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Agile Ul/UX Egitimi

Sitre: 1 Gun

Kurumsal Agile UX Egitimi Hakkinda

Agile Ul/UX Egitimi, kullanici deneyimi calismalarini gevik Griin gelistirme sireclerine dahil
etmek isteyen kurumsal ekipler icin hazirlanmis 1 gunlik, 5 saatlik uygulamal atdlyedir.
Program; Agile ve Lean yaklasimlarinin UX ile iliskisini, kullanici ihtiyaclarinin Grin kararlarina
aktarilmasini, prototiplemeyi ve kullanilabilirlik testlerini ele alir.

Katilimcilar Product Owner, Scrum Master, gelistirici ve tasarimcilarin kullanici deneyimine
katkisini degerlendirir. Uriin hedefleri ile kullanici intiyaclarini iliskilendirir; persona, kullanici
senaryosu, bilgi mimarisi ve arayuz prototipi gibi ¢ciktilari cevik calisma baglaminda inceler.
Gergek senaryolar Gzerinden yapilan ¢alismalar, tasarim kararlarinin ekip icinde birlikte ele
alinmasina odaklanir.

UX arastirmasi ve arayUlz tasariminin temel kavramlarini énce kapsamli bicimde 6grenmek
isteyen ekipler UI/UX Temelleri Egitimi programini inceleyebilir. Bu atdélyenin odagi, UX
calismalarinin ¢cevik trln ekiplerindeki kullanim bicimidir.

Egitim Sonunda Kazanilacak Yetkinlikler

e Agile, Lean ve UX yaklasimlari arasindaki iliskiyi aciklamak.

Kullanici ihtiyaclarini Grtn hedefleri ve cevik ekip calismalariyla iliskilendirmek.

Product Backlog Item, Acceptance Criteria ve Definition of Done kavramlarini tasarim
calismalari acisindan degerlendirmek.

Persona ve kullanici senaryolariyla UX calismalarina yén vermek.

Bilgi mimarisi, etkilesim ve araylz kararlarini prototip Uzerinde ele almak.

Kullanilabilirlik testlerini ve kullanici geri bildirimlerini Grlin gelistirme slrecine dahil
etmek.

Kimler Katilmali?

e UX/Ul tasarimcilari.
e Urlin ydneticileri ve Product Owner’lar.
e Cevik ekiplerde calisan yazilim gelistiricileri.

e Kullanici odakli Grin gelistirmek isteyen proje ve Urln ekipleri.
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Agile UX Egitimi icerigi

Agile, Lean ve UX iliskisi
e Agile Manifesto ve cevik yaklasimin temel ilkeleri.

e Scrum, Kanban ve XP yaklasimlarina genel bakis.

Product Backlog Item, Acceptance Criteria ve Definition of Done kavramlari.

UX, kullanilabilirlik ve kullanilabilirlik testlerinin Grin calismalarina dahil edilmesi.

Product Owner, Scrum Master, gelistirici ve tasarimci rollerinin UX calismalarina
katkisi.

Design Thinking ve Agile arasindaki iliski.

Scrum ve diger cevik calisma yontemlerini ayrica derinlestirmek isteyen ekipler Agile ve Scrum
Egitimleri programlarini inceleyebilir.

UX Tasarim Sureci
Strateji: Kullaniciy1 ve Problemi Anlamak

e Empathy, Define ve Ideate adimlari.

UrGn hedeflerinin ve kullanici ihtiyaclarinin belirlenmesi.

Kullanici profilleme ve persona olusturma.

Mental modellerin degerlendirilmesi.

Kullanici senaryolarinin tanimlanmasi.

Kapsam: Gereksinimleri Belirlemek

e Fonksiyonel gereksinimler ve kullanim senaryolari.

* icerik gereksinimlerinin belirlenmesi.
Yapi: Etkilesim ve Bilgi Mimarisi

e Etkilesim tasarimi ve navigasyon kararlari.

e Bilgi mimarisi ve card sorting yaklasimi.

iskelet ve Gorsel Tasarim

Araylz tasariminin temel ilkeleri.

DusUk ve yuksek ayrinti duzeyinde prototipleme.

Pencere, menl, sekme, buton ve giris alani gibi araylz 6geleri.

Psikolojik ve bilissel ilkelerin gérsel tasarimla iliskisi.

Gorsel tasarim stilleri ve glncel yaklasimlar.
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UX Testi ve Kullanilabilirlik Degerlendirmesi

e Kullanilabilirlik testi nedir ve ne zaman yapilir?

Kullanilabilirlik kriterlerinin belirlenmesi.

Uzman incelemesi (heuristic inspection).

Kullanici gézlemi (user observation).

Test bulgularinin tasarim kararlarinda kullaniimasi.

Egitim Katilhm On Kosullari

Egitime katilim icin zorunlu bir 6n kosul bulunmamaktadir.
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