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Kullanici Deneyimi Nedir?

Calisma Kagidi

Kullanici Deneyimi (UX), bir kisinin bir Grtn, sistem veya hizmetle etkilesiminden kaynaklanan algi
ve tepkilerdir. Yani, bir seyi kullanirken hissettigimiz genel memnuniyet veya memnuniyetsizlik
halidir.

Sorular
1. Asagidakilerden hangisi iyi bir kullanici deneyimi 6rnegidir?
Bir web sitesinde gezinirken kaybolmak

Bir uygulamanin anlasilir ve hizli calismasi
Bir Grinun kutusunun aciimasinin zor olmasi

)
B) Herkes tarafindan, engelli bireyler dahil, kolayca kullanilabilmesi
C) Cok pahali olmasi
D) Sadece belirli bir yas grubuna hitap etmesi
3

4. Bir mobil oyunun kullanimi kolay ve eglenceliyse, bu nasil bir kullanici deneyimi 6rnegidir?
5. Bir web sitesinde aradigimiz bilgiyi bulmak ¢cok zorsa, bu ne anlama gelir?

6. Bir akill saat alirken, saatin hem sik gérinmesi hem de kullanimi kolay olmasi neden
onemlidir?

7. Tanimla: Kullanici Deneyimi (UX) nedir?
8. Tanimla: lyi bir UX'in dnemi nedir?

9. Tanimla: Kotd bir UX'in sonuclari nelerdir?

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

1. C) Bir uygulamanin anlasilir ve hizli calismasi — Kullanici deneyimi, bir Grlnle etkilesim kurarken
hissedilen genel memnuniyetle ilgilidir. Uygulamanin anlasilir ve hizli calismasi, kullaniciyi
memnun eden bir durumdur.

2. B) Herkes tarafindan, engelli bireyler dahil, kolayca kullanilabilmesi — Erisilebilirlik, bir Grantn
veya hizmetin herkes tarafindan, 6zel ihtiyaclari olanlar da dahil olmak Uzere, kolayca
kullanilabilmesi anlamina gelir. Bu, iyi bir kullanici deneyiminin dnemli bir parcasidir.

3. C) Hedef kullanicilari anlamak ve onlarin ihtiyaglarini belirlemek — Kullanici deneyimini
iyilestirmenin temeli, kullanicilari ve onlarin ihtiyaclarini anlamaktir. Bu, tasarim surecinin ilk adimi
olmahdir.

4. Bu, olumlu bir kullanici deneyimi 6rnegidir. Oyunun arayizUu anlasilir, kontroller pratiktir ve
oyuncu keyif alir. Bu da oyunu tekrar oynamasini saglar.

5. Bu, olumsuz bir kullanici deneyimi érnegidir. Sitenin navigasyonu karmasik, arama fonksiyonu
yetersiz veya icerik daginik olabilir. Kullanici siteyi terk edebilir.

6. Hem estetik (gorsel tasarim) hem de islevsellik (kullanim kolayhdi) bir araya gelerek iyi bir
kullanici deneyimi olusturur. Bu, kullanicinin tGriinden daha fazla memnun olmasini saglar.

7. Bir urlnle etkilesim kurarken hissedilen memnuniyet veya memnuniyetsizlik durumu.
8. Kullanicilarin GrlnU tercih etmesini, tekrar kullanmasini ve memnun kalmasini saglar.

9. Kullanicilarin GrinU terk etmesi, olumsuz yorumlar yapmasi ve baska alternatiflere yonelmesi.

Bounlu

TUum kartlar, adim adim ¢éztiimler ve Al hoca destegi Notek uygulamasinda.
Sinav tarihlerini Promy otomatik hatirlaticiya ceuvirir.

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



