiklar1 bilinmektedir. Bu etkilegsimde tasarim énemli rol oynamaktadir.

Dijital teknolojilerin kullanimiyla birlikte ortaya ¢ikan dijital medya ve insan
arasindaki etkilesim disiplinleraras1 bir alan olarak goriilmektedir. Bu alan;
psikoloji, bilissel bilimler, bilgisayar teknolojileri, yazilim mihendisligi,
ergonomi, grafik, endiistriyel tasarim, sosyoloji, antropoloji ve egitim bilimleri
gibi bilim dallarindan beslenmektedir (Acartiirk & Cagiltay, 2006). Bu baglamda
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tim bu bilesenleri kapsayarak rafine bir alan haline gelen disiplin “tasarim”
olarak bilinmektedir. Tasarim, dijital medya ve insan arasindaki etkilesimin
kesisim noktasi olarak goriilmektedir.

Giintimiizde kullanilan tiim dijital mecralarin goriinen yiiziinde bir tasarim
diistincesi ve uygulamasi bulunmaktadir. Dijitallesme ile olusan tasarim dilinin
sanal evren olarak bilinen ve siirekli genisleyen yapinin temeli oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda giintimiiz ekonomisinde basarili bir ticari faaliyet
yiriitmek i¢in dijital tasarim araglar1 ve igeriklerinden faydalanmanin gerekli
oldugu aktarilmaktadir (Mozata, 2005). Yaraticilik, yetenek ve teknik beceri
gerektiren tasarim disiplininin; kiiresel ¢apta yayginlasan dijital medya
bilesenleri olan video, animasyon, web sitesi, oyun, gérsel, program ve uygulama
araytizleri olugturmak icin kullanildigi bilinmektedir (Mozota, 2005). Her bir
bilesenin ayri uzmanliklar gerektirdigi ve dijital medyanin kendi o6zel
profesyonellerini yarattigi goriilmektedir.

Milyarlarca insan1 birbirine baglayan internetin bilgiye ve iletisime dayali
kiiresel bir toplum olusturmasi dijitallesme siireglerinin {istel gelismesini
saglamaktadir. Giiniimiizde 5,18 milyar internet kullanicist bulunmaktadir
(Statista, 2023b). Gerekli donanimla birlikte internete erisimin dijital medya
araylizleri tlizerinden saglandigi disiintildiigiinde tasarimin rolii daha net
gortilmektedir. Baglantili olma ihtiyaci nedeniyle gergek ve dijitalin karma haline
geldigi giiniimiizde artik iki alan arasindaki kati siirlarin azaldigi tespit
edilmektedir. Ozellikle sanal gergeklik ve artirilmus gercekligin bir siire sonra
Haptic teknolojisi ile de birleserek XR (extended reality) olarak isimlendirilen
genisletilmis gergeklige dontismesi beklenmektedir. Bu teknolojik gelismenin dis
diinyada gergeklesen durumlar1 veri olarak beyne tasiyan duyu organlarina
tasarlanmis hisler gondererek, hem gorsel hem de dokunsal bir sanal gergeklik
tiretecegi 6ngoriilmektedir. Boylece yaratilan dijital medya gercekliginin iginde
mekan ve zamanin kisi tarafindan belirlendigi yeni bir multimedya evrende daha
stk vakit gecirilmesi beklenmektedir (Qualcomm, 2020). Bu 6ngoriilerin
temelinde dijital medya ozelinde bahsi gegen genisletismis gercekligin
tasarlanmasi yatmaktadir.

Dijital medyada tasarim siirecinin en dnemli etkenlerinden birinin literatiire
“user experience (UX)” olarak gecen ve dilimize “kullanic1 deneyimi” ismiyle
cevrilen kavram oldugu bilinmektedir. Bu kavramin fiziksel iiretimlerde oldugu
gibi siber ortamda bulunan web sitesi, uygulama, oyun ve diger tiim dijital medya
igeriklerinin tasarlanmasinda kullanildigi goriilmektedir. Siirecin odak noktasi
hazirlanan igerigi kullanict merkezli diisiinerek tasarlamaktir. Hedef kitlenin
hizla kavrayabilecegi ikonlarm, renklerin, fontlarin, grafiklerin ve benzeri
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Ogelerin tretilen icerigin baglamsal ag¢idan basarili olmasi adina 6nemli oldugu
bilinmektedir. Diger yandan dijital medyada kullanicinin gorsel tasarimla girdigi
etkilesime ek olarak igerik ya da mecranin kullanic1 dostu olmas: da gerekli
gortilmektedir. “Kullanict dostu” kavrami gorsel tasarimin kolay kavranabilir
olmasina ek olarak igerik ya da mecra haritasinin rahatlikla erisilebilir olmasi
olarak da bilinmektedir (Gothelf, 2013).

Biitiinciil olarak bakildiginda dijital medyada en sik kullanilan mecralarin web
siteleri ya da uygulamalar oldugu gérilmektedir. Buradan hareketle bu alanlarda
uygulanacak kullanici deneyimi tasariminin bes farkli siirecle ifade edildigi
bilinmektedir. Bunlar yiizey diizlemi, iskelet diizlemi, yap1 diizlemi, kapsam
diizlemi ve strateji diizlemi olarak aktarilmaktadir (Qualcomm, 2020). Yiizey
diizleminin resim ve metinlerden olusan mecranin ilk goze carpan tasarimi
oldugu goriilmektedir. Bu gorsellerden bazilar1 aligveris Sepeti, anasayfa ya da
belirli bir alt sayfaya yonlendirme yapma gibi bir tiir islevi yerine getiren,
tiklanabilen tiriin fotografi, ikon ya da logo gibi kisimlardir.

Yiizey diizleminin alt katmaninda ise diigmelerin, kontrollerin, fotograflarin
ve metin bloklarinin yerlesimini maksimum verimlilik ilkesiyle organize eden
iskelet diizlemidir. Yap: diizleminin ise iskelet diizleminde var olabilecek
islevlerin diizenlenmesi ile ilgili oldugu goriilmektedir. Yapi, mecranin gesitli
ozelliklerinin Ve iglevlerinin birbirine nasil uyum sagladigini tanimlamaktadir.
Bu ozelliklerin ve iglevlerin neler oldugu ise mecranin kapsam diizlemini
olusturmaktadir. Son olarak kapsam diizleminin temel olarak mecranin stratejisi
tarafindan belirlendigi aktarilmaktadir. Strateji, mecray1 isleten kisilerin oradan
ne elde etmek istediklerini dikkate aldigi kadar kullanicilarin siteden ne elde
etmek istedikleri de diisiiniilerek belirlenmektedir (Garrett, 2011). Tiim bu akis:
yoneten temel disiplinin tasarim oldugu goriilmektedir. Cesitli tasarim araglari
kullanilarak iiretilen dijital igerik ve mecralarin bir araya gelerek dijital medyay1
meydana getirdigi bilinmektedir.

Kullanici deneyimi kisminda tasarimin Onemiyle ilgili one ¢ikan net
orneklerden birinin E-Bay firmasinin ilk yillarinda kullanima sundugu web
sitesiyle ilgili oldugu goriilmektedir. ilk etapta E-bay web sitesinin arka planinda
parlak sar1 rengin baskin olarak kullanilmistir. Sonrasinda sitenin tasarimcilari
tarafindan daha sade ve az yorucu olmasi amaciyla arka planin bir anda beyaz
renge doniistliriildiigi aktarilmaktadir. Ardindan firmanin kullanicilardan
giinlerce siiren sikayet e-postalar1 aldig1 belirtilmektedir. Sitenin sadece zemin
renginin degismis olmasina ragmen kullanicilarin; zor erisimden, yavaslamaya,
ikon yerlerini bulamamaktan aligverig zorluguna kadar ulasan farkli sorunlardan
yakindiklar1 aktarilmaktadir. E-bay yonetiminin hizli bir karar alarak sitenin
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zemin rengini eski haline dondiirdiigii ancak 30 giin boyunca sar1 rengi birer ton
acarak sonunda yeniden beyaz renge dondiikleri belirtilmektedir (Broad, 2021).
Bu baglamda kurumsal dijital medya igeriklerinde tasarimin en ufak 6gelerinin
degisiminde bile dikkatli olunmasi gerekmektedir. Dijital medyada tasarim hem
kullanict deneyimini hem de iletisimi belirleyen temel unsur olarak kabul
edilebilir.

3.1. Dijital Tasarimin Gelisim Siireci

Dijital teknoloji oncesi gorsel tasarim disiplininin daha c¢ok el becerisine
dayandigi bilinmektedir. 1960’11 yillarda Ivan Sutherland tarafindan icat edilen
“Sketchpad” ilk etkilesimli grafik tasarim arayiizii olarak kabul edilmektedir.
Kullanicilarin tasarimlarini gorsellestirmesine ve degisiklikler yapabilmesine
olanak taniyan bu gelisme, bilgisayar grafikleri, bilgisayar isletim sistemi
araylizleri ve modern teknolojinin birgok alaninda kullanilan yazilim
uygulamalar1 i¢in bir temel olusturmustur (Pyfer, 2017). 1970’1i yillarda gelisen
mikroiglemcilerin sayisal yani dijital teknolojinin ilk 6rneklerinden oldugu kabul
edilmektedir. ilk kez Intel firmasinin iiretmis oldugu 4004 isimli mikroislemcinin
bilgisayarlarmm iglem giiciinii biiyiik oranda artirdigi belirtilmektedir (Ryan,
2019).

Bu gelismelerden sonra kisisel bilgisayar olarak bilinen PC’lerin yayginlastig
bilinmektedir. Tasarimda dijitallesmenin ilk 6rneklerinin bu siiregte ortaya ¢iktig
goriilmektedir. Dijital teknolojilerin kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasiyla
yarattigi etkinin sonrasinda dijital medya yaymciliginin baglamasini saglayan
temel faktoriin tasarim araglari oldugu sdylenebilir. Bir fare veya grafik tablet
tarafindan kontrol edilen imlegler sayesinde rahat¢a {iretilen gorsellerin,
tasarimcilarin ve sanatgilarin bilgisayar grafiklerini daha sik kullanmalarina
neden oldugu goriilmektedir (Manovich, 2003).

Adobe tarafindan piyasaya sunulan Postscript, sayfa tanmimlama ve
programlama dilinin yaz1 ve gorsellerin ayni sayfada tasarlanmasima olanak
saglamigtir. 1990’larda bu gelismelerin yayginlagmasimin bir etkisi olarak gorsel
tasarimin tamamen bilgisayarlar yardimiyla yapildigi bir siireci baslatmistir.
Tasarim yaziliminda yasanan hizli gelismeler, tasarimcilarin Siber evrende
yarattiklar1 tipografi ve grafikleri daha 0Ozglin ve esnek bicimlerde
birlestirmelerine olanak saglamistir (Warnock, 2018). Tasarimda dijital devrim
olarak bilinen bu gelismeler bir anlamda dijital medyanin olugmasinin da ilk
adimlari olarak goriilmektedir.

Diger yandan bu gelismelere paralel olarak yine kisisel bilgisayarlarin
yayginlagmasiyla yeni aglarin olusmaya basladigi goriilmektedir. Bu aglar, dijital
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medya ve dijital sosyal aglarin baslangi¢ asamasi olarak kabul edilmektedir.
Ornegin 1983 yapimi War Games filminden esinlenen bir ¢iftin, daha 6nce Ward
Christensen ve Randy Suess tarafindan gelistirilen yazilimda kendi BSS’lerini
(Bulletin Board System) olusturduklart goriilmektedir. Cift bu ag tizerinden iilke
genelinde birgok yeni arkadas edindiklerini aktarmaktadir. Kisisel bilgisayarlarda
kullanilabilen ilan panosu mantigiyla g¢alisan yazilimim, harici kullanicilar
tarafindan yiiklenen dosyalar1 depolamaya da izin verdigi bilinmektedir. Boylece
olusan platformun gesitli yazilimlar1 genis gevrelerle paylagsmaya imkan sagladigi
gortilmiistir. BSS sisteminin gelismisi olan FidoNet’in, Tom Jennings tarafindan
1987°de gelistirildigi bilinmektedir. Bu tarihte 6 bin olan BSS kullanicis1 1992
yilinda 45 bine ulasmistir. Ag1 etkin kullanan bu kitlenin bugiin internet olarak
bildigimiz (www) World Wide Web’i de ilk benimseyenler oldugu goriilmiistiir
(Ryan 2019). Kisisel bilgisayarlarin, internetin, sosyal aglarin ve tasarim
araglarinin yayginlagmasi dijital doniisiimii baslatan 6nemli etkenler olarak kabul
edilmektedir.

Bu baglamda bugiinkii dijital medya kavraminin olusumunda tasarimin,
yazilim ve donanimdaki gelismeler ile birlikte siirecte onemli rol oynadigi
bilinmektedir. Ilk etapta agirlik olarak gorsel alanda baslayan dijital tasarim
olgusunun ilerleyen yillarda boyut degistirdigi ve diger medya tiirlerinin de
olusumuna etki ettigi goriilmiistiir. Iletisim teknolojilerindeki ilerleme sayesinde
analog ortamda bulunan miizik, gorsel, kitap, video vb. gibi araglarin,
bilgisayarlar sayesinde dijitallestirilerek internetin sagladigi agda paylasima
sunulmustur. Yeni bir iletisim tiirii olarak kabul edilen dijital medya yeni bilgi
tiretilmesi ve eszamanli veri paylasilabilmesini olanakli kilan yeni dijital medya
kanallarinin/platformlarinin olusumunu saglamistir. Web 2.0’dan Web 3.0’a
gecis stirecinde artan internet hizi sayesinde yiiksek boyutlarda veri igeren
iceriklerin paylasilip indirilebilmesi de bu olusumlar1 desteklemektedir. Ek
olarak siirekli giincellenen ya da piyasaya sunulan yeni tasarim araglarinin;
miizik, video, resim, gorsel tasarim gibi tarihsel siiregte belirli bir ziimrenin
yapabildigi beceri isteyen alanlarda, ¢ogu kisinin bir ¢ikt1 iiretebilmesine olanak
sagladig1 gortilmektedir (Naughton, 2014).

[nsanligin  sosyallesme arzusunun, ¢agin getirdigi yeniliklere uyum
saglayarak, kendini dijital mecralarda yeniden tanimladigi gorilmektedir
(Arthur, 2009). 2007°de Iphone’un satisa sunulmasi, Facebook’un yayginlasmasi
ve diinyada 3G internet alt yapisinin mobil cihazlardaki baglanti hizini artirmast
bu dontisiimiin nedenleri arasinda gosterilmektedir. 2007 yilindan itibaren
“akilli” mobil cihazlarin yayginlasmasiyla, sabit bir bilgisayara bagli kalmadan
fotograf, video, tasarim gibi igerikler iiretip dijital medya kanallariyla anlik olarak
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paylasim yapilabilir oldugu goriilmektedir. Tlk donemlerinde internetin ve dijital
tasarim araglarinin, kullanicilar tarafindan igerik iretme etkinligine olanak
saglamasinin  bu sitirecin temellerini attigi  bilinmektedir. Olusan agda
Facebook’un basarili olmasinin; paylagim tabanli web sitesi ve uygulamalarin
ortaya cikmasimi ve yayginlasmasini tetikledigi bilinmektedir (Alter, 2017).
Olusan biiyiik ekonomik kapasitenin artik teknoloji firmalarinin diinyaya yon
vereceginin habercisi oldugu goriilmektedir. Glinimiizde diinyanin en biiyiik 10
markasindan 8’inin teknoloji tabanli oldugu tespit edilmistir (Statista, 2023c).

Bu gelismelerin neticesinde giinimiizde her kullanicinin Kkolayca igerik
tiretebilecek tasarim araglarina sahip oldugu bilinmektedir. Profesyonellerin
kullandig1 beceri gerektiren teknik dijital tasarim araglar1 bulunmakla birlikte
giindelik kullanicinin da ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdisi kullanabilecegi tasarim
araclarinin da olusmaya basladig1 goriilmektedir. Ozellikle yapay zeka alaninda
yasanan gelismelerin tasarim siireglerine yenilikler getirmesi gelecekte beceriden
¢ok yaraticihigin 6n plana gikacagini gostermektedir. Yapay zekanin “prompt”
olarak bilinen ve sufle olarak adlandirilabilecek kisa metinlerle istenildigi gibi
sanatsal gorseller, miizikler, hikayeler tasarlayabilmesi dijital medyada
tasariminin kapsam degistirdigini géstermektedir (Hebron, 2016). Bu baglamda
gelecekte tasarim alaninda ortaya ¢ikacak yeni yapay zeka araglariyla bu siirecin
derinlesecegi 6ngoriilmektedir.

3.2. Dijital Tasarmimin Teknolojik Altyapisi

Tarihsel siiregte teknolojiyle birlikte bir¢cok alanda yasanan dontisiimiin,
yazilim ve donanim alanindaki gelismelere bagl olarak tasarim alaninda da
gergeklestigi goriilmektedir. Ekran teknolojilerindeki gelismeler dijital grafik ve
video tasarimi konularinda biiyiik atilimlar meydana getirmistir. illiistrasyon
yapmaya olanak saglayan ve bugiin de ayn1 mantikla ¢alisan ¢esitli teknolojilerin
bu stiregte ortaya ¢iktigi bilinmektedir. Bu gelismelerden biri piksel kavrami
olarak bilinmektedir. Piksel, uygun bir cihazinda goriintiilenebilen dijital bir
goriintiiniin veya grafigin en kii¢iik birimi; grafiklerdeki temel mantigin ekrana
yansitilmasini saglayan en kiigiik dijital yapi tasi olarak kabul edilmektedir. Diger
bir degisle; Piksellerin, bilgisayar ekraninda gorsel, video, metin veya goriiniir
herhangi bir sey olusturmak adina birlestirildigi birimler oldugu bilinmektedir
(Britannica, 2023).

Golgelendirme Ve renk iceren bir goriintiiniin genellikle piksel basina 24 bit
bilgi igermektedir. Gergek renk olarak adlandirilan 24 bit renk, renkli goriintiileri
gercekei bir sekilde tasvir etmek amaciyla kullanilmaktadir. Her pikselde
depolanan bit sayis1 renk derinligi ifade eder. Ing bagma diisen noktalara “dpi”
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ismi verilmektedir. Bu kavram ¢oziiniirliigii de belirleyen bir birim olarak
gortilmektedir. Bir ekrandaki ¢oziintirlitk adi1 verilen piksel sayisi, bir goriintiidde
ne kadar ayrint1 gosterilebilecegini etkileyen referans olarak kabul edilmektedir.
Cozunirliik genellikle bir siitundaki piksel sayisinin bir satirdaki piksel sayisiyla
carpimu olarak ifade edilir (Ambrose & Harris, 2003). Ornegin sosyal medya
mecrast Instagram’da standart gorsel boyutu 1080x1080 piksel seklinde
tasarlanirken ~ video  formati Reels’ler ise 1080x1920 formatinda
kurgulanmaktadir.

Bitmap olarak bilinen bit haritas1 ise; dijital goriintiileri saklamak igin
kullanilan bir dosya formatidir. Bit eslem gorintiileri piksel olarak bilinen renkli
karelerden olusan bir 1zgara seklinde diizenlenmektedir. Goriintiideki her farkli
renk bir ‘ikili say1r’ olarak saklanmaktadir. Bir bit eslem goriintiisiinii
yakinlagtirirken veya biiyiitirken, piksellerin uzatildigi ve daha biyiik bloklar
haline getirildigi goriilmektedir. Bu formatin en bilinen 6rnekleri Jpeg, bmp, gif,
png Ve tiff gibi uzantilara sahip gorseller olarak tasnif edilmektedir (Microsoft,
2023).

En bilindik dijital tasarim uygulama ekosistemlerinden biri olan Adobe
driinleri tim diinyada profesyonel anlamda kullanilmaktadir. Adobe ¢oklu
yazilim dillerinin tizerinde insa edilmis bir yapiya sahiptir. Bunlar; C, C++, Java,
PHP ve ilgili teknolojiler, yapay zeka gelistirmeleri i¢in Python, R; Spark, Map-
Reduce gibi sistemlerde biiyiik veri islemek adina Scala, Java, Python, Javascript,
React JS, Angular, Misc, Go, Scala gibi yazilim dilleri olarak bilinmektedir.
Kapsamli bir teknolojiye sahip bu yazilim dilleri diger tasarim araglarinin
altyapilarinda da  kullanilmaktadir. Bu araglarin; Illiistrasyon, gorsel
manipiilasyon, dizgi, video, animasyon, miizik, retouch, web tasarim, artirilmis
gerceklik, 3D modelleme gibi dijital medyanin tiim bilesenlerini {iretebilen bir
tiriin yelpazesine sahip oldugu goriilmektedir (Github, 2023).

Dijital tasarimda kullanilan yazilim altyapisinin gelismesiyle animasyon ve
video/film alanlarinda da yeni tekniklerin ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. “Motion
Capture” ya da hareket yakalama olarak isimlendirilen teknoloji araciligiyla
hareket barindiran igeriklerin sanal ortamda olusturulmasi saglanmaktadir
(Shook, 2023). Hareket yakalama bir oyuncunun veya bir nesnenin hareketlerini
dijital olarak kaydeden ve ardindan bu hareketleri tasarlannmis olan 3D bir
modelle eslestiren son teknoloji bir teknik olarak bilinmektedir. Bu teknoloji,
geleneksel animasyon tekniklerine nazaran gergcege yakin bir gorsel
olusturmaktadir. Oyuncularin mimik ve duygularim1 da kayit altina alan bu
yontem retroreflektif isaretleyiciler, optik-aktif: led takim isaretleyicileri ve
kameralar dar bir giysi araciligiyla oyunculara yerlestirilmekte ve kizilotesi
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kameralar araciligiyla izlenmektedir. Diger yandan makerless ve cameraless
olarak bilinen farkli teknikler de bulunmaktadir. Bu teknolojik ekosistem
Yiiziiklerin Efendisi, Avatar gibi olduk¢a yiiksek izlenme oranlarina ulasan
bilindik film ve animasyonlarda kullanilmustir (Delbridge, 2015).

Film, oyun ve reklam endistrisinin sektore getirdigi bu yenilikler dijital
tasarimin  teknolojik altyapisin1  gelistirmektedir.  Cesitli  yazilimlarin
kullanilmasiyla sinirsizca yaratilan tasarimlar gergege yakin ¢iktilar
olusturmaktadir. Yapay zekanin da bu gelismelere katilmasiyla saniyeler iginde
dijital tasarimlarin yapilabilir hale geldigi goriilmektedir. Bu nedenle dijital
medyanin kapsadigi tasarim sektoriinde yapisal bir degisimin olusacagi
ongoriilmektedir. Halihazirda bu sektorde ¢alisanlarin kendilerini yapay zeka
gelismelerine entegre etmesi gerekmektedir. Prompt Miihendisligi olarak
adlandirilan ve yeni bir meslek dali oldugu bilinen bu alanin makine 6grenmesini
optimum diizeyde kullanarak metinden metin ya da metinden gorsel, video,
animasyon tasarlanmasini profesyonel anlamda sagladigi goriilmektedir (Liu ve
Chilton, 2022).

3.3. Dijital Tasarim Uygulamalari

Dijital tasarim uygulamalar1 dijital medyay: iireten teknoloji tabanli araglar
olarak bilinmektedir. Giiniimiizde ¢ogu kisinin s6z konusu tasarim araglarini
etkin sekilde kullandigi gozlemlenmektedir. Bu nedenle ¢ogu teknoloji
kullanicis1 kendi kapasitesi olglisiinde birer tasarimciya ve igerik {iireticisine
doniismektedir. Sosyal medya kullanan kisiler siirekli bir etkilesim iginde
devinen sanal evrenin temas noktalar1 olarak bilinmektedir. Bu temas1 saglayan
noktalar kisilerin {irettigi video, gorsel ve benzeri igeriklerle olugsmaktadir. EK
olarak giindelik kullanicinin disinda profesyonel igerik tireticilerin dijital tasarim
araglarimi etkin kullandigi gézlemlenmektedir.

Adobe’un bulut bilisim teknolojisinden esinlenerek isimlendirdigi ‘Creative
Cloud’ ekosistemi ozellikle profesyoneller tarafindan kullanilan bir dijital
tasarim uygulamalar1 bitiintidiir (Adobe, 2023a). Bu uygulamalardan Photoshop
en sik kullanilan programlardan biri olarak goriilmektedir. Photoshop fotograf ve
grafikleri diizenleme altyapisina sahip ¢ok basarili bir tasarim araci olarak
bilinmektedir. Yeni stirimii olan Photoshop Beta ise yapay zeka destekli
modilleriyle tasarimda Yyeni c¢ag1 Yyakalayacak gelismeleri biinyesinde
barindirmaktadir. Bu 6zellik herhangi bir fotografta belirli bir alan segilerek 0
alanda gormek istenen obje, ilgili modiile (prompt olarak) yazilmaktadir.
‘Generative Fill’ 6zelligi ile Photoshop o alanda istenen niteliklerde oldukga
basarili 3 alternatif sunmaktadir. Bu yapay zeka eklentisi sayesinde fotograflar
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aslina uygun genisletilebilir, objeler kolayca silinebilir ya da eklenebilir hale
gelmektedir. Boylece saatler siirecek ¢alismalar saniyeler iginde yapilmaktadir.

Yaygin olarak kullanilan bir diger Creative Cloud programi olan Illustrator’de
ise sifirdan vektorel olarak adlandirilan grafikler tasarlanmaktadir. Logo,
markalama, web grafikleri, sosyal medya igerikleri ve benzerleri bu program
sayesinde olusturulabilmektedir. Programla eslestirilen ¢izim tabletleri sayesinde
el becerisi ile illiistrasyonlar yapilabilmektedir. Diger yandan afis, billboard,
raket gibi fiziksel tanitim mecralar igin 6l¢ekli tasarimlarda caligilabilmektedir.
Ek olarak yine ayni1 ekosisteme ait bir program olan InDesign basili ve dijital
yayincilik i¢in mizanpaj tasariminda sikg¢a kullanilmaktadir. Kullanici dostu
arayiizii sayesinde karmagik mizanpaj ayarlar1 kolayca yapilabilmektedir.

Diger yandan vyine Creative Cloud’da bulunan Premiere Pro ise
profesyonellerin en sik kullandig1 video kurgu programi olarak bilinmektedir.
Sesleri ve videolar1 kolay ayirmanin yani sira 6zellikle katmanli galigmaya izin
veren yapisiyla muadillerinden ayrilan bir arayiize sahip oldugu bilinmektedir.
Gegig, renk, ses, boyutlandirma ve daha birgok efekt aktif sekilde
kullanilmaktadir.

Greenbox olarak isimlendirilen yesil zeminde ¢ekilen videolarin arka plani
“ultrakey” efekti sayesinde kolayca silinebilmektedir. Boylece program video
tasarimi  konusunda daha yaratici ¢alismalar yapmayir miimkiin hale
getirmektedir. Premiere Pro’da yapay zeka eklentisi sayesinde kolay kurgu
alternatifleri kullamlabilmektedir. Ornegin; iki konusmacinin oldugu tek sesli ve
3 acili goriintiileri senkronize ettikten sonra uygulanan yapay zeka modiilii
konusmacilarin sesi ve mimiklerine gore kamera agilarim1 kurgulayarak saatlerce
stirecek bir ¢alismay1 dakikalar i¢inde bitirmektedir. After Effects ise: hareketli
grafik ve gorsel efektler konusunda dijital tasarima imkan saglayan bir arag
olarak bilinmektedir (Adobe, 2023b). Nesneleri zaman ve mekan boyutunda
hareket ettirme, gorsel efektleri yaratici sekilde kullanma, basit animasyonlar
yapma konularinda kullanilan yaygmn bir dijital tasarim uygulamasi olarak
goriilmektedir.

Creative Cloud ekosisteminde bulunan diger dijital tasarim uygulamalari ise;
fotograf diizenleme programi Lightroom, vektor ve raster grafik diizenleyicisi
Fresco, Web tasarim aract Dreamweaver, animasyon tasarim programi Animate,
gercek zamanli animasyon araci Character Animator, ses diizenleme uygulamasi
Audition, ti¢ boyutlu tasarim programi Dimension, sanal gerceklik tasarimlari
yapilabilen Aero olarak bilinmektedir (Adobe, 2023b). Bu baglamda dijital
tasarim konusunda oncii olan Adobe firmasinin bu iddiasini yeni c¢aga
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uyarlanarak siirdiirdiigii gortilmektedir. Benzer sekilde ¢alisan farkli firmalara ait
dijital tasarim uygulamalar1 da bulunmaktadir.

Giindelik kullanicinin tasarimlarini kolayca yapmasini saglayan c¢evrimigi
dijital tasarim uygulamasi ise Canva olarak bilinmektedir. Hazir sablonlar
tizerinden sunum, sosyal medya igerikleri, afis, logo, brosiir, davetiye ve benzeri
tasarimlar yapilabilmektedir. Mobil akilli telefonlar iizerinden de rahatca
kullanilmasi bu tasarim aracim cazip kilan ozelliklerden biri olarak
goriilmektedir. Tasarimda yapay zekadan da faydalandigi bilinen Canva
metinden gorsel olusturma gibi ozellikleri de biinyesinde barindirmaktadir.
Etkilesim kavramini bir farklilasma aracina ¢evirerek anlik olarak birlikte tasarim
yapma uygulamasini siirdiiren Canva giiniimiizde en sik kullanilan dijital tasarim
uygulamalarimdan biri olarak kabul edilmektedir. (Walsh, 2023).

Siklikla kullanilan dijital tasarim araglarina giderek artan ¢esitte yapay zeka
tabanli yeni uygulamalar eklenmektedir. Makine 6grenmesi {izerine insa edilmis,
hedeflendigi alanda bulunan internet verilerinden saniyeler i¢inde faydalanarak
Ozgiin igerikler ireten yapay zeka tabanli uygulamalar, dijital tasarimda
yasanacak paradigma degisiminin habercisi olarak goriilmektedir. Agirlik olarak
metin yonlendirmeli olan bu uygulamalar araciligiyla herkes tarafindan dijital
medya igerikleri tasarlanabilmektedir. Oncelikle kullanlacak yapay zeka aracim
istenilen konuda programlamak ve hazirlamak gerekmektedir. Yazilan “prompt”
ile ilk olarak, 6rnegin; “sen Uzakdogu resim sanati lizerine uzmanlagmis bir
dijital tasarimcisin” ve benzeri bir giris ciimlesiyle yapay zekaya bir ¢ergeve
cizilmesi gerekmektedir. Ardindan ise daha ayrintili bir istek girilerek ¢iktinin
istenilen 6zellikte olmasi saglanmaktadir. Bunun disinda tek seferlik girdilerin de
kullanildig1 yapay zeka araglar1 bulunmaktadir (Adobe, 2023b).

Yapay zeka wuygulamalarmin nihai kullaniciya ulagsmasi anlaminda
caligmalarini siirdiiren OpenAl firmas1 ¢ikardigi dijital tasarim araglariyla
oldukga sik kullanilmaktadir. Bu araglarin sohbet robotu metin tabanli ChatGPT
ve metinlerden gorsel tireten Dall-E oldugu bilinmektedir. ChatGPT uygun
sekilde programlanarak daha etkin gorsel olusturacak “prompt”lar olussturmasi
saglanir. Bu anlamda ChatGPT bir dijital metin tasarim araci olarak da
goriilmektedir. Uygun yonlendirmelerle e-kitap, hikaye ve prompt yazma
stiregleri saniyeler iginde yapilabilmektedir. Dall-E ise basit metin girdileriyle
sifirdan ozgiin gorseller tiretmektedir. Her bir girdi i¢in 4 farkli alternatif
tasarlamaktadir.

Diger yandan yapay zeka tabanli dijital tasarim araglarindan biri de
Midjourney olarak bilinmektedir. Midjourney muadillerine benzer sekilde metin
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girdileriyle gorseller tiretmektedir. Ancak bu arag rakiplerine nazaran ¢ok daha
gercekei gorseller ortaya ¢ikarmaktadir. Bu baglamda bazi gorselleri gercekten
ayirt etmenin oldukca zor oldugu goriilmektedir. Bu nedenle Midjourney ve
benzeri yapay zeka temelli tasarim araglarmin triin fotografgiligi, stiidyo
fotografcilign ve dijital illistrasyon gibi alanlarda ¢alisan kisiler igin siirece
uyumlanmalar1 noktasinda avantaj ya da dezavantaj yaratacagi goriilmektedir.

Ayrica miizik igerigi {reten yapay zeka araglart da bulunmaktadir.
Soundful Al bu araglardan biri olarak bilinmektedir. Soundful Al istenen tarz, hiz,
nota araligi ve duyguda miizik tasarimina hizli sekilde olanak saglamaktadir.
Giintimiizde sik sekilde kullanilan diger yapay zeka tasarim araglari; elle ¢izilen
taslaklar1 diizgiin dijital tasarimlara ¢eviren Uizard; logo, video ve ikna edici
sosyal medya igerikleri tiretmeye olanak saglayan Designs.ai; web tasarim
slireglerini basitlestiren Fronty; karalamalari dijital gorsellere ¢eviren AutoDraw;
tasarimda dogru renk paletlerini olusturmaya yarayan Khroma; diisiik
¢oziniirliikli resimlere netlik kazandiran Let’s Enhance.io; tasarimlara gore
metin igerikleri tasarlayan Jasper.ai; 2 boyutlu tasarimlar1 3 boyutlu hale ¢eviren
Alpaca gibi algoritmalar (Mileva, 2023) 6rnek tasarimsal yapay zeka araglari
olarak verilebilir.

4) Dijital Tasarim Kiiltiirii

Dijital medya yaymciliginda kullanilan, 6zellikle yapay zeka temelli tasarim
teknik ve uygulamalarinin temel amaci; insanin ihtiyag duydugu bilgi birikimine
en hizli sekilde ulasilabilmesi ve en etkin sekilde kullanilabilmesini saglayarak
bireysel ve toplumsal refah seviyesini arttirmaktir. Diger bir ifadeyle; gelistirilen
tim teknolojik ara¢ gerecleri kullanarak, bilgi birikimini arttirmanin yani sira
sosyo-kiiltiirel ve manevi duygular olusturmak; toplumsal bagi gliglendirmektir.
Dijital yaymcilik aslinda bu konuda birey ve toplumlara 6nemli imkanlar
sunmaktadir. Giiniimiizde dijital yayncilik vasitasiyla, mevcut ya da
olusturulmasi planlanan kiiltiirel 6ge ya da degerlerin bireylere aktarilma ve
yayginlastirilmasinda ‘tasarim’ en kritik konu haline gelmistir.

Dijitallesmenin sektorel ve toplumsal alanda yayginlasmasiyla birlikte, dnceki
toplumsal ve kiiltiirel yapilarda biiyiik bir degisim yasanmaya baslanmus; dijital
toplum olarak da nitelendirilen yeni toplumsal yapilar ortaya ¢ikmaya
baglamustir. Bu yapilar, tilkelerin sahip oldugu sosyo-ekonomik ve sosyo-kiiltiirel
kaynak ve imkanlara bagh olarak diger toplumlardan bazi farkliliklara sahip
olabildigi gozlemlenmektedir. Ancak bu farkliliklarin yan1 sira Dordiincii Sanayi
Devrimiyle birlikte, birey ve toplumlarin giinliik hayatlarina kadar girmis olan
Besinci Nesil (5G) Bilgi ve Iletisim Teknolojik arag-gereg ve sistemlerinin yapi
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ve Ozelliklerinden kaynaklanan, ortak deger ve davranis kaliplarinin da olustugu
gortilmektedir (Akgiil, 2021b).

Su ana kadar yapilan bilimsel arastirma ve gozlemler incelendiginde; dijital
toplum yapisina gegme yoniinde asama kat etmis degisik toplumlarin deger ve
davranis kaliplarinin ortak o6zelliklerinin, farkliliklarindan daha fazla oldugu
tespit edilmektedir. Bu durum ‘dijital toplum kiiltiirii’ olarak tanimlanabilir
(Harari, 2016). Dijital toplum kiiltiiriiniin olusmasinda; dijital toplumlarin ortak
deger ve davranis kaliplarinin olusmasindaki basat rolii oynayan tasarim teknik
ve uygulama yontemlerinin sonucunda ortaya ¢ikan davranig kalip ve degerleri,
genel olarak dijital tasarim kiiltiirii’niin alt yapisini olusturdugu sdylenebilir.

Bazi arastirmacilarin, ‘dijital tasarim kiiltiiri’niin ortaya ¢ikmasi, gelismesi
ve yayginlasmasindaki temel 6rneklemleri, ‘gezegen dogasinin isleyisi’ ve ‘insan
beyninin ¢alisma sisteminin’ olusturdugu yoniinde goriis ve teorileri ileri
stirdiikleri gortiilmektedir (Harari, 2016), (Goddard, 2021). Harari’ye (2016) gore;
dijital toplum Kkiiltiiriiniin olusmasindaki temel unsur olan dijital tasarim
kiiltliriiniin kaynagini; evrendeki bilimsel bilgi akiginin sagladig: girdi, isleme ve
¢ikt1 siirecinin sonucunda ortaya ¢ikan “Biiyiik Veri” (Big Data) olusturmaktadir.

Tarihsel siirecte birikimli sekilde giiniimiize kadar gelen bilimsel bilginin
insan tarafindan islenmesini kolaylastirmak igin yapilan ¢alismalar sonucunda
‘elektronik algoritmalar’ diger bir ifadeyle yapay zeka gelistirilmistir (Goddard,
2021). Goddard’a (2021) gore ise; yapay zekanin tasarlanmasi Ve
gelistirilmesinde 6rnek (ilham) alinan kaynak da beseri ve fiziki dogadir. Yapay
zeka tasarimlarinda kullanilan dijital aglar, insan fizyolojisindeki sinir aglarindan
esinlenerek gelistirilmistir. Yapay zeka tasarimlarinin gelistirilmesindeki ilham
kaynaginin insan dogasi olmasi nedeniyle birey ile teknoloji arasinda bir
etkilesim ortaya ¢ikmaktadir (Goddard, 2021). Yapay zeka tabanli teknolojik
arag-gere¢ Ve sistemlerin yaygin kullanimi toplum refahimi garpan etkisiyle
arttirdig1 igin bireyler ile bu akilli arag-geregler arasinda bir bag olusmaktadir. Bu
bagin, zaman iginde, kullanim sikligina da bagh olarak bagimliliga doniistiigi
tespit edilmektedir (Akgiil ve Oren, 2021). Bagimlilik durumunun toplumsal
diizeyde yayginlasmasinda yine dijital tasarim kiiltiirii etkin rol oynamaktadir.

Dijital tasarim kdiltiiri ayn1 zamanda yeni teknolojik arag-gereg ve sistemlerin
cesitliligi ve yayginlagsma hizina paralel sekilde gelismekte ve sekillenmektedir.
Giiniimiiz diinyasinda bas dondiiriicii bir hizda geligen ve toplumun kullanimina
sunulan her yeni dijital teknolojik arag-gerec ve sistem, yeni tasarim tekniklerinin
gelistirilmesini zorunlu kilmaktadir. Bu nedenle de dijital tasarim kiiltiiriiniin
somut ve somut olmayan degerleri de ¢ok hizli bir devinime ugramaktadir.

207



ISBN: 978-625-6517-79-0

Genel olarak degerlendirildiginde; dijital tasarim kiiltiirtiniin halen olusum ve
gelisim asamasinda oldugu soylenebilir. Dijital tasarim kiiltiiriiniin olusum ve
gelisimine katki saglamayi hedefleyen bilim insanlar1 ve arastirmacilarin yeni
nesil bilgi ve iletisim teknolojileri kapsaminda toplumun kullanimina sunulan
arag-gere¢ Ve sistemleri yakindan takip etmeleri, mevcut durum etkilerini
incelemeleri, olas1 gelismeler yoniinde 6ngoriisel/kurgusal ¢alismalar yapmalart
literatiire 6nemli katkilar saglayacaktir.
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