


Bu kitapcigi

‘ nasil

kullanacagiz?

Bu kitapcigi yolculuga ciktiginizda telefonunuzdan
actiginiz bir navigasyon gibi oldugunu

dusunebilirsiniz.

Calismalarinizin gorsellerini yapistirabilir, ¢izimler
yapabilirsiniz. Her zaman yaninizda olmasini

istemekteyiz.




‘ Neden Design Thinking?

Design Thinking yaklagimini insanlarin ihtiyaclari
ve beklentileri icin anlamli ¢ézimler hayal etmek,
tasarlamak ve gelistirmek; hem insana hem de
kuruma deger uretmek icin kullaniriz.




Supheye dustugiunuzde her zaman énce

insanlara ve onlarin dedger verdikleri seyler
icin tasarlayin.




‘ Problem Cerceveleme

PROBLEM KONUSU: ...ttt sve e ese e e ssessesaessessassassasssesnennens
Once problemin konusunu yazin. Bu bir niyet, T e ! R
istek; amac ya da hedef cumlesi olabilir. : Bu problemle karst kargiya kalan KIM? Bunuril;;rezrecit;l: Zaoiifiﬁ E:LGEQRO?Steren
o Ekipten daha genisten bakmasini ve
sorundan etkilenen insanlarin bakis
acisindan sorunu bir butun olarak
dusunmesini isteyin.

° Sorunu odaglnlza aldlglnlz inSanIn bakl$ : I3 IH.IERI.EIDEIIFIQIEI!;IM-@I..- LR N e e N I ] ....-.-hé.né.rq..-.-....-.-..-.-....-.-...
ag|s|yla Ozetleyen kisa ve 6z bir sorun NE ZAMAN ve NEREDE bunun bir - Problemden etkilenen kisi bu problemin
problem oldugunu gézlemledik? ustesinden NEDEN gelmek istiyor?

ifadesi Olusturun Tamamlamaya calistigi is ya da gorev nedir?

e Sorun ifadesi, kimin etkilendigini, onlari
neyin etkiledigini, neden ¢codzulmesi
gerektigini ve sorunun nerede oldugunu
icermelidir.



Design Thinking, herkesle konusmakla ilgili
degildir, dogru insanlarla konusmakla
ilgilidir.




Kullanici degiliz.

Benzer deneyimlerimiz olsa da insanlarin
hayatinin nasil oldugunu ilk elden tam olarak
bilemeyiz.

Varsayimlarimiza, 6n yargilarimiza meydan
okuyarak, mumkun oldugunca odagimizdaki
kisilerin hayatlarina yakin olup, 6grenerek,
gozlemleyerek ve uygulayarak varsayimlarimizi
ele almaliyiz.



Odaklanin (Less is More) e —

Problem Konumuza goére musterilerimizin ya da kullanicilarimizin davranigsal
Ozellikleri nelerdir? Kag farkli davranig/motivasyon vardir?




Mdasterilerle tasarlayin, onlar icin degil.




‘ Varsayimlarimiz ve Sorularimiz

Projeniz hakkinda varsayim ve sorulariniz
nelerdir? Bunlar, kullanicilarinizla, is
intiyaclarinizla, ekibinizle, paydaslarinizla ilgili

olabilir. %
DOGRU SORU
Uzerinde calistiginiz problem ile ilgili 6zet SORMAYI
bilgiler paylasarak ekibi guncelleyin. - .
BILMIYORSANIZ,
Soyle baslayin: HiGBiR SEY
Size bu problemden biraz bahsetmek KESFEDEMEZSiNiZ.

isterim.

EDWARDS DEMING
Kullaniclyr en ¢cok hangi varsayim etkiler?

Hangisi en fazla riski tasiyor?



Varsayimlarimiz ve Sorularimiz

Emin olmadiginiz ve projeniz igin yuksek risk Emin olmadiginiz ve projeniz igin yuksek risk Emin olmadiginiz ve projeniz igin yuksek risk
taslyan bir varsayim veya soru yerlestirin. taslyan bir varsayim veya soru yerlestirin. taslyan bir varsayim veya soru yerlestirin.

Varsayiminizi nasil dogrulayacak veya Varsayiminizi nasil dogrulayacak veya Varsayiminizi nasil dogrulayacak veya
sorunuzun cevabini nasil bulacaksiniz? sorunuzun cevabini nasil bulacaksiniz? sorunuzun cevabini nasil bulacaksiniz?




"Mesele hentiz kimsenin gérmedigini gérmek
degdil, herkesin gérdugu sey hakkinda hentz
kimsenin ddsunmedigini dasdnmektir”.

Arthur Schopenhauer




Empati

Varsayimlarimizin ve sorularimizin cevaplari odagimiza aldigimiz insanlardadir. insanlarla
empati kurmak icin asagidaki 3 yontemden en az ikisini, mumkunse 3 yontemi birlikte

kullanin.

Gorusme

Mevcut ve potansiyel
kullanicilarla dogrudan
etkilesime gecin. Aci noktalari,
hedefleri ve gunluk isleri
hakkinda daha fazla bilgi
edinmek icin bir kullaniciyla
dogrudan (yuz yuze veya
uzaktan) konusun.

Baglamsal Sorgulama

Birini calisirken, calistigi
yerde izleyin.

Daha ayrintili katmanlar elde
etmek sessizce goézlemleyin
veya katilimcilarla baglam
icinde gérusun.

Bilissel C6ziim

Bir kullanici, dusuncelerini
yuksek sesle sdylerken
onlara ne verdiginizi
deneyimledigini izleyin.
Cozumuzu kaba taslak bir
cizimle birlikte
kullanicilariniza sunun.



Empati Haritasi

Empati Haritalari, ekibin musteri hakkindaki edindikleri bilgileri sentezlemelerine yardimci
olur ve ekip icinde musterinin kim olduguna dair ortak bir anlayisa yaklastirir.

Musteri ile gorasmelerimiz sonrasinda musterimiz ve problem hakkinda 6grendiklerimizi
yansitiriz.
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Empati Haritasi

Gorusmeden elde ettiklerinizi asagidaki kutucuklara ekleyin.

Ne soyler? Ne diisiiniir?

i

Neyapar? Qugd Ne hisseder?



Yolculuk Haritasi

Yenilik¢i trunler gelistirmek ya da musterilerinize sundugunuz deneyimi iyilestirmek icin
onlarin duygularini ve bastan uca neler yasadiklarini anlamalisiniz. Bu ancak iyi analiz edilmis
musteri yolculugu haritalariyla mumkundar.




Aci noktalar

Arastirmanizda ve
kullanicilarinizin deneyimleri
hakkinda fikir edindiginizde,
buralarda ortaya cikardiginiz
yaygin sorunlu noktalari
aciklayin.

Gorusmelerde edindiginiz sikintili bir noktayi yazin.

Gorusmelerde edindiginiz sikintili bir noktayi yazin.

Gorusmelerde edindiginiz sikintili bir noktayi yazin.

Gorusmelerde edindiginiz sikintili bir noktayi yazin.

Gorusmelerde edindiginiz sikintili bir noktayi yazin.



‘ icgoru ifadeleri yazmak

icgoru ifadeleri, problem sorularini (How Might We)
cercevelemenize ve fikir uretme asamasinda
dusuncelerine sekil vermenize yardimci olacagi igin
inanilmaz derecede degerlidir.

Cb6zum aramiyoruz sadece yakaladigimiz aci
noktalari ve temalari bir problem ifadesine
donusturuyoruz.

icgoruleri gozden gecirin ve 1. adimda yazdigimiz
hedefimizle baglantili olup olmadigini bakin, alakali
olmayanlar atin. 3 veya 5 icgéru ifadesi yeterli.

icgéri yazma formulii:

Mausteri .... (Nerede/Ne zaman) .....

ihtiyac duyuyor/istiyor ciinkii



icgérii ifadelerinizi
yazin.



"lyi bir fikrinizin olabilmesi i¢in
1000 tane kotua fikrinizin olmasi lazim"

Marc Randolph
Netflix Kurucu Ortag
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Fikirlerimizi gorsellestiririz, boylece ekibiniz ve kullanicilariniz bunlari @
net bir sekilde anlayabilmesini saglariz. Q\
Cizimin karmasik olmasi gerekmez. Pecete Uzerinde bir taslak kadar
basit olabilir - ancak fikri baska birinin anlamasi ve size geri bildirim

vermesi icin yeterince iletisim kurmasi gerekir.



En iyi fikrinizin basligini ve acgiklamasini buraya yazin

En iyi fikrinizin basligini ve agiklamasini buraya yazin

Fikirlerinizi anlatin
ve eniyi fikri secin

En iyi fikrinizin basligini ve aciklamasini buraya yazin

En iyi fikrinizin basligini ve agiklamasini buraya yazin

En iyi fikrinizin basligini ve agiklamasini buraya yazin



Fikrinizi
Onceliklendirini

1.Musterinin ihtiyaclarini kargiliyor mu?
2.1s hedeflerini karsiliyor mu?
3.Finansal ya da teknolojik acidan yapilabilir mi?

Fikir, 3 soruya da "Evet" cevabl veriyorsa: Do Now

Fikir, 1. ve 2. soruya "Evet", 3. soruya zaman alir cevabi veriyorsa: Make a project
Fikir, 1. ve 2. soruya "belirsiz", 3. soruya "Evet" cevabi veriyorsa: Make a task
Fikir, 1. ve 2. soruya "belirsiz", 3. soruya "Hayir" cevabi veriyorsa: Forget for now



Eder hic hata yapmiyorsaniz, bu ayni zamanda
yeni seyler denemiyorsunuz demektir.




Fikri Guclendirmek

Bu asamada fikirlerle ilgili ekipten geribildirimler toplanir. Ekip sectigi fikri guclendirmeye,
olasi risklerini 6ngoérebilmek icin kritiklerde bulunurlar ve birlikte ¢ézumler gelistirirler.

4 Sapka teknigi kullantilir.

Beyaz Sapka Siyah Sapka

Bilgi ve veri; notr ve tarafsiz
tehlikelerin, risklerin
belirlenmesi

Dinleyiciler fikri tam olarak
anlayabilmek icin soru sorar.
Goruslerini 6ne surmezler.

Dinleyiciler yapiskan
notlara kisitliliklari ve
riskleri yazarlar. Neden
gelisim ihtiyaci var?

Zorluklarin, zayifliklarin,

Sari Sapka

Olumlu yanlar, arti noktalar

Fikir neden kullanigli? lyi
yanlari yapiskan kagitlara
not alinir.

Yesil Sapka

Fikirler, alternatifler,
olasiliklar.

Siyah sapkanin sorunlarini
co6zmek icin. Sunulan fikrin
nasil gelistirilebilecegine
dair dnerler getirilir. .



Tasarim, insan davranisina baglanmasi gerekir.
Tasarimlarimiz ancak insanlarin davranisinda
cozumlenir.

Naoto Fukasawa




Prototip ve Test e

Alternatifleri kesfetmek, musterimize sunacagimiz deger énerimizi sekillendirmek ve en iyi
firsatlari yakalamak icin, fikrimizin hizli ve kabataslak calisma modellerini cikaririz.

Design Thinking icin prototip bir dustnce bicimidir. Fikrimizle ilgili gelistirdigimiz hipotezlere
musteriden hizli yanit alabilmek amaciyla yapilir. Nihai Grtn ya da satisa cikaracagimiz fikir
degildir.

Prototip yapma dusuncesi
"ogrenmek” ile ilgilidir, Granu
mukemmel hale getirmekle ilgili
degildir.”

Melanie Bell-Mayeda




Prototip ve Test e

Prototip, secilen fikir c6zime yodnelik fikirleri elle tutulur formlara donustirmektir. Test ile
amacimiz fikrimizi satmak degil, insanlarin ihtiyacini dogru anlayip anlamadigimizi
ogrenmektir. Bu 6grendiklerimizle dogru problemi tanimlamayi 6greniriz.

| Persona ve Platformlar || | MVP Vizyonu | | | Kazanimisonug) Bildirimi |
Uriiniimiz kimlere Uriin vizyonumuz nedir? A
hitap etmektedir? BUMVP neyi
Fonksivonl basaracak? Neleri
Uriin birden fazlo savida | nystyoniar | Ejgr.enmeyf
personaya hitap ediyor olsa : - 5 =
o bu MVP ki 1 vey 2 — 7 hedefliyoruz: Giren
platforma odakflaniimas ) 1angi || |I,
tavsive edilmektedir. fonksiyonlar 27
icermelidir? B
Is Hipotezi Dogrulamasi \

| Kullanici Yolculugu |

icin Metrikler

Tasarla “
MVP’de miisterinin asariyl veya
g yol basanisizhig nasil

hangi yolculugu hedef _ HRgarmi
dlgecegiz? Pivot veya
devam etmemiz Ole

alinip kolaylastirlacak? || _Maliyet ve Zaman Plani |
Bu fonksiyon setiyle gerektigine hangi

maliyetimiz ve zgman? metrikleri kullanarak

i 'J e
plammiz nedir: karar verecegiz?

A







