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UZERINE

MESLEK KURULUSU

yiizytldan uzun bir siiredir
uluslararasi tasarim alaninin
onciilerindendir. Onunla
tasarim ve tasarimin gelecegi
konusunda sohbet etme
imkdni buldum.

Merhaba Milton Glaser, bu
roportaji yapmayt kabul ettiginiz
icin ¢ok minnettarim. Bize ilk
olarak yillar boyu nelerden veya
kimlerden ilham aldiginizi soyler
misiniz?

Bu soruya dar anlamda cevap
vermem ¢ok zor, ¢ilinkii ben bu
sekilde diisiinmem. Ben bigim
yaratmaya ilgi duyarim, bu alan

da miizikten edebiyata ve siire
kadar birgok disiplinle ortiigiir.
Yaptigim her seyin ardinda farkl
sanat donemleri ve sanatgilar yatar.
Grafik tasarimeilar tabii ki onlarin
arasinda 6nemli bir yer tutar. Ancak
¢ogunlugu, resmi grafik tasarim
alaninin digina ait sanatgilar,
zanaatkarlar veya sanat akimlarina
dahil olmus kisilerdir. Bence
caligmalarimda etkisi en agik sekilde
goriilen sanatci Picasso’dur, bunun da
nedeni Picasso’nun yaraticilik hirst
ve diinyanin tamamint konu almaya
istekli olmus olmasidir. Giorgio
Morandi de tam tersi nedenlerle,
tevazusu ve kendini sanatina adamis
olmasi, bir de hayatimin sekillendigi
yillarda onun yaninda bulundugum
i¢in beni etkilemistir.

Kahramanlariniz, kotiiliik
ornekleriniz, rol modelleriniz
kimlerdir?

Olaganiistii bir kalitede galigmalar
tireten o kadar ¢ok meslektagim
var ki! Calismalarinin yarattig: etki
konusunda ciddi olan, toplumsal
fayda saglamasindan memnun
olan ve temel diirtiileri basar1 ve

para olmayan
insanlar bunlar.
Meslegimizin

ve Amerika’daki
diger her seyin
parasal bir nesneye
doniismiis olmasi,
her seyin maddi
fayda temelinde
yargilanmasi beni
endiselendiriyor.
Her seyin

finansal bir araca
doniigsmiis olmast,
meslegimizin
hasart yoniinii
olusturur. Tasarimin
finansal yoniiniin
vurgulanmasti
insanlarin tasarim
yapma nedenlerini
ve tasarmmin olasi
sonuglarini garpitir.

Kariyeriniz
boyunca tasarimin
toplum icindeki
geligimini
soracaktim, ama
siz buna degindiniz
bile. Bu konuyu
biraz daha acar misiniz?

Bu degisim kariyerimin baslarinda
s0z konusuydu. Charles ve Ray
Eames, Paul Rand ve Lea Lionni
gibi o donemin biiyiik isimlerinin
belirledigi agiklik, sadelik ve
nesnellik standartlari toplumun
ilerlemesine katkida bulunacak

gibi goriiniiyordu. Cok masum

bir dénemdi. Artik onun kisa bir
aralik oldugunu ve gogunlukla
alternatifleriyle tam tersi durumlarin
da s6z konusu oldugunu biliyoruz.
Artik dyle fikirlerin fazlasiyla basit
goriindiigli bir donemde yasiyoruz.
Caligmalarimizla sosyal faydalari
arasinda bir iliski oldugunu
biliyoruz, ama bu genelde ¢ok
muglak bir iliskidir. Bana gelince,
yeteneklerimizi sadece tasarim
alanina degil, topluma da 6diing
vermemiz gerektigine inantyorum.

Tasarunin geleceginde neler
goriiyorsunuz?

Diinyanin, toplumun, ekonomik

ve kiiltiirel yapiyla olan
baglantilarimizin gelecegini
diisinmeden tasarimin gelecegini
diistinemeyiz. Ben The Times
okurum ve is diinyasiyla siyaset
diinyasinin biiyiik kismimin gok
kendine hizmet ettigini, halkin
ihtiyaglarina kayitsiz olduklarini,
hatta firsat kolladiklarimi
sOyleyebilirim. Bu ge¢ donem
kapitalist girisimde bencillik ve
bireysel zenginlik arzusu toplumun
anlamini degistirmis. Gazeteye
baktiginiz zaman zenginlerle
yoksullar, sagla sol, karanlikla 151k
arasinda sonsuz bir ihtilaf oldugunu
goriiyorsunuz. Boylece derin bir

“Dylan”, 1967. Bob Dylanin Greatest Hits albiimiine ek olarak
tasarlanmig bir afis. Miigteri: Columbia Records.

nifak olusuyor. Bir uyanis olacagin
umuyorum, uyanistan dnce genelde
— simdiki gibi — yogun bir ihtilaf
donemi olur. Bu sekilde yagamaya
devam edemeyecegimiz apagik.
Burada s6z konusu olan maddi
varsayimlara ve finansal esitsizlik
fikrine kars1 isyanin baslangicidir.
Insanlar durmadan baskalarimi
somiirmemelidir. Bence diinya artik
“yeter” diyor ve baglant1 kurmanin
alternatif yollarmi arryor ve tasarim
o arayista dnemli bir rol oynayabilir.
Tasarim bagimsiz bir koordinat
degildir; her seyden 6nce, sosyal
bir ihtiyacin tezahtiriidiir. Biz
tasarimcilar bu alana gesitli
nedenlerden dolay1 giriyoruz:
1. bir geylerle ilgili duygularimizi
ifade etmek; 2. bir seyler
yaratma mutlulugunu yasamak;
ve 3. ¢alismalarimizin etkili
oldugunu, insanlar1 motive ettigini
ve hayatimizi sadece kendimize
harcamadigimizi hissetmek.

Son bir soru: dergimizi ilk

ne zaman gordiigiiniizii

hatirlyyor musunuz, (eskiden adi
Gebrauchsgraphik’#)?

Tabii ki hatirltyorum; daha
lisedeydim ve gordiigiim ilk tasarim
dergilerinden biriydi.

Dabha lisedeyken! Harika! Bunu
bizimle paylastiginiz icin tegekkiir
ederiz, Milton Glaser. @




Hermann
Zapf:
Tipografi
alanindaki
buyuk bir
aydinia
sohbet

Réportaj: Herbert Lechner
Novum, Haziran 2014
Ceviren: Leyla Tongu¢ Basmaci

Hermann Zapf (dogum tarihi
1918) hig stiphesiz biitiin
zamanlarin en etkili ve diinya
capinda en ¢ok saygi géren
tipograflarindan biridir.
Kariyeri boyunca 200 den
fazla yazitipi tasarlamistir ve
hayati boyunca sayisiz nisan
ve payeyle onurlandirilmistir.
Dolayisiyla Hermann Zapf’1
Doénemler ve Tasarimcilar
dizisinde gérmekten biiyiik
mutluluk duyduk; Zapf,
Herbert Lechner’le sohbet
ederken hem doniip ge¢misge,
hem de gelecege bakti.

Bu son 90 yil olaganiistii diizeyde
dengesiz ve huzur bozucu bir
donem tegkil etmistir ve ozellikle
yaratict endiistrilerde olmak
lizere bir¢cok yeni gelisme ve
devrim gerceklegmigtir. Sizce

bu dénemin en onemli doniim
noktalart hangileridir? Sanatgilar
ve tasarimcilar iizerinde en biiyiik
etkiyi ne yaratti?

Bilgisayarin icadi. Baslangigta
bilgisayarlara siipheyle yaklagan

“For thine is the kingdom”.
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¢ok kisi vardi, ama bilgisayarlar en
basindan beri bir makine olarak
beni biiytiledi. Yazitipi tasarlama
ve gelistirme alaninda sarf edilen
emegi azaltabileceklerine hemen
inandim.

Geriye doniip bakinca son
donemde sizin agcinizdan yaraticilik
alaninda en énemli olaylar ve
gelismeler hangileriydi?

Bence tipografide, miizikte,
¢evremizdeki her alanda en 6nemli
gelisme dijitalizasyondu. Bilginin
daha ¢ok yayilmasini sagladi.
Interneti her kullaniginizda bilgi
elde etmenin ne kadar hizli ve kolay
bir sey oldugunu ve artik diinyanin
her tarafinda herkesin farkli
yazitipleri kullanir hale geldigini
gorliyorsunuz.

Sanatcilarla tasarumcilar arasinda
hayatinizda en onemlileri kimler
oldu? Sizi uzun vadede etkileyen
kim oldu?

En ¢ok etkileyen, kendini sonsuz bir
sabirla yaziya ve yazitipi tasarimina
adayan, bu alanda biiyiik emek
harcayan Rudolf Koch olmustur.

Peki sizce son yllardaki hangi
yenilik veya moda olmasaydi daha
iyi olurdu?

Yazitiplerini kopyalama adeti. Bir
yazitipini kopyalamak ¢ok kolay
hale geldi veya o olmasa bile

Optima Nova.
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var olan bir yazitipinin verilerini
kullanip fazla ugragmadan yeni
bir yazitipi gelistirilebilir. Peki
yaraticilik bunun neresinde?

Teknoloji alanindaki quantum
sicramalart herhalde en ¢cok
tipografinin gelisiminde etkili
olmugtur. Foto-kompozisyon

ve dijitalizasyona ilk
basvuranlardansiniz; bu alanin
potansiyelini de gordiiniiz,
zorluklarini da. Sizce bu alandaki
en biiyiik adim hangisi oldu?
Bence Zapfino’yu yaratmak
biiyiik bir olaydi; biitiin o farkli
hatlariyla el yazimin bilgisayarda
akic, stirekli olarak degisen bir el
yazisi seklinde tiretilebilmesi bence

O6nemli bir doniim noktas teskil etti.

Bu yondeki diger biiyiik gelisme
Zapfino miirekkebiydi; harflerin
kendilerine 6zgii renk dereceleri
oldugu i¢in metin dolmakalemle
ve miirekkeple yazilmis gibi
durur, ¢iinkii dolmakalemlerde
miirekkebin akig1 devamli degildir.
Aslinda teknik agidan tam olarak
istedigimizi heniiz yakalayamadik,
ama o da yakinda olacak.

Sizin yazitipleriniz gercek anlamda
eskimiyor. Tipografi alanindaki

trendlerin ve modalarin yiikselisine
ve inigine aldirmaksizin degerlerini

ispatladilar, her tiirlii teknolojiyle
uyumlular ve potansiyelleri

“Blumen-ABC".

lizerinde caligilmaya devam ediliyor.
Sizce bu bagarinin nedeni nedir?
Yazitiplerimin ilk taslaklarinda
daima Garamond ve Kis gibi klasik
yazitiplerinin oranlarina yakin
oranlar uyguladim. Bu oranlar
insanlarin okuma aligkanliklarina
da uygundur; ayrica yazitiplerinde
stisli kivrimlarin asirrya kagmamast
onemliydi, dolayisiyla Melior’daki
stiper elips gibi yeni tasarim
formlartyla ugrasirken bile herkese
tanidik gelen konular iizerinde
¢alistyordum.

Deneyiminizin tamamini géz dniine
aldiginizda sizce giiniimiizde hangi
alanda gelecek acisindan en zengin
yaratici potansiyel so7 konusu?
Diinyamizi dijitallestirme
projesinin devam edecegine ve her
alandaki uygulamalarin giderek
kolaylasacagina inaniyorum.

Belki de mobil cihazlardaki
reklamlarda yazitipi artik resmin
kalic1 ve degistirilmesi zor bir
unsuru olmaktan ¢ikip internet
fontlarinda oldugu gibi resmin
iizerinde olacak, boylece metin
kisisellestirilebilecek. @
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Dijital
projelerde
yaratici
lider

Paul Woods
Communication Arts,
Temmuz/Agustos 2014

Ceviri: Leyla Tongu¢ Basmaci

Tanidik bir senaryo: yeni bir dijital
proje i¢in bir brief verilir. Yaratici
yonetmen ile tasarim ekibi giinlerce
ugrasip bu proje icin “daha once
hi¢ uygulanmamus, potansiyel
devrim niteliginde bir fikir” ortaya
atarlar. Hemen dosyalar dolusu
kavram sunumlar1 hazirlanir ve
sunulur, miisteri de hayran kalir.
Saglam oOneriler hazirlanir, kapsamli
ozellikler taahhiit edilir ve her sey
biiyiik bir mutlulukla onaylanir.
Herkes memnundur, proje basartyla
tamamlanmistir. Ama gergekler
bundan farklidir tabii. Aslinda proje
daha basglamamistir bile ve yukarida
verilen taahhiitlerin bazilarini s6z
konusu zaman dilimi iginde, hatta
hicbir zaman gergeklestirmeye
imkan yoktur.

Biitiin bunlar size tanidik
geliyor mu? Eminim geliyordur;
bu senaryo birgok ajansta yillardir
standart uygulama haline gelmistir.
Gegmiste baski tasarimi alaninda
hep ise yaradigina gore de neden
bu sistemi kullanmaya devam
etmeyelim ki?

Bu diisiinme sekli beni bu
soruyu sormaya itiyor: dijital
projelerin dogasi g6z ontine
alindiginda neden tasarim
projelerinin biiyiik kismina
yazilimcilar degil de tasarimcilar
liderlik eder?

Tasarim agirlikh

yaklasimin sakincalari

[k andan itibaren yazilimci
katkisindan yoksun olan dijital
projeler, hem biit¢e, hem de
kalite agisindan sorunlu olmaya
mahktimdur. Tasarim ile yazilim
asla birbirinden bagimsiz olarak
gelismemelidir.

Katmanli Photoshop formatlarini
bir yazilim ajansina gonderip iyi
sonuglar elde edecegine inanan
ajanslar 1990’larda yasiyor
demektir. Yazilimcilarla ¢alismak,
dosyalar1 bir matbaaya teslim
etmenin dijital karsilig1 degildir
(ama birgok geleneksel grafik
ajansi aynen boyle olduguna inanir).
Tam tersine, tasarimcilara kiyasla,
yazilimcilarin dijital Giriinlerde
daha iyi ve daha kullanici odakli
¢oziimler gelistirme ihtimali daha
ylksektir.
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Projelere yazilimcilarin
liderlik etmesi

Parlak grafik arayiizlerinin gag1
olan giinlimiizde bile, dijital
deneyimler yaratmak, temel
kurallarin gogunun statik bask1
formatina dayandigi grafik
tasarimdan ¢ok iiriin veya hareket
tasarimiyla ilgilidir.

Ozellikle duyarli web
iiriinlerinde sayfa taslagi igin
Photoshop gibi grafik software
kullanmak zaman kaybindan
baska bir sey degildir. Uriin her
aygitta farkli goriinecegi zaman
sabit pikselli taslakla tasarim
yapmak arzulanan sonucun
tam tersini verir. Basaril dijital
driinler o kadar hizl bir sekilde
degisip evrim gegirir ki, dosyalar
dolusu kavram sunumlart belli
bir projenin daha ilk haftasinin
sonunda gegersiz hale gelir.
Elinizdeki bilgi yetersizken
kararlar almak da akillica bir sey
degildir.

Biitiin bunlara ragmen, grafik
tasarimeilar yine de basarili dijital
drtinlerin sekillendirilmesine
biiyiik bir katkida bulunabilirler.
Isimizin merkezinde yer alan
sorun ¢dzme, basaril dijital
bir Girliniin de temelinde
yatar. Ancak ¢aligmanin bdyle
gergeklesmesi i¢in modern
tasarimcilarin rollerinde,
becerilerinde ve siireglerinde
biiyiik ¢apli bir degisimin olmasi
gerekir. Ve en 6nemlisi, dijital
iiriinler gelistirirken, bu siirecin
miithendislik yoniinti ilk andan
itibaren benimsemeliyiz.

Agile prosediirii:

Birlesik bir yaklagim

ileriyi goren birgok sirket,
geleneksel “selale siireci”nden
(tasarimcilarin tasarim dosyalarini
yazilimcilara, yazilimcilarin da
igerik editorlerine devrettigi siireg)
uzaklasarak, tasarim, yazilim ve
igerik geligiminin ayni anda, kisa
stireli donemlerde (genelde ikiser
hafta) yirttiildigi Agile ¢alisma
prosediirleri benimsemektedir. Her
donemin hedefi, miisterinin {iriin
miidiirii tarafindan 6ncelikleri
belirlenen belli dzellikleri
tamamlamaktir. Ara sonuglar

kisa siirede ve sik sik sunulur,
kullanicilarin geri bildiriminden
miimkiin oldugu kadar ¢ok
yararlantlir.

Farkli disiplinlerin temsil
edildigi bu ekiplerde tasarimla
yazilim arasinda fazla ayrim s6z
konusu degildir. Herkes ilk andan
itibaren lorem ipsum degil, ger¢ek
igerik tizerinde galigir. Grafik
yazilimla miimkiin oldugu kadar
az tasarim yapilir ve tasarim
dogrudan tarayiciya kodlanir.
Roller arasi sinirlar birbirine
karisir ve tasarimceilar genelde

diistindiiklerini ¢izime dokmek
i¢in dogrudan HTML veya
Typecast ve Gridset gibi sayisiz
tarayici duyarl aragtan birini
kullanr.

Caligma konusunda bdyle bir
yaklagim gostermek i¢in hem
tasarim, hem de yazilim tarafinda
performansi gelistirmek gereklidir.
Bence asagidaki iki nokta higbir
sekilde tartigmaya agik degildir:

» Ekran i¢gin tirlinler yaratan
tasarimcilar, kodlama becerisine (en
azindan bu konuda temel bilgilere)
sahip olmak zorundadir.

* Yukaridaki {irtinleri gelistiren
yazilimcilar tasarim alaninda beceri
sahibi olmak zorundadir.

Bu ¢alisma tarzina lisanstisti
diizeyden itibaren baslanmalidir.
Dijital tasarim ¢ok uzun zamandir
son derece soyut ve kavramsal
bir diizeyde 6gretilmektedir ve
uygulamaya yeterince 6nem
verilmemektedir. Bu diisiince
tarzi bir yaniyla yaraticiligindan
dolay1 6vgliyli hak eder. Ama
oteki yandan unvanlariin basina

“dijital” terimini eklemek isteyen

tasarimcilar isin “o kadar cazibeli
olmayan” miihendislik yoniinii de
benimsemek zorundadir. Tasarim
ogrencilerine ders verdigim zaman
¢ogunun kodlama agisindan

en temel bilgilere bile sahip
olmamasi beni hep ¢ok sasirtir.
Ustelik éniimiizdeki yillarda bu
yaklagim opsiyonel olmaktan
¢ikacak. Kullanicilar dijital
deneyimlerden giderek daha

¢ok sey beklemektedir ve bunu
saglayacak tek sey, tasarim ve
yazilim konusunda birlesik bir
yaklasimdir.

Gilinimiiz dijital

projelerinde yaratici liderlik
Tasarimcilarla mithendislerin
birbirini anlay1ip saygi duymasi,
daha basarili dijital tirtinlerin
ortaya ¢gikmasini saglar. Bu kadar.
Iki taraf birbirini anlayinca, her
biri digerinin egsiz bakis agisina
saygi duyar. Tasarimcilarin hedefi
¢ok yiiksektir — dyle de olmasi
gerekir — halbuki yazilimeilar
genelde daha kullanict ve
performans odaklidir. En basarili
dijital tirtinler, iki taraf arasindaki
saglikli gerilim, dijital bir trliniin
her iki yoniiniin gercek anlamda
kavranmasina yol agtig1 zaman
ortaya ¢ikar. Tasarim veya yazilim
alaninda egitim almis olsun, dijital
projelerde gliniimiiz yaratici lideri
¢ok yonlii olmali ve siirecin tiim
yonlerini anlamalidir.

Her iki taraf da dijital
becerilerinin — bu durumda hem
tasarim, hem yazilim yoniiniin —
kurallarin1 tamamiyla anladig:
zaman bu kurallari ihlal etmeye
baslayabilirler. Asil ilging isler o
zaman ortaya ¢ikar. @

“Agile”

(cevik)
olmak

Jason Tselentis
How, Temmuz 2014
Ceviri: Ashh Mertan

Waterfall on yillardir
endiistrinin esaslarindan
biri olarak islev gordii.
Agile (¢ceviklik) felsefesinin
neden daha siiratli ve
etkili bir tasarim stireci
dogurdugunu ogrenelim
ve nasil baslayacagimizi
kegsfedelim.

Ister tasarimct olun, ister illiistratdr
veya zanaatkar, muhtemelen
Waterfall siirecini biliyorsunuzdur.
Agik ve net bir baglangict
(planlama), ortas1 (tasarim) ve
sonu (iiretim ve stirtim) vardir. Bu
Aristocu diyebilecegimiz, tiglii (veya
daha fazla) safthalar halinde ¢alisma
metodu ¢ogumuzun igine yarayan
bir yontemdir. Ama tek yontem bu
olmadig1 halde neden hep doniip
dolasip, ona geri doniiyoruz?
Waterfall siirecinin temelleri
imalat ve insaat tizerine kuruludur.
Ornegin montaj hattin1 diisiinin.
Cesitli pargalar birbiri ardina
iiriine ekleniyor ve insaat tamamen
bittiginde ve kullanima hazir hale
geldiginde {irlin hattan ¢ikiyor.
Biz tasarimcilar da bir projeye
basladigimizda, benzer bir siire¢
izleriz. Waterfall metoduna
asinayizdir ve bir sonraki adima
gegmeden Once gergeklesmesi
gereken eylemlerin sekansini
biliriz. Bir projeye baslandiktan
sonra ya bize sunulan ya da
kendimizin hazirladig: bir yaratici
“brief” seansinda isin ihtiyaglarini,
kapsamin1 ve kazandiracagi
faydalar saptariz.

Ekonomik meseleler s6z konusu
oldugunda — ki siklikla olur — genel
masraflar, kar ve yatirim gibi
pazarlama faktorlerini dikkate aliriz.
Arastirma ve planlama sorunla
ilgili daha fazla sey 6grenmemizi
gerektirir, baglam ve igerikle ilgili
bilgi toplariz. Sonra elimizdeki
verileri analiz ederiz ve yaratici
stire¢ i¢inde nelerin ger¢eklesmesi
gerektigini degerlendiririz. Thtiyag
duyulan personel ve tiretimle ilgili
konular da bu degerlendirmeye
dahil olur. Ve bu siire zarfinda,
stirekli ilk bastaki yaratict “brief”e
geri doner, konumumuzu dogrulariz.

Yeterli bilgiye sahip
oldugumuzda ve insanlari, mekant,



kiiltiirti ve tiretimi anladigimizda,
eskiz veya kaba taslak ¢izerek
tasarima baslariz. Web tasarimcilari
¢ogu zaman buna prototipleme
safhasi derler. Bu safhada renk,
tipografi, gorseller ve malzemeler
gibi yiizey uygulamalari devreye
girebilir. Ek prototipler yaratiriz,
analizler ve testler gibi dahili elestiri
siiregleri, odak gruplar1 ve miisteri
goriigleri gibi harici degerlendirme
siiregleri yiiriitiiriiz. Sonra islevsel,
estetik ve baska bir agidan olsun,
algilamis oldugumuz ihtiyaglara
gore kiyaslamak igin geri bildirim
aliriz.

Waterfall:

Tasarim ve degerlendirme
Tasarim ve degerlendirme “her sey
dogru” olana ve tasarimi {iretim
i¢in hazir bir hale getirip gelistirene
kadar defalarca tekrarlanan bir
siireg olabilir. 1k taslagi basil

veya maket halinde gordiigiimiiz

bir 6n yapim asamasi gegirebiliriz
ama bunu bile yapmadan 6nce,
uygulama ve retim i¢in gerekli tim
dosyalarimizi ve elimizdeki tiim
degerleri etraflica bir kontrolden
gegirmemiz gerekir. Bu 6n dosyalar
bir araya toplandiktan, ¢esitli

testler stirece dahil edildikten ve
onaylandiktan sonra — drnegin baski
oncesi roprodiiksiyon agsamasinda

yapilan degisiklikler ve diizeltilerle —

tasarim gerceklestirilir.

S6z konusu web sitesi veya
program tasarimi oldugunda da,
¢ok benzer bir siireg izlenir, ancak
bu sefer iiretim kagit iizeri ¢alisma
yerine, HTML/CSS dilinde arka ug
gelisimi gerektirir. Basili islerde
yeniden gozden gegirmeler veya
diizeltiler olabilir, ama bir web sitesi
i¢in gdzden gegirmeler, onarimlar,
icerik ilaveleri ve glincellestirmeler
siirekli devam eden bir siiregtir.
Bunlar sadece siireg gelistikce
ortaya ¢ikan piirtizlerden bazilari. Ve
buradaki etkin kelime “siirekli”dir —
yani sonsuza dek.

Tasarimcilar igin, Waterfall
metodu yaptigimiz islerin
¢ogunda — hatta belki de hepsinde

— kullanilmistir ¢linkii son 20-30
yildir drettigimiz seylerin gogu
basili medya igin hazirlandi. Ve
bu yillar stiresince kullandigimiz
araglar degismis olsa bile, Waterfall
metodolojisi ¢ok az degismistir.

Waterfall metodu kesinlikle
birgok avantaj sunar. Her seyden
once c¢aliganlar ne yapmalari
gerektigini bilirler. Sorumluluk
dagitilir. Bir brosiir yazisi tizerinde
¢alisan metin yazariysaniz, ne
yapmaniz gerektigini, isi ne zaman
tasarimciya devredeceginizi
bilirsiniz. Aktiviteleri “sayet/o
zaman” izleginde gerceklestirmek
insanin tabiatinda olan bir geydir:
Sayet giines batmigsa, 0 zaman
aksam yemegi i¢in hazirlaniriz;

Agile olmak degigimi
baslatan ve/veya ayak
uyduran biri olmanizi
gerektirir ve yaptiginiz
degisikliklerde

kalite cok onemlidir.
Surf hedeflerinize
ulasacaksiniz diye,
uretim ve tasarim
stireclerinizi aceleye
getirmeyin. lyi tasarim
ve iyi planlama burada
da her yerde oldugu
kadar onemlidir.

susuzluk hissedersek, o zaman

su igeriz. Yaratici siirecimiz de
buna benzer: Sayet bir kitabin
mizanpajini yapmam gerekiyorsa, o
zaman Oncelikle bir metne ihtiyag
duyarim, sonra bu metni hata var
mi1 diye gézden gegirmem gerekir.
Bu “sayet/o zaman” izleginde
kontrol noktalar1 olarak islev géren
istasyonlar sayesinde, tasarim bir
sonraki sathaya taginmadan dnce,
yeniden gozden gecirmeler mutlaka
yapilir — ve dogru bir sekilde yapilir.
Bu bize (ve ekibimize) gerekli
Ozgiiveni saglar.

Nasil “agile” olunur:
Tekrarlamali bir metod

“Agile” pratikler ve metodolojilerin
baslangi¢ noktas1 1968°e kadar
uzanir ama ¢agdas pratiklerin
kokenlerini 1990°1ar ve 2000°lerin
ilk yillar1 arasinda kaydedilen
gelismelerde aramak gerekir.

“Agile” olmak, hem verimli hem
de etkili bir sekilde geligim
siirecinde yol almak, “piyasaya
erken ve sik siirim yapmak” ve yol
boyunca — ideal olarak daha iyiye
dogru — gelisim kaydetmek igin
tekrarlamalar yapmak anlamina
gelir. Yazilimlari, web sitelerini ve
triinleri daha siiratli bir sekilde
piyasaya stirersiniz. Tiiketicileriniz
ve kullanicilarinizla iletisimde
kalir, kalite giivencesinde ilerleme
saglar, ve zaman i¢inde Urlinliniizii
gelistirirsiniz (bu arada da
yaptigiiz gelistirmeler igin size
taban saglayacak bir iiriiniintiz
piyasada mevcuttur).

Tasarimcilar ve gelistirmeciler
kullaniciya islev goren bir {irtin
teslim ederler, onlarin geri
bildirimlerini dinler, ve stirekli
tekrarlarla iyilestirmeler yaparlar.
Yani Agile, Craig Larman’in
Tekrarlamali ve Artiml1 Gelisme
adin1 verdigi bir siirecte, ya
da “tekrarlamal1 ve evrimsel
metotlardan olusan bir altkiime”
ile hayata gelir. Tekrarlamali ve
Artimli Geligsme siiriimlerin sik
gerceklegmesini gerektirir ve her

siirimiin kendine ait bir yasam
dongiisii vardir. Bir tiriniin 6mri
siiresince bir¢ok tekrar olabilir. Bu
arada zamanlamaya dair taslak
programlar ve asamalandirmalar da
boliimler halinde gerceklestirilir.

Zamani kutulamak (saat
veya tarih araliklart seklinde
programlamak) ekibin sabit bir
tekrarlama tarihi belirlemesini,
veya ig iizerinde gegirilecek siireyi
planlamasini saglar. Dolayisiyla
bir cuma giinii, 6gleden sonra
basladiginiz bir isi, basladiktan
ii¢ saat sonra piyasaya slirmeyi
planliyorsaniz, o zaman daha az
kritik 6nem tasiyan fonksiyonlar
hazir degilse bile, o siiriimiin
planlanan saatte mutlaka
gergeklegmesi gerekir.

Planlanan “zaman kutusu”nun
sonunda, hedefin gergeklesip
gergeklesmedigini gérmek igin isi
yeniden degerlendirmeye alirsiniz.
Belirlediginiz tek bir hedefi
tamamladiysaniz, planladiginiz
zaman aralig1 (zaman kutusu) iginde
piyasaya stirersiniz. Bir giinden
birkag¢ aya kadar degisen siireleri
olan zaman kutulari gesitlilik
gosterirler ve hatta bazilarina isim
bile takilmustir.

Agile gelisim ve tekrarlama
Web tasarimi s6z konusu oldugunda
Agile yaklasimi neye benzer? Iste
stirecin basit bir dzeti:

1. Gelistirin. Bir web sitesinin

tek sayfalik ana sayfasinin stiriimii
¢abucak yapilmalidir. Dort giinliik
bir siirede yalnizca ana sayfay1
gelistirin.

2. Kurulumu yapin. Yazili igerigi
hazirlamak, mizanpaji yapmak,
HTML/CSS’yi programlamak,
dahili testleri yiiriitmek ve stirimii
yapmak i¢in beg adet zaman kutusu
olusturun.

3. Piyasaya surin. Web sitesinin
tek bir sayfasi ¢evrimigi yayimlanir.
4. Degerlendirin. Google
Analytics gibi ¢evrimici veri
toplama araglari, geri bildirimler
veya degerlendirme yonlendirmeleri
ve/veya sosyal medya araciligiyla
miisterilerin goriislerini alin ve
miisteri iliskilerinizi gelistirin.

5. Arastirin. igerik kullanicilarinin
ne istediklerini 6grenmek ve
projenin giincellestirilmis hedefleri
dogrultusunda site tizerinde
yapilacak degisiklikleri agikliga
kavusturmak igin geri bildirim
kanallarini kullanin.

6. Degisiklikler yapin. Eklenecek
unsurlar — en dnemlileri — {izerinde

calisin ve bunlar siteye entegre edin.

7. Deg@erlendirin. Tasarlanmig
unsurlari verili degerlendirme/kabul
kanallarindan gegirin.

8. Agile (¢evik) olun. Bir seyi
siiratle piyasaya siirdiiniiz ve siteyi
gelistirmek i¢in aldiginiz geri
bildirimlere dayali degisiklikler

yaptiniz. Kullanicilarla stirekli
iletisimde kalarak, miisterilerin
talepleri dogrultusunda, dncelikle
en Onemli unsurlar iizerinde ¢aligin.
Agile olmak degisimi baslatan
ve/veya ayak uyduran biri
olmanizi gerektirir ve yaptiginiz
degisikliklerde kalite ¢gok dnemlidir.
Sirf hedeflerinize ulasacaksiniz
diye, liretim ve tasarim siireclerinizi
aceleye getirmeyin. lyi tasarim ve
iyi planlama burada da her yerde
oldugu kadar 6nemlidir.
Agile yaklasimini uygulamak
ve miisteriye erken ve sik teslimat
yapmak basarinin kesin formiilii
degildir elbette. Ayni sekilde
Waterfall metodunu kullanmak da
Oyle. Web siteleri ve yazilimlar
iizerinde ¢alisan tasarimcilar igin,
kalite konusu, tamamlanmigliktan
once gelebilir. Agile olmak bir
projeyi tipik olarak kabul edilebilir
bir “gdriiniim ve his”ten daha aziyla
glin yiiziine ¢ikarmak anlamina
gelebilir. i1k tekrarlarda fontlar “tam
olmamis” gibi goriinebilir. Kalitenin
onemli oldugunu hatirlayin ama
“mitkemmel”e ulagsmak igin sarf
ettiginiz ¢abalarin “iyi”nin 6niine
gegmesine izin vermeyin ve
slirecinizin tamamini yavaslatin. @

Jason Tselentis, Rock Hill SC’de bulunan
Winthrop Universitesi’nde girsel

iletisim tasarimi dogentidir. Charlotte
AIGA’da gelistirme direktorliigii yapmus
ve HOWDesign.com i¢in yazilar kaleme
almugtir. www.morsa.com
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