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Tasarimi olabildigince basit tut. lyi bir tasarimin giicii basitliginde sakhidir. Ozii tanimlamak ana hedeftir.
. Formatin icerik karsisindaki cekiciliginin sizi bastan ¢ikarmasina izin vermeyin. Igerikle ilgilenen bir tasarimcinin projeye katkisi, kafayi formata
takmis bir tasarimcidan tartismasiz daha cok olacaktir.

3. Pastaya kremasini sivamak yerine, ¢6zlilmesi gereken problemin ne oldugunu tam anlamiyla anlamak gerekir. Sonugta ortaya ¢ikan goriintu

krema gibi goriinse de, asil olan pastanin kendisini iyi pisirmektir.

Estetigin 6nlinde duran en 6nemli engel sayfanin yiiklenme hizidir. Sayfa yavas aciliyorsa yazi tahtasina geri donmek gerekir.

Diger birimlerle [muhendisler, Greticiler, editorler ve satis] iletisimi koparmamak ve koordinasyonu saglamak esastir.

Ve her zaman azicik asit yesili ekleseniz iyi olur.

Yaptiginiz her ise bir tath kasigi mizah icirmek, alacaginiz ilacin dozunu distrir. Ve bir 6lcek seker cok faydal bir tasarim aracidir.

Tuhaf fontlari kullanmaktan kacinin.

Web icin tasarlanmis canlar ve isliklar Gizerinde cok fazla zaman harcamayin. inanin degmez.

10. En sonunda ortaya ¢ikan tasarim, onun icin harcadiginiz emede kiyasla cok sade gortinliyorsa, bu ipi goguslediginizin kanitidir.

11.1se baslamadan énce eldeki asil problem Gizerinde diistiniin. Fakat problemleri olmalari gerektiginden daha fazla buyiitmeyin. Tasarimcilarin
karsilastiklar problemler cok nadiren o denli ciddi ve complex olurlar. Yani isleri sizin icin daha zor hale getirmek icin enerjinizi bosa
harcamayin.

12.Sadece sissyler [i.ne demek agir olur] karalama yapar.

13.Cogu tasarimci dogustan yetenekli oldugunu diisiiniir. Onlar “Ozeldirler”. E§er bu 6zel insanlardan birisinin yardimina ihtiyaciniz varsa,
egolarini biraz titretin.

14.isleri bir adim 6teye gétiirmekten veya tekrar tekrar ayni seyleri istemekten korkmayin. Topu o cok bilmislerde birakin ki kendileriyle
yuzlestiklerinde ne yapacaklarini bilemesinler.

15.1lham gelmiyorsa etrafa bakin. Sizi cevreleyen evrenin fikirlerini ddiin¢ alabilirsiniz.

16. Musterilerinizi gozlemleyin ve onlar icin anlam ifade eden seylerden etkilenmeyi adet edinin.

17.lyi muzik iyi tasarimin anahtaridir. Hemen disari ¢ikip kendinize birkag CD alin.

18. Projenizde bir dolu degisik font kullanmaktan kacinin. Zorunlu hallerde 20 kadari fazlasiyla yeterli olacaktir. insan beyni bundan fazlasini
kavrayamaz.

19.Tum renkleri kullanma ayricaliginiz varsa, bu hakki suistimal etmeyin. insanlar genelde 6dedikleri paraya degsin isterler, ve bu onlarin tasarimi
icin kullandiginiz renk cimbustyle dogru orantilidir.

20.Bir metni kullanirken mutlaka okuyun! Kendinizi, bu metne sizden bile daha az ilgiyle yaklasacak olan bir insanin yerine koyun. Kisa satir
uzunlugu iyidir. Cogu zaman karsilastigimiz sayfalar satirlarin vahsice uzamasina aldirmasa da, satirlari 400 pixelin altinda tutmak en iyisidir.

21.Eger metin uygun goriinmuyorsa; durumu size, “Bu sayfayi biraz buda!” yazana bildirmekten korkmayin. Hersey bir yana “Asil cok olan azdir!*,
degil mi? Eger metinleri Gzerinde degisiklik yapmayi kabul etmiyorlarsa bu s6zi kullanabilirsiniz.

22.Benim biitlin web sayfalarim, bana baska isler icin daha fazla zaman birakacak sekilde, basit sablonlar tizerinden olusturulmustur. Sen de
kendine basit bir sablon hazirlayabilirsin.

23.ise yaramaz bilgiyi halinin altina stipiir. Belki gliniin birinde birisi kalkip da tasarimin degisiklerden énceki ilk hallerini gérmek ister.

24.Sanilanin aksine clip art, neden bahsettiginden asla emin olamadiginiz fransizca deyisler gibidir. Saraydan uzak sanat hi¢ eskimez.

25.Cizgi sanati sanal ortama cok uygundur. Fotograf yerine vektorel ¢cizimler kullanmak, sayfalarin ¢cok daha hizli yiklenmesini saglar.

26.Her zaman emeginizin karsiligini isteyin. Bir kurus, hatta para bile olamosi gerekmez fakat belli bir limite kadar, isinize verilen deger istediginiz
miktarla dogru orantili olarak artacaktir. Yuppi Ekonomisi 101'e hos geldiniz.

27.Flash 6grenin. Hemen simdi. Ama her is icin flash kullanmayin.

28. Yapabildiginizde sayfayi tam ekran goriintiileyin. Animasyonlarinizi ve tasarimlarinizi, kullandiginiz animasyon programindan bagimsiz olarak
[Flash, GIF, dHTML, QuickTime, vs.], kullanicinin sectigi browser genisliginde goruntileyin.

29. Animasyonunuzun, sadece hareket halindeki renklerden olugsa bile, bir ana temasi, hikayesi, en azindan bir amaci olmasina dikkat edin. Bu
noktayi akilda tutarsaniz farkhlastiginizi géreceksiniz.

30. Animasyonunuzu siradanliktan kurtarmak icin objelerin linear hareketlerinden vazgecebilirsiniz.

31.Sesi iyi kullanamiyorsaniz hic kullanmayin. lyi muzik zayif animasyonu kuvvetlendirirken kétii miizik harkulede bir tasarimin icine edebilir.

32. Analog olmayi goze alin. Geleneksel materyalleri ve teknikleri dijital animasyonla birlestirin.

33. Animasyon gercekligin abartiimasi oldugundan, calismaya eldeki referans materyallerinden baslayin. Cesitli objelerin nasil hareket ettiklerini
anlamak icin onlari filme gekin. Toparladiginiz bu kaynaklari, gizimlerine ihtiyaciniz oldugunda kullanmak tizere el altinda tutun.

34.dHTML sayfanizi dinamik olarak birlestirme arzusuna direnin. Insanlar zaten sayfayi yiklemek icin yeterince beklediler.

35. Arayuz elemanlarinda kullanilan ses unsuru, tizerinde gezindiginiz ilk 3 defadan sonra rahatsiz edici olacaktir.

36.HTML yapisini ve neden ¢alistigi sekilde ¢alisiyor oldugunu égrenin. HTML'in iyi yapabildigi noktalar kullanmaya yonelik olarak tasarim
yaparsaniz, onun artilarindan yararlanmis olursunuz. Bu cabaniz takimin diger Giyelerini daha mutlu kilar ve sayfa daha iyi calisir.

37.lyi programlamanin %90'1, programcilarin gerzekleri aciga cikarma arzularina direnmelerinden gecer. Yanhs yaptiginiz noktalari 6grenip, ilk
olarak onlarla basa ¢citkmak Gizerinde calisin.

38. Arayuz gece kulibu degildir.

39. Asla grafigin icine kelime karistirmayin. Metin metindir. Grafik grafik. ikisini birbirine karistirmayin.

40. Kullaniciyr geri butonu kullanmamaya ikna etmek icin sadece 3 saniyeniz var. 3 saniye. Bu ekrana aninda ilging bir sey getirmeniz gerektigi
anlamina geliyor.

41.Ekrana herseyi yukletmek icin 20 saniyeniz var. Hatta bu tahmin buyuk ihtimalle ¢ok liberal bir tahmin. Bu siire genelde 10 saniyedir. Elinizi
cabuk tutun.

42.Siteniz arama motorlarinda ne olasilikla bulunabiliyor? Neden bilmiyorsunuz? Cabuk 6grenin ve meta etiketlerinin iceriginizi buna uygun
olarak degistirin.

43, Kullanicilar sitenizin nasil calistigiyla hic, hem de hic ilgilenmiyorlar. Sadece iceriginiz icin oradalar. icerigi onlara basit ve hizli bir sekilde verin.

44, Web tasariminin temel kurallari, diger tasarim disiplinleriyle aynidir, fakat Webde tasarimi sunlara karsi yaparsiniz: Hat safhada bir karisiklik.
ipucu: Basitligin radikal kurallari.

45. Teknolojik kisitlamalar ipucu: Baskidan farkl olarak webde mutlu tesadiifler yoktur. Extra GUVENLIK gerektirir.

46. Kotu tanimlanmis bir anadil ipucu: Web dili kaba siireclerini yasiyor.

47.Problem “basitlik+gulvenlik+kabalik=sikici web” Benim size tavsiyem kurallari yikan deneyler yapmaniz ve vaziyet el verdiginde [icerik kullanim

kolayhginin diktasinda olmadiginda] uglarda dolagmak.
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48.Gozlem gruplarini incelediginizde, kullanicilarin genellikle irrasyonel ve duygusal olduklarini gorirsiiniiz, fakat tasarim yaparken kendi
icinizdeki irrasyonel ruha direnmek zorundasiniz. Ou have to resist designing for the irrational in us. Yoksa kotu tasarimci olursunuz ona gore.

49.Web tasariminda ilk adim makinalar icin tasarim yapmaktir. Bu insanlar icin ayrica ¢aba sarfetmeniz gerektigi anlamina gelir. Tam tersi de
dogrudur.

50. Seyirciniz hakkinda bilgi edinin ve duslinlin, sonra bilgisayarlar hakkinda bilgi edinin ve distinlin, sonra seyirciniz hakkinda bilgi edinin ve
dusinin...

51.Daha ¢ok hiz, daha az etkilesim.

52.Mantra #1:“Asil cok olan azdir!”

53.Mantra #2:“icerik kraldir”

54.ilham#1: Uzmanlik alaniniz disindaki insanlarla calisin. Ornegin, mimarlar size web tasariminda tam anlamiyla yeni bir bakis acisi
kazandirabilirler. Web sayfalarini web alanlarina dénusturebilirler.

55.1lham#2: Analog calisin. Kagit ve kalem prototipleri kullanabileceginiz en iyi arclar olabilir. Are one of the best tools you can ever use. Yapiskan
kagitlari serbestce kullanin.

56.Gercek: Eger 10 saniyede %100 kullanisli degilse kaybettiniz. Hedef 5 saniye olmali

57.Su rengi bir web sayfasinda asla kullanmayin: “#FF36C6".

58.Su an bilgisayarinizda bulunan tim fontlari atin. Bir arkadasiniza su ¢ fontu yeniden yiikletin: 1 tane mono-weight Sans Serif, 1 tane Serif ve
sonuncu caninizin istedigi herhangi bir font olabilir. Bu fontlarla yasamayi 6grenin. E§ger beceremediyseniz, onlari FontLab'da a¢in ve duizeltin
veya lllustrator ya da Freehand kullanarak tzerlerinde tek tek ¢aligin.

59. Calisirken bilgisayarinizin goriinti ayarlariyla oynayin. Ekrana vurun, bir miknatis yaklastirin, gamma ayarlariyla radikal diizenlemeler yapin,
glines gozliguyle bakin, delikli bir film seridinin ardindan bakin, ekranin tzerini kuruyunca silinen markerlarla ¢izin. Eger bir hata yaptiysaniz,
hatayi diizeltmeden 6nceki haline bakin. Tim bu yontemler sizin, tasarimin ilk safhalarindaki dogal stireclere donmenizi saglayacaktir.

60. Ucuz bir Polaroid alin ve stirekli olara kullanin. Dijital degil, Polaroid kamera!

61.Eger tasarimci oldugun iddiasindaysan isini birak, kendine [vergi tahsildari olabilir] yeni bir is bul, siyah olmayan kiyafetler, normal boyutlarda
bir gozllk al, AIGA kartini yak ve tasarimi bir suireligine sadece hobby olarak yap. [Saka yapmiyorum ya dyle yaziyordu, ben de cevirdim]

62. Bir seyleri kirma aliskanhgi edin.

63. 1 yilhgina mobilya ustasinin yanina cirak olarak gir.

64. Sanatci ruhunu internet tostuna yag gibi sur. Web herseyin miimkiin oldugu gorsel bir oyun bahcesidir. Eger istediklerini web de
yapamiyorsan, neden yapasin ki?

65. Temellere bagh kal: kirmizi, siyah, Helvetica, Times. s hayatinda o sik seylere yer yok, eglence ve oyunu 6gle tatili icin sakla.

66. Daha buyuk ve daha kirmizi yap. [Aman diyim bunu “Glizel yapamasan da, biylk yap, buylk yapamazsan, kirmizi yap” olarak yorumlama.]

67.Izleyicinin gdzuniin ortasina yumruk indir.

68.Optima Extra Bold, dzellikle sik araliklarla kullandi§inizda, fontlar arasinda heryerde kullanabileceginiz bir font tipidir. isi neredeyse st iiste
birdirmeye kadar gétirdigliniizde bir seyler anlatmak istediginiz glin gibi asikardir.

69. Daha da iyisi tim harfleri blylik yaparsiniz. Bir seyleri gercekten ifade etmek istediginizde!!!

70.Cabuk ama trendy bir logo icin italic yaziyi bir ovalin i¢ine disi olarak yerlestirip, bir parcacik da drop shadow kattiniz mi, is tamamdir.

71.Hollanda da tasarimcilarin yaptidi ise “form veren” anlamina gelen “vormgeving,” denir. Bu kelime Ingilizce'de kullanilan ve moda, zevk, tat ve
ticaretle i¢ ice ge¢mis olan “design” kelimesinden oldukga farklidir. Bu eylemi en iyi ifade eden kelime nedir? Tat, sitil, fonksiyon gibi kelimeler
gulizellik ifadeleridir. Fakat bu eylemin ruhunu gerektigi gibi tarif edemezler. Tasarimcilarin form veren olarak asil gérevi -amac, skala, medya ve
tasarimdan bagimsiz olarak- bu ruha uygunlugu kesfetmek veya yeniden yaratmaktir.

72.Benim se en ¢ok begendigim tasarimlar kendini bilmez folk tasarimcilar tarafindan ortaya konanlardir.

73. Sirat koprisunde kimse Unli bir tasarimci olup olmadiginizi sormayacaktir.

74.Satis caginda yasiyoruz. Bir seyin ise yarayip yaramadigdi piyasada tutmasiyla anlasiliyor. Sadece satan projeler mutlu hayatlar yasiyorlar.

75.Size yeterince guzel olmadi bu is diyen i¢ sesinizi gormezden gelmeyin.

76.Bir tasarimcinin avutkatla, sanatciyla oldugundan daha ¢ok ortak noktasi vardir. Misterinizle ayni fikri paylasmiyor, hatta onlardan nefret
ediyor bile olabilirsiniz, fakat onlarin iyi gériinmesini saglamak sizin gorevinizdir. Oturup icinde bulunduguz durumdan sikayet etmek yerine,
bu sartlar altinda yaratici coziimler tGretmeyi segmelisiniz.

77.Modanin sizi ele gecirmesine izin vermeyin. Tasarimin gorevi bir mesaj aktarmaktir. Tasarimiznizin mesaji dogru ilettiginden emin olmalisiniz.

78.Yeni teknolojiye ayak uydurun. Web yerinde durmadigindan yenilikleri arayip bulmaya vakit ayirin. Artik biyugun kiiciigu yedigi zamanlar
geride kaldi. Hizli yavasi mideye indiriyor.

79.Yaptiginiz hicbir seye cok baglanmamak kurali cok 6nemlidir. Sevsenizde, nefret etsenizde, yaniniza 6grendiklerinizi alip, oradan uzaklasmak
en iyisidir.

80. Siz oyle olacagini diistindligliniiz sirece, hersey iki kat daha fazla zaman alacaktir.

81.Benimsenmis iletisim noktalarini kullanan tasarim basarili olur. Kendi yarattiklarini kullanan degil.

82.Yaptiginiz tasarimlari her asamasinda strekli kaydedin. [Save]

83.Renk en son sahneye ¢ikan oyuncu olursa musterileriniz onlarin en az sevdikleri rengi kullandiginiz icin huzursuz olmazlar.

84.Insanlar: Beklemeyi, scroll etmeyi, okumayi sevmez.

85. insanlar: Okumaktansa beklemeyi, beklemektense scroll etmeyi secerler.

86.insanlar: Genelde rasyonel ve tutarli olmasalarda, bazen olmayi secerler.

87.Tasarim problem ¢6zmektir. Problemi tanimladiginizda isi yarilamis olursunuz.

88.Web tasariminin ilk adimi prosesi tanimlamaktir. Karar mercilerini ve hedefleri belirleyip, takim arkadaslarini eldeki tasarim sorunlarinin
¢O6zlimlerine gotirecek yolun haritasini ¢cizmek gerekir. Bu saglam c¢ati altinda siradan bir tasarimci bile isi gotirebilir. Bu cati kurulmamissa iyi
bir tasarimci bile boka batabilir.

89. Fotografc, illustrator ve diger tasarimcilarla ¢alisirken, onlara onlardan nelerini istediginizi acikca belirtin ve yollarindan ¢ekilin. Onlara yasama
alani ve desteginizi verin. Bu sartlar gerceklestiginde sizi glizel gostermek icin ellerinden geleni yapacaklardir.

90. isinizi, GIF kullanimina basvurmadan énce HTML ve CSS kullanarak halletmeye calisin.

91.Vazgecemezsiniz ve otomatik bir silahla dlinyayi etrafinizda dénmeye zorlayamazsiniz. [Belki yaparsinizama bu sadece problemlerinizin
katlanarak cogalmasina neden olur.] Bir proje tasarimin 11. saatinde -“ya sev ya terket” meyil doruklardayken- ilgili diger taraflarla iletisim
kurmak icin glictiniizii son damlasina kadar kullanin. inanin bu tek merhem yaraniza!!!!

Kaynak : Hot Design Tips (Barbara Kuhr)



