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Tasarim Uygulamasi Nedir?

Calisma Kagidi

Tasarim uygulamasi, bir problemi ¢c6zmek veya bir ihtiyaci karsilamak amaciyla bir Gran, hizmet
veya sistem gelistirmek icin yaratici distnce ve teknik becerileri bir araya getirme sirecidir.

Sorular

1. Asagidakilerden hangisi tasarim uygulamasi sirecinin bir adimi DEGILDIR?

Prototip yapimi
Uriini paketleme
Geri bildirim alma

. Bir tasarimci, kullanicilarin ihtiyaglarini anlamak icin ne yapabilir?

Sadece kendi zevkine gore tasarim yapar.
Kullanicilarla konusur ve gézlem yapar.
Tasarima hic¢ kimsenin fikrini sormaz.
internetteki benzer riinlere bakmaz.
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3. Tasarim uygulamasinin temel amaci nedir?

A) Sadece estetik acidan guzel Urlnler ortaya cikarmak.
Mevcut sorunlara yaratici ¢céztmler Uretmek.

En pahali malzemeleri kullanmak.

Teknolojiye hi¢ yer vermemek.
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4. Bir oyuncak tasarlarken hangi adimlari izlersiniz?

5. Okul bahcesine daha kullanish bir bank tasarlamak istesek, stirec nasil ilerler?
6. Tanimla: Tasarim Uygulamasi Nedir?

7. Tanimla: Tasarim sdrecinin ilk adimi nedir?

8. Tanimla: Prototip ne demektir?

Notek ile bu konuyu Al hocayla, Apple Pencil ile calis:
https://apps.apple.com/app/id6766946341
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Cevap Anahtan

1. C) UriinG paketleme — Uriini paketleme, tasarim uygulamasinin temel adimlarindan biri
degildir; daha cok Uretim veya pazarlama asamasina aittir.

2. B) Kullanicilarla konusur ve gozlem yapar. — Kullanici odakli tasarimda, ihtiyaclar anlamak icin
onlarla iletisim kurmak ve onlari gézlemlemek esastir.

3. B) Mevcut sorunlara yaratici ¢c6zGmler Gretmek. — Tasarim uygulamasinin 6zu, problem ¢c6zmek
ve ihtiyaclan karsilamak icin yenilikci yaklasimlar gelistirmektir.

4. 1. ihtiyaci belirleme (Cocuklar icin eglenceli ve givenli bir oyuncak). 2. Fikir gelistirme (Robot,
hayvan figuru vb.). 3. Taslak cizimi. 4. Malzeme secimi. 5. Prototip yapimi ve deneme. 6. Geri
bildirim alma ve gelistirme. 7. Son Urun.

5. 1. Mevcut banklarin sorunlarini analiz etme. 2. Ogrencilerle gériserek ihtiyaclar 6grenme. 3.
Farkh bank tasarimlari icin fikir Gretme. 4. En iyi tasarimi secip detaylandirma. 5. Basit bir modelini
yapma. 6. Okul yonetimi ve 6grencilerden onay alma.

6. Bir fikri gercege donustirme slrecidir.
7. Ihtiyaci veya problemi belirlemek.

8. Bir urunun ilk deneme model,.

Bounlu

TUm kartlar, adim adim ¢o6zimler ve Al hoca destegi Notek uygulamasinda.
Sinav tarihlerini Promy otomatik hatirlaticiya gevirir.

Notek ile bu konuyu Al hocayla, Apple Pencil ile calis:
https://apps.apple.com/app/id6766946341



