


Onséz

Son dénemlerde kag etkinlik veya egitime katildiniz? Kag
arkadasinizla sohbet ederken tasarim odakli distnceden
. bahsedildi? En az bir kere duydunuz degil mi? Kullanici
|gindeki|er deneyimi tasarimi, girisimcilik, fintech veya bitcoin derken
artik tasarim odakli dustnce de kulaklarimizda cinlamaya
basladi. Peki nedir bu tasarim odakli distnce? Biz bununla

9 Empat| ilgili neler yapiyoruz? Neler yapacagiz? Bu kisimda biraz
bunlardan bahsedecegdiz, ama dncesinde hepimizin bilmesi
a Tanim gereken bazi seyler var. Hadi hep birlikte bu kisimda beklenti

cercevemizi olusturalim.

© Fikir Uretme

Tasarim odakli dUstince metodolojisi egitiminde katilimcilara

m Prototi “tasarimci gibi dustinme” metodolojilerinin farkli ydntemleri,
P vaka analizleri, basari ve basarisizlik hikayeleri Uzerinden
anlatilarak, teori tabanli, bol pratikli olarak uygulanir.
® Test

Kurum, kurulus ve isletmelerin intiyaclari dogrultusunda, 1 saat
degil, 3 saat dedil, hayir 6 saat da degil, tam olarak 3 glin
sUren programda, deger dnerisi tespiti, fikir Gretme, hizli
prototipleme basliklarindan olusan programda katilimcilar ile
birlikte zaman geciriyoruz. Ne, 3 gin mu? Bizi batirmak mi
istiyorsunuz? Sorusuna izninizle buradan cevap veriyoruz;
Hayir, aksine olabildigince bosa zaman ve maliyet harcama-
dan, bu metodolojiyi kurumlara asilayarak dogru yatirim
kararlarini alabilmenizi istiyoruz.

Urun gelistirme sUrecinden, stratejik planlamaya, stratejik
planlamadan bireysel ikili iliskilerimiz ve kariyer planimizi
kurgulamaya kadar uzanan, bu dustnce sistemini, kullandikca
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1 . Empati

Empati, insan odakl tasarim slrecinin vazgegil-
mezidir. Empati kurmak, tasarim sUrecinde
kullaniciyr anlamak icin atilan ilk adimdir. Bu surec,
kullanicilarin fiziksel ve duygusal intiyaclarini, neyi
neden kullandiklarini, nasil distndp, ne anlam ifade
ettiklerini anlamak icin sarf edilen cabadir.

Ipucu

Empatiye yaklasiminiz:

- Yargilamadan

- Merak uyandirici

- lyimser

- Sayglli

- Amatoér bir bakis acisi

seklinde olmalidir.

Nasil Empati Kurulur?

Géozlem
Kullanicilar, gunltk yasamlarinda gdzlemlenir. Kullanicilarin séyledigdi
seyler ile yaptigi seyler sarasindaki tutarsizliklarin farkina varilir.

Réportaj

Roportaj, mulakat olarak da adlandirilabilir. ikili gérisme yapilimasi
gereken bu yontemde, konudan sapmayacak sekilde kullanicilar icin
sorular olusturulur.
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izle ve Dinle

Son adimda, gdzlem ve réportaj adimlari birlestirilmelidir. Kullanicilarin
tam olarak ne disundugunu ve yaptigini anlayabilmek icin bir gdrev
tanimlanmalidir. Gorevi yerine getirme esnasinda, kullanicilarin sesli
dustinmesi saglanmalidir.

ipucu

I{endinizi kullanicinin yerine koyarak, kullanici deneyimini ddsunun.
Ornek: Disarida uyuyan evsiz bir Kisi.

- Gozlem sirasinda kullanicilarin olusturdugu hikayeleri 6Jrenin, onlara
Neden? sorusunu yonelterek daha fazla bilgi almaya devam edin.

- Hikaye yaratma asamasinda, kullanicilarin verdidi cevaplara gore,
onlara soru ydnelterek sohbete devam edin.
Ornek: Son yaptigin Utu ile ilgili olarak bana ..... anlatir misin?

- Deneyimleri tespit ederken, kullanicilarin davranislari esnasinda
hissettikleri oldukca 6nemlidir.
Ornek: .... yaparken ne hissettin?

Empatiden Tanima

Empati calismasindan sonug¢ elde etmeye baslandiginda, duyulan ve
gorllen her seyi kavrayabilmek icin notlar alin. Bu yontemle ortaya
cikan sonuclarin bUyuk resimde goértlme sansi artacaktir.

Akla gelen tUm bilgileri Post-it'ler yardimiyla bir dizeleme yayarak,
kullanicli bilgileri, kullanici yolculugu haritasi, mind-map veya venn
semasl olarak gorsellestirin. Sentez slrecinin baslangici, empati
asamasindan tanim sUrecine dogru ilerlemeyi saglayacaktir.
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2. Tanim

Tanim, tasarim strecinde odaklaniimasi gereken
alanlari acik olarak belli edebilmeyi saglar. Bu adimda
yaygin olarak, kullanicilardan toplanan bilgiler dogrul-
tusunda anlam cikarilir.

01. Adim
Ortaya cikan bilgiler, empati haritasinin
olusturulabilmesi icin asadida yer alan
basliklara benzer sekilde gruplandiriimalidir.

- Alintilar, tanimli kelimeler o* °

- DusUnceler, inanislar
- Aksiyonlar, davranislar
- Hisler, duygular

Nasil Tanimlanmali?

Kullanicilar gézlemlenirken ortaya cikan durum degerlendirilmelidir.
Calismaya bakildiginda nasil bir model ortaya ¢iktigini gézlemleyin.
Sasirtict bir sonuc ortaya ciktiginda bu durumu takim Gyeleriyle
paylasin.

Bir kisiye davranisini veya hissiyatini sormak yerine, ortaya ¢ikan
bilgileri daha genis bir perspektif ile bir araya getirin. Boylelikle

kullanicii¢cin de tasarimi yansitabilecek bir anlayis ortaya cikarilabilir.

ipucu

Bu adimdaki &nemli faktorler:

- Deneyimi anlamak,

- Kullanicryr tanimlamak,

- Kullanicr ihtiyaglarini ortaya ¢cikarmak,

- Yeni bir bakis acisiyla problem cevresi olusturmaktir.
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lyi bir bakis acist:

- Problemin ¢ergevesini olusturur, odaklanmayi saglar.

- Takima ilham verir.

- Fikir olusturma surecinde kritik rol oynar.

- Takimin paralelde karar alabilmesine olanak verir.

- Gorusme yapllan kisilerin dstincelerini anlamaya saglar.
- Ana konuya odaklanmayi saglar.

0 Adim
° Kullanict gérusmeleri ve kullanici yolculugu haritasi calismalari
sonucunda ortaya cikan bilgiler ile, yeni bir bakis agisi yaratin.

90
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Tanimdan Fikir Uretmeye

Tanim adimiyla ortaya cikarilan problem analiziyle birlikte, hangi
problemlere ¢cdzUm bulunmasi gerektigine dair karar alinmaya baslan-
malidir. Bu sUrec, problemle ilgili fikir Gretme evresine dogal ydnden

destek saglar. Fikir Gretme evresinde beyin jimnastigi yaparken, konu
disina ¢cikmadan elde edilen analizler ve sonuclara gdre calisiimaldir.



3 . Fikir Uretme

Bu adim tasarim sUrecinde fikir Gretme Uzerine
yogunlasilan fazdir. Zihinsel olarak, kavramlar

ve sorular acisindan genis bir streci temsil eder. Fikir
Uretme adimi, prototipleri olusturmak ve
kullanicilarinizin eline yenilikci cozUmler bulmak icin
hem yakit hem de kaynak saglar.

. | p2
Ipucu _'_
Fikir Gretme asamasinda, durumlara farkli L
acidan bakip, yeni ¢dzUmler Gretmeye odak-

lanmalisiniz. Ortaya ¢ikan fikirleri kotd olarak

nitelendirilip, kestirip atmaktansa, her birini

not olarak tutmalisiniz. Unutmayin, kdta fikir

yoktur, dogru olmayan fikir vardir.

Neden Fikir Uretmeliyiz?

Sorunu tanimlamadan kullanicilariniz i¢in ¢c6zUm Uretmeye gecis
yapmay! dustnebilirsiniz. Fikir Gretimi, ¢c6zUm alaniyla ilgili kavram-
lar Uretmek icin tasarladiginiz problem alaninin, ve tasarladiginiz
kisilerin hayal gUclnutzle olan anlayisini birlestirme sansinizdir.
Ozellikle tasarim projesinin

baslarinda, fikir Uretimi, yalnizca en iyi tek bir ¢6zUm bulmanin dedil,
secebilecediniz genis bir olasi fikir yelpazesine yonelmektir. En iyi
cO6zUMUN belirlenmesi daha sonra, kullanici testleri ve geri bildirimler
yoluyla kesfedebilirsiniz.
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Cesitli Fikir Uretme Bicimleri

- Net ve ilk akla gelen ¢o6zUmlerin étesine gecin ve boylece ¢codzim
setinizin yenilik potansiyelini artirin.

- Takimlarinizin ortak perspektiflerini ve glclt yénlerini kullananin.
- Beklenmedik kesif alanlarini ortaya cikarin.

- Yenilik seceneklerinizde akicilik (hacim) ve esneklik (cesitlilik)
yaratin.

- Basinizdan acik ve net ¢cozUmleri atin ve takiminizi onlardan 6teye
tasiyin.

Nasil Fikir Uretebiliriz?

Fikirler, bilincli ve bilingsiz zihninizi ve rasyonel dusUncelerinizi hayal
glcu ile birlestirerek tretilebilir. Ornedin, bir beyin cimnastiginde
baskalarinin fikirlerini temel alarak yeni fikirlere ulasmak i¢in grubun
sinerjisinden yararlanirsiniz.

Bir baska duUstnce teknigi ise insaa etmek, yani bildiginizden biraz
daha farklh olarak fikrin kendisini prototip haline getirmektir. Bu
noktada, fikri en yalin haliyle kullanici ihtiyaclar dogrultusunda
gerceklestirirken, gdzimuzden kacan noktalari fark edebilir, ve bu
noktalara cozUm getirirken yeni fikirler de ortaya cikabilir.

Zihin haritasi, kullanici yolculugu haritasi, beyin cimnastigi gibi
dusuince teknikleri de vardir. Ancak her biri belli senaryolarda kendi
basina oldukca vyararl olabilir. Dolayisiyla birbirinden ayri olarak
dusunulebilir.
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4. Prototipleme

Prototip adimi, nihai c6zUme daha yaklastiran sorulari
cevaplamaya ydnelik ortaya ¢ikan fikirlerin art arda en
yalin haliyle tekrarla gelistirilmesidir.

Bir prototip kullanicinin etkilesime girebi-
lecedi herhangi bir sey olabilir. Ornegin,
duvara asil yapiskanli not kagitlari, bir araya
getirilmis bir alet, kadit Uzerin cizilmis bir
ara yUz, bir rol yapma etkinligi veya resimle
anlatilan bir éykU bir prototip adimi olarak o
sayllabilir.

Bu asamada ideal olarak, bir kullanicinin
yasayabilecedi bir Utopya yaratilmaya calisir
ve prototipleri ne olursa olsun bir senaryo
ile yGratular. Yaratilan ortamda kullanicilarin
rol yapmalarini saglamak, o kisilerden daha
fazla duygu ve tepki almayi saglayacaktir.

Neden Prototip Yapiimali?

- Problemi nasil cozecegdinizi anlamak icin,

- {letisim kurabilmek icin, (Eger bir resim bin kelime dederindeyse

prototip, binlerce resim degerindedir.)

- Konusmaya baslamak icin, (Kullanici gérismeleri bir prototip ile
etkilesim ve alinan bilgiler cok daha glc¢li olmaya baslar.)
- Hizli ve ucuza daha cok fikir test etmek icin! Her dUstnceye

mUmkUn oldugunca az kaynak ayirarak test edebilmeli.

Nasil Prototip Yapilmali?

Elleri kirletme zamani! Basit bir bant, kadit, boya, belki masanizda
varligl bile unutulan bir karton parcasi baslamak icin yeterli.

Bir prototipte cok uzun stre harcamamalil Herhangi bir prototipe
fazla duygusal bir sekilde kaptirmadan dnce yenisine gecmeli.
Degiskenleri tanimlamali! Her bir prototip ile ne test edildigi belirlen-
meli. Bir prototip, test edildiginde belirli bir soruyu cevaplamali.
Kullanicr gibi distnerek insa etmelil “Kullanict ile test yapmaktan
beklenti nedir? Ne tUr davranislar bekleniyor?” Bu sorulari yanitla-
mak prototipe odaklanmaya yardimci olur ve test asamasinda
anlamli geribildirim almayi sagdlar.

o

x ©

Prototipten Test Etmeye

Prototip ve test birbirini takip eden dedil, bir arada atilan adimlardir.
Ozelliklerin nasil test edileceginin prototip olusturmadan énce
dusunUlmesi kritik bir &neme sahiptir. Prototip ve test adimlarini
birlikte incelemek, bu iki adimin katmanlarini ortaya cikarir. Prototi-
pleme ve test sUrecleri bazen tamamen birbirine bagli olsa da, bir
prototip olusturduktan sonra basaril bir test senaryosunun planlan-
mas! ve uygulanmasi dikkate alinmasi gereken dénemli bir ek adimdir.
Test etmek icin bir kullanicinin éndne yalnizca bir prototip koymak
yeterli olmayacaktir, daha yararli ve dogal sonuclar alabilmek icin bu
sUreci énceden dlusinmek

gerekmektedir.
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5 Test

Test adimi kullanicilardan prototipler hakkinda geri
bildirim almak ve tasarimin kullanicilar icin ne kadar
uygun oldugu hakkinda gdzlem yapilan bir evredir. Bu
evre, kullaniciyr anlayabilmek i¢cin ortaya cikan bir diger
firsattir.

ideal olarak, testi kullanici icin dogal ortamin-
da saglamak gereklidir. Fiziksel bir nesne icin,
insanlardan prototipleri normal rutinlerinde
kullanmalarini istenmelidir. Bir deneyim icin,
gercek durumu yakalayacak bir yerde
senaryo olusturmaya calisiimali. Bir prototipi
yerinde test etmek mumkin degilse,
kullanicilarin bir rol veya gorev Ustlenecedi
daha gercekei bir durum olusmali.

Neden Test Edilmeli?

- Prototip ve cozUmleri duzeltmek ve tekrar etmek, (Test sonraki
prototip yenilemelerini ve ihtiyaclarini gésterir. Test, bazen ¢izim

tahtasina geri dénus demektir.)

- Kullaniciniz hakkinda daha fazla bilgi edinmek, (Test, gdzlem ve

katilm yoluyla empati kurmak icin baska bir firsattir.)

- Bakis acinizi tekrar gdzden gecirmek icin (Bazen testler, ¢c6zUmun
dogru yapilmadigini degil, ayni zamanda problemin dogru bir

sekilde
tanimlanmadigini ortaya cikarir.)

Nasil Test Edilmeli?

Goster, sdyleme! Prototip kullanici eline birakilmali ve neler olacagini
gozlemlenmeli. Prototip hakkinda her sey aciklanmamali ve prototip-
in yorumlanmasina izin verilmeli.

Kullanicilarin prototiple nasil etkilesim kurdugu izlenmeli ve sonra
kullanici yorumlari alinmali. Eger varsa kullanici sorulari dinlenmeli.
Deneyimler yaratilmalil Prototip kullanicilarin aciklamalar yaparak
degerlendirdidi bir kurgu yerine, kullanicilarin tepki gosterdidi
etkilesimli

bir deneyim seklinde test edilmeli.

Kullanicilarin karsilastirma yapmasina izin verilmelil Test etmek icin
olusturulan prototipler, kullanicilara karsilastirma icin bir zemin saglar
ve genellikle bu sayede kullanicilarin gizli intiyaclari ortaya cikar.

Test ile Tekrar Yapmak

Yinelemek ve revize etmek iyi tasarimin temelidir. Her ikisi de strec
boyunca birden cok kez dolasarak ve ayni zamanda birden fazla
prototip olusturarak, birden fazla grup iceren beyin firtinasi konu-
larinin varyasyonlarini denemek suretiyle bir adim icerisinde devin-
melidir. Genellikle, tasarim sUrecinde birden cok dénglye girdikce
kapsam daralir ve genis konsept Uzerinden ince ayrintilara gecilir.
SUrec bu gelismeyi desteklemeye devam etmelidir.

Devinim ve Uyarlama

Basitlik agisindan, tasarim sUreci dogrusal bir ilerleme olarak ifade
edilir. Ancak cesitli tasarim yaklasimlari kullanilarak farkli tasarim
strecleri ele alinabilir. Sinirsiz sayida tasarim cercevesi vardir, burada
sunulan slrec de bir ¢cercevesi dnerisidir.

Sonuc olarak, ekiplerin kendi tasarim streclerini bulmalari ve kendi
stilini uygun sekilde uyarlamasi gerekir. En &nemlisi, yenilik uygularken
hangi cerceve kullanilirsa kullanilsin ¢alisma bicimine nUfuz eden bir
tasarim zihniyetine sahip olmaktir.
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FUSIONCBE

Design Oriented Innovation Programme

FusionCube isletmelerin inovasyon projelerini hizlandirabilmesi igin
loX tarafindan olusturulmus yalin inovasyon programidir.
Design Thinking egitimi ve workshop ile baslayan siireg;

fikirlerin 4-6 haftada prototiplenmesi ile siirer,
sonug projelerin test edilmesi ile sona erer.

Ideation Prototyping Validation

1-3 Weeks 4-6 Weeks 1 Week

Design Thinking Design Product
& & &
User Research Development Usability Test
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