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DENEYIM ORYANTASYONU

HIZLI DENEYIMLEME
Geri bildirim ve iyilestirme almak icin fikirleri ve prototipleri hizla deneyin

0. Asama adi

| Deneyim Oryantasyon —Prototip

1. Arag adi

‘ Hizli Deneyimleme

2. Sure

‘ Degisken (konseptlere bagli olarak birkag giin/hafta)

3. Kullanilan malzemeler

Deneyimleme yapilacak kavramlara bagli olarak cesitli materyaller kullanilabilir, 6rnegin:
o Kagit
e renkli kalemler
e makas/tutkal
e Hizmet konseptleri, fikirleri ve prototipleriicin gerekli olabilecek her tirli donanim

4. Bu ara¢ nedir, amaci ve faydasi nedir?

Hizli deneyimleme, prototipler hakkinda erken geri bildirim almak icin kullanicilar, 6grenciler,
ogretmenler, paydaslar veya gelistiriciler gibi hedef kitle ile test etmek lzere hizli bir sekilde prototip
olusturma surecidir. Bu, gelistirmenin son asamalarina devam etmeden ve gelistirme icin yon bulmadan
once neyin ise yaraylp neyin yaramadigini veya hangi alternatif versiyonun en iyi sekilde c¢alistigini
bulmaniza yardimci olur. Bu, fikri dogrudan son bir stirime doénistiirmek veya son test icin yalnizca bir
sirime sahip olmak yerine prototipler olusturmanin ve test etmenin iyi ve kaynak dostu bir yoludur. Hizli
deneyler, 68rencilerin projelerinde kullandiklari 6gretimde bir arac olarak kullanilabilir, ayni zamanda

Ogretim ve 6gretim alanlarini planlamak ve gelistirmek icin de kullanilabilir.

5. Bu aracin pratikte nasil kullanilacagina iliskin adimlar

1. Daha aciklayici bir bicime déndstiralmus fikirler olan fikirlere ve kavramlara bakin ve hizl
denemeler ile neyi basarmak istediginizi disinin. Calismayi ve hizli denemelere kimlerin dahil
edilecegini planlayin.

2. Hizli deneyimlemeler icin prototipler gelistirin. Bunlar basit ve kolay olmalidir, 6rnegin aslina
uygun olmayan prototipler. Prototiplerin farkh gelistirme ve test turlarina sahip olabilirsiniz.
Prototiplerin denemeler sirasinda uyarlanmasi ve degistirilmesi kolay olmalidir.
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3. Davet ettiginiz kisilerle hizli denemeler yapin. Rol oynama veya storyboard gibi farkl etkinlikler
araciligiyla prototiplerle denemeler yapabilirsiniz. Slre¢c boyunca testcileri gozlemleyin ve
yorumlarini, tepkilerini ve prototiplerin nasil calistigini not edin. Ayrica yeni veya degistirilmis
prototiplerin gelistiriimesine katilabilirler. Neyin iyi gittigini, neyin ¢alismadigini ve nelerin
degistirilmesi gerekebilecegine dair fikirleri kaydetmek icin her test turundan sonra ekibinizle
bilgi alin.

Etkinligin sonunda, sonuglari analiz edin ve degisiklikleri ve daha fazla gelisme icin alinmasi gereken

eylemleri tartisin.

6. Bu araci kullanmak igin ipuglari ve pif noktalari

Baskalarinin prototipin/prototiplerin timuni kolayca anlamasina yardimci olmak icin bir Prototipleme
Rapor Karti hazirlanabilir.




