SOSYAL YENILIK TASARIMI.



FGER..

YASAMINA YENILIK GETIRMEK ISTIYORSAN,
SORUNLARI SORGULAMAK ISTIYORSAN,
COZUM GELISTIRMEK ISTIYORSAN,

.VE BU SORULARI SORUYORSAN,




BU REHBER SEN I N HAREKETE

GECMEN ICIiN HAZIRLANMISTIR.

CUNKU SEN TASARIMCISIN.




“‘NERDEN CIKTI
BEN AVUKATIM?!”

"AMA BEN
DOKTORUM?!”

“NASI YA BEN
MUHASEBECIYIM?!”

NASI I_ TASARIMCI OLURUM?

TASARIM, SADECE TASARIMCILARA
BIRAKILAMAYACAK KADAR ONEMLI
VE GUCLUDUR. O R

ZAMANLA “URUN” “STIL” VE “SEKIL” ILE
ORTUSMEYE BASLAYAN TASARIM ASLINDA
INSAN DAVRANISLARINDAN YOLA CIKILARAK,
SORUNLARA COZUM GETIRME SURECI OLARAK

ELE ALINMALIDIR. HAYDIi BASLAYALIM.
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SOSYAL YENILIK TASARIMI GEREKLIDIR?

Sosyal yenilik tasarimi insan odakli tasarim yaklasimi ile ¢esitli toplumsal sorunlara
¢c6zUm gelistirilmesini hedefleyen bir disiplindir. Sosyal yenilik tasarimi, farkli
Olceklerdeki toplumsal sorunlarin isbirligi ve katilim ile ¢c6zilmesine yardimci

olur. Cogunlukla 6zel ve kamusal sektdrin toplumsal aktorlerle birliktelidi ile
gerceklestirilen sosyal yenilik projelerinin temel amaci, tasarim yoluyla degisim
yaratmaktir.

INSAN ODAKLI TASARIM;

DEGISIM ICIN ILHAMI INSANLARDAN ALMAK.

GUnUmUzde toplumsal dénlstm icin gelistirilmis cesitli yaklasimlar, analizler ve teknolojik
yeniliklere dayali projeler mevcuttur. Fakat bundan daha énce, TUrkiye’de toplumsal sorunlari ¢6zmek
amaciyla insan odakli tasarim yaklasimina basvurulmamistir. Sorunlarin ¢6zUmi amaciyla uygulandigi
takdirde insan odakli tasarim yaklasimi, alternatif ¢cézUmlerin saglanmasi ve gelisim yaratilmasi icin en
uygun yoéntem olabilir.

insan odakli tasarim cesitli dlcek ve kademelerde uygulanabilir bir yaklasimdir. Bu yaklasim ile
var olan Urln ve hizmetler iyilestirilebilir veya radikal bir anlayis ile insanlarin ihtiyaclarini karsilamak
adina tamamiyla yeni yollar gelistirilebilir.

insan odakli tasarim slrecini kullanarak, gercek sorulari ve gercek sorunlari kesfedip tasarim
yoluyla ¢ézUm Uretebiliriz. “insanlar icin insanlar tarafindan” seklinde ézetlenebilecek olan bu
yaklasim; kisisel, bdlgesel, kentsel ve klresel sorunlarin; kesif, arastirma, gelistirme, uyarlama ve
uygulama metotlari ile ¢cdzUlmesini saglar.

insan odakli tasarim, sorunlara herkeste var olan ve codu zaman g6z ardi edilen yaraticiligi
kullanarak ¢6zUm Ureten bir yaklasimdir. Bu yaklasim; farkl sektodr, endUstri ve demografilerdeki farkli
sorunlari ¢6zmek adina insan davranislarini odak alarak ilerleyen bir sUreci beraberinde getirir.

DAnUsUmMUn her zaman gelisim olmadigini anladigimiz icin.

Bugline kadar yapilan déontisim projeleri,
kimi zaman insan ve mekan iliskisinin
Onemini kavramamaktadir. Mekan ve insanlar,
kentsel ddnlsim projeleri ile adeta ‘travma’
yasamaktadir. Mekanlardan ve alanlardan
ayrilanlar ve yeni gelenler arasindaki
dengenin ne olacagdi konusulmaktadir.
Yapilan hatalar ve yanlis uygulamalar,

insan odakli tasarim yaklasiminin hesaba
katilma zamaninin gelmis oldugunun

somut gostergelerdir. Kentlerimizin G¢clncl
doénlstm sUrecine girdigi bu glnlerde,
yasam alanlarinin yeniden tasarlanmasindan
kentlerin yapisal olarak kurgulanmasina
kadar, yeni yaklasimlari géz énlne almali

ve farkliliklari ortaya koymalidir. Farklilik;
‘Vizyon’, ’ tasarim’ ve ‘yénetim’ temel
kavramlari Gzerinden ddstndlmelidir.

Sosyal Yenilik Tasarimi, iyilestirmek istenen
bir sorunun kesfi ve onu daha iyi yapmak
icin ortaya koyulan silrectir. Gercek sorunlari
kesfetmek ve ¢c6zUm yaratmaktir.

Sosyal yenilik icin insan odakli tasarim;
isbirlikci, seffaf, ve gelisim odakli bir
yontemdir. Farkli akademik disiplinlerin ve
mesleklerin bir araya gelerek uygulanmasi
gereken bu yaklasim; yeniligin, kullanicinin
g6zlnden gorulerek tasarlanmasini esas
almaktadir. Son kullaniciyla empati kurmak
ve gercek ihtiyaclari anlamak, “yenilik”
yaratmanin ilk adimidir. Bu sekilde tasarlanan
cHdzUmler insan ve toplum odakli olmaktadir.

ViZYON+TASARIM+YONETIM=YENILIK

Kentlerimiz, mahallelerimiz, sokaklarimiz,
yeni vizyon cercevesinde yeniden
kurgulanmali; yasayanlarin sosyal ve
ekonomik durumlarini dikkate alan
sosyal yenilik tasarimi projeleri yapilmali,
katilimci ve isbirligine dayali yeni
platformlar yaratilmalidir.

Kentlerimizin yeniden kurgulanmasinda
gecmis uygulamalardan dersler
cikarilmali, mekan ve yasam tasarimi
Uzerine yeni yaklasimlar gelistirmelidir.
insan ve mekan iliskisinde gecmis ve

gelecek arasinda baglantilar kurulmali,
tasarimci yasayanla empati kurmalidir;
hatta yasayan, tasarimci olabilmelidir.

Kuresel, kentsel, bélgesel, kisisel
sorunlarin ¢cézUlmesinde tasarimin
gucunin kullanildigi, kentli ile
tasarimcinin bulustugu ortamlar daha

sik yaratilmalidir. En klclk 6lcekten
baslayarak mahallelerimizde yasam
kalitesinin arttirilmasi icin calismalar
yapillmalidir. Bu nedenle sosyal yenilik
icin hepimizin hep beraber tasarlamasi ve
yenilik getirmesi gerekmektedir.
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ILKELERI

Yerel

Farkl mekanlarin, farkl
topluluklarin sorunlarina
iliskin ¢c6zUm gelistirmek
takdir edilen bir yaklasim
olabilir. Ancak insan odakli
tasarimi kullanmaya ilk
olarak kendi ¢cevrenizden
baslamanizi &neririz. Kisinin
kendi cevresiyle empati
kurmasi daha kolaydir.
Kullanici arastirmasi
yaparken, yaygin olarak
paylasildigr géz dnlinde
bulundurulursa, mahalli
sorunlar ile baslamaniz ve
ardindan diger sorunlara
yoénelmeniz, hem yéntemin
uygulanisina asinalik
saglayacak, hem de isinizi
kolaylastiracaktir.

Birlikteli

Sosyal yenilik tasarimi; sizin,
ailenizin, dolasiyla mahallenizin
ve kentlerinizin Gzerinde bir
etki yaratacaktir. Projenizdeki
birliktelik ve beraberlik sizi
amaciniza yakinlastiracaktir.
Projenizi sadece kendiniz icin
tasarlamadiginizi, sorunlari
paylastiginiz baska bireyler
oldugunu, bir toplulugun
parcasi oldugunuzu ve

sizden baskalarini dinlemeniz
gerektigini unutmayin. Tek
basiniza ilerlemek sizi yalnizca
kendiniz i¢cin tasarlamaya

iter. Ancak amacimiz insan
odakli yaklasimla, toplulugun
hayatlarina dokunan bir gelisim
ve yenilik yaratmaktir.

Earkindalik

Sosyal Yenilik icin gelistirilen tasarimlar
tam kapsamli distnUtlmelidir. Projenin
dahilinde gelistirilecek olan ¢c6zUmUn baska
bir topluluk icin sorun teskil etmemesi cok
onemlidir. Tasarlamis oldugunuz yenilik
sizin sorununuzu ¢dzerken , daha genis
Olcekte nasil bir etki yaratmaktadir? Bu
sorunun yanitini kendinize vermeniz
zorunluluktur.

Bu sekilde, yarattiginiz projelerin diger
paydaslarin hayatlarinda biraktigi etkileri
g6z dnUnde bulundurarak tasarladiginiz
¢cO6zUmUn yasayabilirligini sinamis olursunuz.
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Paylasimcilik, aciklik,

ortaklasa calismalar,
toplumsal yenilik projeleri

icin 6nemlidir. Projenizin her
etabini paylasima acik hale
getirirseniz, farkl konularda
destek ve yapici elestiriler
alabilir, projenizi cok daha hizli
hayata gecirebilirsiniz. Bazen
akliniza gelemeyecek olan
kullanim ve uygulamalar baska
kurum ve kisilerden gelebilir.

Yok etme! Gelistir

Sosyal yenilik tasariminin mantigi eskiyi yok edip yikici degisimler
yaratmak degildir.

Projenizde ve arastirmalarinizda unutmamaniz gereken, davranislari ve
aliskanhklari gbéz ardi etmemektir. Toplumlarin, kentlerin, mahallelerin,
sokaklarin ve Kisilerin yasayis sekillerini yok etmek ve yeni bir ¢ézim
getirmek gercek bir yenilik degildir. Kullanicilarinizin davranislarini,
kosullarini ve aliskanliklarini anlayip onlari gelistirmek ve iyilestirmek
adina calisirsaniz var olan bir yasayisi farkh bir ydne evriltebilirsiniz. Bu
sekilde projenizin uygulanabilirligi de kolaylasmis olacaktir.

Yeni . Yine. Degil

Projenize bazen baslarken “bilgisizce” yaklasmak
gerekli olabilir. Sorununuza projeksiyon yapmadan
yaklasirsaniz, var olan ¢cézUmlerden uzak ve
alternatif yaklasimlara ilerleyebilir, var olan
kaynaklardan daha farkl sekilde faydalanabilir

ve farkli formlarda ¢cézUmlere ilerleyebilirsiniz.
Kullanicinizi dinlerken, dinleme slrecini esas alarak
¢6zUm hakkinda fikir gelistirmekten sakinmak sizi
halihazirda var olan bir ¢c6zUmU yine yaratmaktan,
“yenilik” yaratmaya ydneltebilir.
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INSAN ODAKLI TASARIM iCIN
NELERI DIKKATE
ALMAMIZ GEREKMEKTEDIR?
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ISTEK

insanlar ne istiyor?

Gergek ihtiyaclar ne

YASAYABILIRLIK

Finansal ve sosyal acidan
projenin yasayabilirligi nedir?
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UYGULANABILIRLIK

Teknik ve 6rgltsel
olarak ne uygulanabilir?




BiR YAKLASIM BU INSAN ODAKLI TASARIM?

EMPATIi SAGLAYAN YAKLASIM.

insan odakli tasarimin baslangici insani derin bir sekilde anlamakla baslar. insanlarin davranislarini,
ne sdylemedikleri, ne yapmadiklarini gézlemlemek-ihtiyaclarini, isteklerini, aile tablosunu, yasam
cercevesini anlamak sadece kendiniz icin degil bir baskasi icin de tasarladiginizi hatirlatmalidir.

ISBIRLIKCI YAKLASIM.
Katilima acik tasarim ekipleri her zaman insan odakli tasarim i¢cin uygun ve dogru bir yaklasimdir.

Farkl disiplinlerin, farkli mesleklerin, farkli yaraticiliklarin birlesimi yaratilan ¢6z0mudn vizyonunu
etkiler.

IYIMSER YAKLASIM.

insan odakli tasarimin temel anlayisi “degisim yaratabiliriz”’e inanmaktir. Sorun ne kadar biyUk, ne
kadar kicuk, ne kadar finansmansiz, ne kadar kisa sUreli olursa olsun, insan odakli tasarim, tasarimin
degdisim yaratabilme glclne inanmaktir.

 —
URUN
TASARIMI

insanlar tasarim
kelimesini duyunca
cogu zaman pahali ve
stil ile baglantili Grinler
hayal ediyorlar. Fakat

goérinisinden 6te, insan

odakli Grdn tasariminin
amaci Kisilerin gercek
ihtiyaclarini kesfedip,
hayatlarini kolaylastiran,
glnlUk sorunlarini
cbzen, mutlu eden
Urlnler gelistirmektir.

MEKAN
TASARIMI

Fiziksel mekanlar
kisilerin nasil

hareket etmeleri,

nasil davranmalari
gerektigini anlatir. insan
odakli bir yaklasim

ile mekanlari yeniden
dustnlp; hastanelerde,
toplu tasima
araclarinda, bankalarda
yeni davranislar, ve yeni

tanisikliklar yaratabiliriz.

INSAN ODAKLI TASARIM
NERELERDE & NE iCIN KULLANILIR?

SERVIS
TASARIMI

Bir servisin etkili olmasi
icin servisin bastan
sona kadar tasarlanmis
olmasi gerekmektedir.
Servislerin arzulanmasi
icin servis verilen Kisiyi

derin bir sekilde anlamak

mecburidir (sadece
ne istediklerini ve ne
ihtiyaclari oldugunu
degil, bu kisilerin
motivasyonlarini ne
saglar, limitleri nedir
ve onlar i¢cin &nem ne
demektir) kavramlarini

SISTEM
TASARIMI

Sistem tasarlamak
karisik ve farkl
bireylerin dengesini
kurmakla alakalidir.
Mesela, yeni bir egitim
sistemi tasarliyorsaniz
dgrenci, 6gretmen,
aile, yatirimci ve
okullarin ihtiyaclarini
ve isteklerini tasarim
sUrecine dahil
etmelisiniz.

anlamak basarili bir servis

tasariminin ilk adimlaridir.
Mabhallemizdeki Mahallemizde
hastanede bekleme
odalarini daha az

Mahallemizde diisiik
gelirli ailelerin cocuklarn  komsuluk baglarini
icin okul sonrasi glclendirmek adina
aktivitelerini saglayan bir nasil bir sistem
servisi nasil tasarlariz? tasarlayabiliriz?

Hijyen sorunu olan
mahallelerde kolay

DENEYSEL YAKLASIM.

Mukkemeliyetcilik risk alma ihtimalini distrir, ve radikal kararlar alma konusunda bizi limitler. insan
odakli tasarim tam anlamiyla deneyerek 6grenmek, yaparak hatalari kesfetmek, ve daha iyisi icin
yaratici glveni saglar.

temizlik saglayan
driinleri nasil tasarlariz? stresli bir hale nasil
getirebiliriz?
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INSAN ODAKLI TASARIM ICIN
NELERE IHTIYACIM VAR?

insan odakli tasarim esnek ve degisken bir yaklasimdir. Projenize gére bu yaklasimi baska metotlar ile
birlestirebilir ve daha kapsamli sonuclar alabilirsiniz. Mesela Katilimci Kirsal Degerlendirme yaklasimi ile
insan odakli tasarimi birlestirip sivil toplum &érguUtleri ile ortak bir proje gelistirebilirsiniz. O ylzden bu
yaklasimi dilediginiz gibi kullanin; yaratici olun ve isbirlikleri sonucunda yaratacaginiz sonuglara siz bile

sasirabilirsiniz.

EKIP

KUCUK BASLAYIN

Ekip calismalari 2 ile 5 kisilik
kisiden olusan gruplar ile cok
daha saglikli isler.

KlcUk ekipler karar asamalari
ve koordinasyon icin daha
kolay bir secim olabilir.

Beyin firtinasi, arastirma

ve gelistirme bélimleri

icin ekibinize farkl kisileri
cagirabilir, farkli kisi
dinamiklerini denkleme
katabilirsiniz.

CESITLILIK
Ekibinizdeki kisilerin
bakis acilarinin
farklihdina 6nem
verin. Beklenmedik
ve yenilik iceren
sonuclar icin daha
dnce calismadiginiz
kisileri, farkli
gecmisleri, farkli
mesleklerden gelen
kisileri ekibinize dahil
etmeye calisin.

ROL VERIN

Ekip Uyelerine

farkli ve net roller
vermek Uyelerin nasil
calismalari gerektigi
konusuna aciklik

getirir. Kim koordinator
rolinU Ustlenmeli? Kim
ekibin meraklisi olmali
ve ekibin hep soru
sormasini saglamali?
Kim ekibin lideri olmal?
Bu gibi sorulara cevap
verince ekibinizde
kimlerin olmasini
istediginiz netlesecektir.

Ekip calismasi her zaman tekil calismadan daha etkili olmustur. insan odakli tasarimin 6zUndn isbirligi
olmasi da ekip calismasini tesvik ettigini gosterir. Ekip calismasi ile farkli algilari ve farkli meslekleri
birlestirdiginizde daha yasanabilir sonuclar alabilirsiniz. Ekip dinamikleri glic¢lendirici oldugu kadar
kisitlayici da olabilir, bu ylzden dengeli bir ekibe ihtiyaciniz var.

YALNIZ
ZAMAN

insan odakli
tasarimin ekip isi
olmasina ragmen,
bazen ekip Uyelerine
tekil distnme
zamani tanimak
dnemlidir.

Bazen kisilerin tekil
beyin firtinasi ve tekil
dlisinme vaktine
ihtiyaci olabilir.

GEREKLI

MEKANLAR

Calismaniz icin mekan
saptamaniz énemlidir.

Kendinize belirleyecegdiniz
calisma alani post-it lerinizi
asacaginiz bir duvar bile
olabilir. Sececegdiniz mekan
projenizle ilgili fiziksel
hatirlatmalarin gbéz éniinde
olmasini saglar. Bu sekilde
gorsel calismaniz daha hizh ve
kolay bir sekilde yapilabilir.

Secmis oldugunuz mekanda
projeniz ile ilgili gbrselleri
asarak kendinize ilham
veren bir mekan algisi
yaratabilirsiniz.

Takim icindeki enerjiyi yiksek
tutmak icin zaman zaman
calisma mekani degistirmek
iyi bir ydéntem olabilir.
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GEREKLI
MALZEMELER

insan odakli tasarim gérsel,
deneysel ve deneyimsel bir
yaklasimdir.

Tasarim sUrecinde prototip ve
deneyimleri tasarlamak icin
mekan veya UrGn yaratmaniz
gerekebilir. Fakat bunlari
yaratmak icin ihtiyaciniz
olacak malzemeler karton,
yapistirici, post-it, makas
ve kagit gibi malzemeler
olacaktir. insan odakli
tasarimin amaci hizli, ucuz
ve degisken prototipler
gelistirmektir.

Evinizde olan her turlu
malzemeyi prototip
gelistirmek icin
kullanabilirsiniz. Bir

plastik bardak kullanarak
bile protototipinize
baslayabilirsiniz.

Yaratici olun.

ISBIRLIKLERI

Projenizin ilerleyen sUrecinde
isbirlikleri &nemli baglamlar
olacaktir. Cogunlukla kurmak

isteyecegdiniz isbirlikleri projenizin
hayata gecirilmesi slrecinde isinize
yarayacaktir. Fakat her ihtiyaciniz

oldugu noktada sivil toplum

orgultleri, egitim kollari, vakiflardan
isbirligi ve destek isteyebilirsiniz.
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INSAN ODAKLI TASARIMIN
SURECI.

Slrec¢ 5 basamaktan olusmaktadir. Her faz soyut kavramlar ve gercekgi fikirler arasinda alisveris
yaparak gelisir.

Kesif fazi arastirma odaklidir. Arastirma fazi ise sorunlarin kékine inmenizi saglar. Gelistirme fazi
arastirmalari toparlamak ve ¢cézllmesi gereken sorun hakkinda modeller ve temalar gelistirmeye
odaklidir. Uyarlama fazi fikirleri hizlica somut gercege dénUstlirmektir. Uygulama fazinda ise
konseptler kullanici testleriyle tekrar sekillenip son tasarim hallerine arindirilir.

Kesif Arastirma Gelistirme Uyarlama Uygulama

'E?/f sorun V<I3”- Bir sey Hangi sorunu Bir fikrim var. Fikrimi nasi/
U soruna nasi o . . PV < P
Kl vim? égrendim. c6zmem gerektigini Bunu nasil gercege uygulayabilirim?
yaklasmallyim: Kiminle dénustartp arindiririm ?
5 anladim.
konusmaliyim Nasil fikir gelistirebilirim?

Bunu nasil daha derin
arastirabilirim?
Arastirmami nasil
yorumlamaliyim?
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Kesif

FARK ETMEK.

bir sorun var.

Degisim gerektigini
disindiguniz,

sizi “cok” rahatsiz
eden bir konuyu
saptayin ve neden
sorun teskil ettigini
tanimlayin. Sorunun
ne kadar blyuUk,

ne kadar kapsamli
oldugunun higbir
énemi yok.

GOZLEM. ANALIZ. SORGU. SORU.
bu sorunu bu sorunun bahsi gecen sorunun
benim varolma sorunun asil ¢6zUmu igin
disimda sebebi nedir? nedeni nedir? hangi soruyu
kim sormam
paylasiyor? gerekiyor?

Bu sorunu sizinle
paylasan kisileri
saptayin. Bu kisiler
arastirma fazinda
isinize yarayacaktir.
Bu kisileri saptamak
icin etrafinizdaki
insanlarla resmi
olmayan sohbetler
yaparak, onlarin da
bu sorundan rahatsiz
olup olmadigini
anlayabilirsiniz.

Yapmis oldugunuz
“sohbet”lerden bu
sorunu tetikleyen
faktorleri ayirmaya
baslayin. Bulgulari
analiz ederek
konustugunuz
kisilere bu konu
hakkinda ayni
fikirde olup

olmadiklarini sorun.
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Analiz ettiginiz
sorunun kdék
sorununa inin.
Bunun icin
S5NEDEN taktigini
kullanabilirsiniz.
Sorunun varolma
sebebinden

yola cikarak,
konustugunuz
kisilere 5 ardisik
NEDEN sorusunu
sorarak sorunun
asil nedenine
inebilirsiniz.

Neden boliminde
buldugunuz kdék
sorunu ¢ézmek icin
bulgularinizi baglama
yerlestirin. “Nasil
olabilir?” sorusunu
sorun.



‘ ‘Bug(’mku hizl
degisim bizi
sadece farkl
cHzUmler
yaratmaya
degil, cozulmesi
gereken farkl
sorunlari
kesfetmeye
zorluyor.”

-Tim Brown



Arastirma
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BILGI DERIN YORUMLAMAK. SORUYU TEKRAR
ETKINLESTIRMESI. DALIS. SORMAK.
bu sorun bu sorunu kdk sorun bir dnceki
hakkinda paylasanlar nerede? boélimdeki
bir seyler neler hangi sorunu soruyu yeniden
biliyorum. dustntyor? cbdzmeliyim? dustnlp, daha

Post-It notlar
kullanarak daha
onceki boélimde
belirlediginiz
sorun hakkinda
bildiklerinizi yazin;

Dikkat! varsayim
yapmaktan kacinin.

-Yasayanlarin
ihtiyaclari ve
istekleri neler?
-Bu konuda ne
tar teknolojiler
kullanilabilir?
-Daha 6nce ne
tar ¢cézlmler
gelistirilmis?
-Varolan davranis
bicimleri nelerdir?

Bu sorunu sizinle
paylasan kisileri derin
dalis ydntemleri ile
gbzlemlemek size
tasarim cercevenizi
olusturmak icin yardimci
olacaktir. Derin dalis
icin ilk olarak kullanmak
istediginiz yontemleri
secin ve bunlari
uygulayin.

ilk olarak kiminle
konusmaniz gerektigini,
daha sonra nasil
konusmaniz gerektigini,
ve ne konusmaniz
gerektigini planlayin.

Derin dalis yontemleri
icin sayfa 30-33’e
bakabilirsiniz.

Yapmis oldugunuz
arastirmalardan, farkl
sorular ve farkli bulgular
elde etmis ve bastaki
sorunuzdan ¢cok daha
farkli bir yerde olmaniz
¢ok normal. Simdi sira
arastirmanizi filtreleme
kisminda. Bunun ic¢in
yapmaniz gerekenler;
-Arastirmanizi post-it ve
fotograflar ile goérsel bir
sekilde yerlestirmeniz.
-Arastirmalariniz icinde en
¢ok ne gdziinlze batiyor?
-En cok hangi konular
tekrarlandi?

-Kisilerle empati kurarak
senaryolar gelistirin.

Arastirmay! yorumlama
yontemleri icin sayfa 34-35’e
bakabilirsiniz.
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spesifik hale
nasil getiririm?

ilk sorunuzu
arastirmalarinizdan sonra
daha spesifik hale getirmek
icin, sorunuzun icerigine;
-Neden?

-Kim icin?

-Ne zaman?

-Ne sekilde?

cevaplarinizi ekleyin.

Ornek:

Mahalle dizeyinde
yasayanlarin paylasim
ve iletisimini gelistirmek
amaciyla, glnltk hayatta
ortak kullanimi nasil
saglayabilirim?

Soruyu tekrar sorma
yontemleri icin sayfa
36-37’ye bakabilirsiniz.




Kiminle konusmaliyim?

insanlar en dnemli ilham kaynagidir. Bu nedenle gérismek istediginiz, arastirmak
istediginiz kisileri dikkatlice secin.

Bu secimler kiminle gdérismeniz gerektidi, ne kadar zaman ayirmaniz gerektigini daha iyi

Nasil konusmaliyim?

Katilimcilarinizi sectikten sonra arastirmanizi ne sekilde yapmaniz gerektigini disiinmeniz

gerekmektedir. Unutmayin arastirma tipi seciminizdeki en 6nemli faktér katilimciniz i¢cin en

rahat ve en glvenilir sekli secmenizdir.
Kullanicilariniz ancak size glivenirse ve rahat hissederse size yardimci olur.

anlamanizi saglayacaktir.

GORUSMEK ISTEDIGINiZ
KISILERI TANIMLAYIN

Gortsmek istediginiz kisiler ile ilgili spesifik
detaylandirma yapin. irtibata gecmek istediginiz
kisilerin karakteristiklerini ayirin. Projeniz i¢cin klicik
bir cocukla mi gériismeniz gerekiyor, yoksa bir
ebeveyn ile mi? Bu sekilde konusacagdiniz kisiler
konusunda daha acik ve kararli olabilir ve bu kisiler
ile daha cabuk irtibata gecebilirsiniz. Géristiguniz
kisiler arasinda farklilik dengesine dnem verin.
Takim olarak calisin, ve goérlsecediniz Kisileri
beraber secin.

KATILIMCILARI CAGIRIN

Katilimcilariniz ile iletisiminizi iyi saglayin. Ik
gbérismeniz icin kendinize bir senaryo hazirlayin.
Bu senaryo ile karsinizdakine projenizi kisa ve net
bir sekilde anlatmayi hedefleyin. Kendi ¢cevrenizden
kisilerle konusmaya ¢cekinmeyin, genellikle cevreniz
size yardimci olmaktan mutluluk duyar.

ETKILESIM VE LOJISTIK
PLANI YAPIN

Spesifik olarak her katilimcidan ne istediginize
dnceden karar verin. Nerede bulusmak
istiyorsunuz? Ne kadar vakit ayirmalarini
istiyorsunuz? Ne soracaksiniz? Ne hakkinda
konusacaksiniz? Bulusmanizdan énce bu plani
yapip not alin. Kendinize bir gériisme rehberi
hazirlayin.

TAKIP EDIN

Katilimcilarinizla géristrken not almayi
unutmayin. Izin verirlerse ses kaydetmek cok
isinize yarayabilir. Bu sekilde gdérismenizden
her detayi aklinizda tutmaniza gerek kalmaz
ileride geri donUp tekrar dinleyebilirsiniz.
Projenizin ilerleyen fazlarinda katilimcilariniza
arastirmaniz hakkinda bilgi verin,
soylediklerinin ne ise yaradigini gérmek
onlari da mutlu edecektir. Izin verilmedigi
sUrece arastirma sonuclarinizi ekibiniz disinda
kimseyle paylasmayin, katilimcilarinizin
glvenini kirmamak adina 6nem vermeniz
gereken bir noktadir.

UZMAN
GORUSMES]

Kimi zaman arastirma
konunuz icerisinde
uzman goértsmeleri
konuyu daha kapsamli MUmkUnse kisiyi
anlamaniza yardimci kendi evi veya kendli
olur. Mesela hastaneler cevresindeyken

ile ilgili calisiyorsaniz gdérustin. Bu sekilde

bu konu ile ilgili kisinin davranislarini ve
doktorlar ve hemsireler aliskanliklarini daha iyi
ile gérusmek size anlayabilirsiniz.
iceriden gercek bilgi

KISISEL
GORUSMELER
Konusacaginiz kisiler

ile tekil gérismeler
yapabilirsiniz.

saglayabilir. %

Q

ROL ATAYIN

GRUP
GORUSMELERI

Grup goértsmeleri
genellikle 7-10
kullanicinin birlesiminde
gerceklesebilir.
Bulusma noktasi
olarak ortak ve tarafsiz
bir alan seciniz, bu
sekilde kullanicilar
kendilerini daha

rahat hissedebilirler.
Ayarladiginiz grubun

dengesine dikkat ediniz.

BAGLAMDA
ARASTIRMA

GorUsecegdiniz kisileri
kendi mekanlarinda
ziyaret etmek insan
odakli tasarim
arastirmasinin en énemli
modlarindan biridir.
Kisilerin ne yaptigini

ve ne yapmadigini
incelemek cok
onemlidir. CUnkU
kisilerin yaptigini
soyledikleri ile gercekte
yaptiklari birbirinden
cok farklidir. Bu mod
icin 1-2 saat Kisileri takip
edebilir ve pasif bir mod
ile kendi gozleminizi
yapabilirsiniz.

GorlUsmeleriniz sirasinda ekip Uyelerinizin farkli rolleri olmasi ve bunlara énceden karar verilmesi dnemlidir.
-Ekibinizden bir kisinin konusmaya rehberlik etmesine karar verin. Bu kisi katilimci ile durmaksizin

konusacak kisi olmalidir. G6z kontagdi ve ilgi eksiksizligi bu rol icin dnemlidir.
-Ekibinizden bir kisiyi kullanicinin ylz ifadelerini ve vicut dilini incelemesi icin gdrevlendirin, bu Kisi icin
kullanicinin ne séylemedigi ve ne yapmadigini anlamak énemlidir.

-Ekibinizden bir kisiyi not almak ve fotograf cekmek icin gdrevlendirin. Bu kisi gérisme sirasinda daha pasif
bir rol Ustlenecektir, fakat kullaniciy1 rahatsiz etmeden gérevini yerine getirmesi cok énemlidir. Herhangi bir
kayit yapmadan énce katilimcinizdan izin almayi unutmayin.

Eger klc¢lk bir ekip halinde calisiyorsaniz, veya katilimci tek kisi ile gérismeyi daha rahat buluyorsa rolleri o
sekilde dagitmaniz ve 1 kisinin 2 rolG yapmasi gerekebilir.
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Ne sormaliyim?

Arastirmanizda bir grup 6grenci ile bir kafetaryada bulusmaniz veya bir hastanede
doktorlar ile gérismeniz gerekebilir. Tanimadiginiz biriyle konusmak her zaman ¢cok kolay
olmayabilir. Bu nedenle hazirlik yapmaniz gereklidir. Onemli olan ne sormaniz gerektigini,
nelere dikkat etmeniz gerektigini anlamanizdir. Saha arastirmaniz i¢cin hazirlik yapin.

Karsinizdakine “ne?” sorusunu sormak yerine
“neden?” sorusunu sorun.

KONULARI BELIRLEYIN

Ekip olarak katilimcilardan ne gibi
bilgiler almak istediginize karar verin.
Bu goérismeden ne 6grenmek
istiyorsunuz? Bu kisinin degerleri
nelerdir? Projenizi ne zaman
anlatmaniz gerekiyor? Katilimcinin
hangi aktivitelerine yogunlasmak
istiyorsunuz? Kisinin 6zel hayati mi sizi
ilgilendiriyor yoksa profesyonel hayati
mi ?

Goérismenizden énce bu konulari net
ve aclik bir sekilde not alin, gérisme
sirasinda g6z ucuyla bakmaniz
kendinize hatirlatmaniz icin yararh
olacaktir.

SORU GELISTIRIN

SORULARINIZI PLANLAYIN

Sorularinizin gelisini su sekilde planlayin:

-Spesifik baslayin: Katilimcinizin cevap
vermekten cekinmeyecegdi sorular ile
gobrismenizi baslatin.

-Genisleyin: Bu konuyla ilgili katilimcinizin
duygusal deneyimini anlamaya calisin. Daha
derin sorular sorarak, korkularini, isteklerini,
ihtiyaclarini ve amaclarini anlamaya calisin.

-Derinlesin: Katilimcinizin daha 6nce
bahsettidi, konunuz ile ilgili sorunlari
hakkinda daha derin sorular sormaya
baslayin. Peki ya boyle olsaydi? sorulari ile
katilimcinizin yaratici disiinmesine yardimci
olun. Bu soru yéntemi size kullanicinizin ideal
olarak ne istedigini ve neye ihtiyaci oldugunu
anlatmasi konusunda yardimci olacaktir.

Belirlediginiz konulari kesfetmek icin sorular gelistirin. Sorularinizi acik ve genis tutun.
“Bana konu ile ilgili deneyiminizden bahseder misiniz?”

“Bu deneyimin iyi ve koétl yanlari nelerdi?”

“Bana bu deneyimi anlamam icin daha detayli bilgi verebilir misiniz?”

Katilimcilara deginmek istediginiz konular ile ilgili bGtln hikayeyi anlattirmaya calisin.

Evet/Hayir cevaplarindan kacinin.
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KATILIMCINIZLA BERABER DUSUNUN

-Karsinizdakine “ne” sorusunu sormak yerine “neden” sorusunu sorun.
Ne sizi rahatsiz ediyor yerine, neden bu konular sizi rahatsiz ediyor sorusu katilimcinizin kék rahatsizlik
duydugu konularini anlamanizi saglar.

GoérUismeniz sirasinda katilimcinizin glzel vakit gecirmesine énem verin. Tasarim arastirmasini akademik
arastirmalardan ayiran noktalardan biri katilimci ile beraber ¢6zUmU dlsinmenizi istememizdir.
Bunun icin yapabilecekleriniz:

VAROLAN/IDEAL 5xNEDEN CIZEREK GOSTEREREK

Karsinizdakinin sorunlarla Cevaplanan ANLATIN ANLATIN

alan earirains lolichi o gulgdula&a“ den?” Cizim ve semalarla Eger sorunun bulundugu ortamda

ve du_ngLIJ_qurlnl _anlar_rlwak soa;lej:‘mu gsruenn. cevaplarini iseniz, kullandiklarini (Grtn, ortam,

g;ln >IMaik Ve|'Sten' en Bu véntem ' gorsellestirmelerini arag, gereg) size gdstermelerini
elneylmlnl aniamaya karymlzdakini isteyin. Bu yontem isteyin. Bol bol resim ¢ekip,

(éa I>n. K Ki davsranls ve onyargilari kirmaya not alarak daha sonra bunlari

taunr:glng'):cbl?r ir?:aunyrﬁlzagnibli tutumlarinin altinda \"/e karslnl_zo!aki kisinin h?tlrlqmanm kolaylastirin.

dustinmesini saglayin, ve o yatan nedenleri onceliklerini anlamaya SuUreci bastan sona adim adim .

I mekt(Jbu incelemeye ve ifade yardimci olur. tekrarlamalarini istemek de etkili

yazmasini isteyin. (Neden etmeye zorlar. allfpichiuells

o insandan ayrilmak
istiyorsunuz, hatalari

neydi, nasil davranmasini
isterdiniz). Bu ayrilik
mektubu yontemi ile
bahsettiginiz mekan/

Urin hakkinda varolan
istenilmeyen, ve ideal
deneyimi, cabuk bir sekilde
anlayabilirsiniz.
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/
7
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Ogrendiklerinizi yorumlayin.

Arastirmanizdan sonra topladiginiz bilgilerin gé6zintzl korkmasi cok beklendiktir.

YARDIM:yontem.

Bu nedenle arastirmanizi tazeyken toparlayip yorumlamak édnemlidir. Bunun icin notlariniza
geri doénlp sorun odakli bulgulari ayirmaniz gerekmektedir. Bu bdlim icin notlarinizi
gorsel hale getirip karsiniza koymaniz gerekmektedir. Post-it ler ile calismak isinizi
kolaylastirabilir.

Kategorilestirme sablonu.

ZAMAN VE MEKAN

Arastirmalarinizi yorumlama bélimine
gecirirken gorsel calismaya énem

verin. Arastirma bulgularinizi Post-itler
Uzerine yazarak ve cizimler yaparak
gerceklestirebilirsiniz. ihtiyaciniz olan

mekan, ekibinizi toplamak ve gerekli zamani
gecirebilmenizi saglayabileceginiz bir kafe bile
olabilir.

EN'LER

AYRISTIRMA

Gorustigunuz kisilerin sordugunuz sorulara
verdigi cevaplari toparlayin, daha sonra butin
cevaplar icinde;

-3 ana sorunu nedir?

-Gorustiguniz kisilerin her giin karsilastigi
aslil sorun nedir?

Sorularina cevap verin.

KATEGORILER

SORUNUZ NEDIR?
Apartmanimin icinde komsuluk iliskilerini gliclendirmek adina
nasil bir paylasim sistemi kurabiliriz?

BULGULARDAN KATEGORILER YARATMAK

1. Kategori Paylasim Eksikligi kisiler tarafindan karsilasilan bir sorundur.
Ekibiniz icerisinde arastirmalariniz sirasinda Arastirmanizdaki bulgulari ve dinamikleri
karsilastiginiz EN’leri paylasin ve bunlari konu kategori haline getirin ve tasarim sorunu -Ayni apartmanda yasayanlarin tanisikliklarr yok. 3 S
basliklari gibi ayirin. konularini belirleyin. -Komsular cogunlukla sadece bir seye ihtiyaglari oldugu zaman birbirlerinin kapisini
-EN cok konusulan konu Bunun icin bulgulari Post-it lere yazip benzer calyorlar. _ S
-EN ilging hikaye bulgulari yanyana koyabilirsiniz. -Ayni apartmandaki ¢ocuklar birbirleriyle oyun oynamiyor.
-EN uc¢ katilimcilar Daha sonra bu gruplasmalara basliklar
-EN cok rahatsizlik veren konular vermeye baslayin. Mesela “dar mekan
-EN cok istenen konular sorunlar1”, “paylasim eksiklileri” gibi basliklar ile
-EN c¢ok ihtiya¢ duyulanlar gruplandirdiginiz bulgulari kategoriler haline .
getirin. 2. Kategori Guvenlik kisiler tarafindan karsilasilan bir sorundur.
Bunun icin YARDIM:y&ntem. sayfasindaki -Apartmanda yasayanlar yeni gelen komsularini hala tanimiyorlar.
kategorilestirme sablonunu kullanabilirsiniz. -Kimse birbirini tanimadigi icin herkes birbirine “yabanci” géztyle bakiyor.
BlZ NAS”_’p -Kimse birbirine kapi acmiyor, ¢ciink komsularini yabanci ve hirsiz zannediyorlar.
Soruyu arastirmalardan sonra yeniden sorgulamak bu bdlimin en 6nemli amacidir.
Arastirmalarinizi kategoriler haline getirdikten sonra sizin icin en énemli olan sorunlari ayirin ve
bu sorunlar hakkinda “Biz... Nasil?” sorusunu yaratin.
“Biz... Nasil?” sorusu, bulgunuzu tasarim yolu haline getirmek i¢cin 6nemli bir adimdir. 3. Kategori Koordinasyon kisiler tarafindan karsilasilan bir sorundur,

Mesela “dar alanlar” baslikli konuyu “Biz nasil dar alanlarda yasayanlarin hayat kalitesini

yUkseltebiliriz?”

Bunun icin YARDIM:metod sayfasindaki “Biz... Nasil?” sablonunu kullanabilirsiniz.
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-Acil durumlarda komsular birbirlerine yardim edemiyorlar.

-Bir apartman sakini cocuguna 1 saatlik bakilmasi gerektiginde kimseyi bulamiyor
cUnkl glUvenebilecegdi komsulari yok.

-Apartmanda eksiklikler asla tamamlanmiyor, ¢cinkld komsular birbirlerini tanimiyor,
ve bulusup toplanti yapamiyorlar.
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SORUYU TEKRAR SORMA YONTEMLERI

YARDIM:yOntem.

BIZ..NASIL?
SORUSU NASIL
GELISTIRILIR.

1.Ekip olarak gelistirmis oldugunuz
kategorilerin icinden 3 ana kategori
secin. Bu sekilde birbirinden

farkli sorular gelistirip daha sonra
iclerinden hangisine yogunlasmak
istediginize karar verebilirsiniz.

2. Tek basiniza birka¢ dakika bu
kategoriler hakkinda dlUsUnln ve
nasil olabilir hakkinda yogunlasin.

Bu kategorideki sorunu ¢dézmek icin
ne yapilmalil, bu sorunu ne boyutta
¢cOzebiliriz? Bu sorunu nasil ¢dzersek
sorunu yok etmis olabiliriz? Bazen
sorunu ¢bdzmek icin sorunu yaratan
alglyi ¢cdézmek bile yeterli olabilir.

3. Birbirinizle fikirlerinizi paylasin,
yeterince glclU bir “Biz...Nasil?”
sorusuna gelene kadar aranizda
beyin firtinasi ve bilgi alisverisi
yapin. Unutmayin, bu soru sizin
tasarim sloganiniz olacaktir, sorunuz
ne cok genis ne de ¢ok klcguk
olmalidir.

SORUYU DOGRU KAPSAMDA SORMAK
COK SINIRLAYICI

X

Bir dondurmayi distirmeden nasil yeriz?
Bu soru dondurmanin ktlahini yeniden
tasarlamanizi séylUyor, fakat ¢c6zim
hakkinda daha genis bir ac¢lya ihtiyaciniz
var. Dogru ¢6zUm ilk distndigintz
¢6zUm degildir.

COK GENIS

X

Tatliyr yeniden nasil tasarlariz?

Bu soru sorun ile ilgili yeterince bilgi
vermiyor veya bir baslangi¢ noktasi teskil
etmiyor. Ekibinizin Gzerinde calisabilecedi

bir sorun bu sorunun icinde varolmali.

TAM KARARINDA

LY

Tatlilari daha tasinabilir hale nasil
getirebiliriz?

Bu soru dogru sekilde kurgulanmistir.
¢UnkU sorunun tasinabilirlik ile ilgili
oldugunu gosteriyor fakat ekibinize
Uzerinde yaratici olmasi i¢in yeterli

alani birakiyor, tasarlanacak olan ¢6zim
ktlah ile ilgili olmak zorunda kalmiyor.
Tasarlanacak ¢ézUm belki tatlinin yapim
sekli, belki sunumu, belki de kisinin tatliyi
yeme sekli olabilir.

Biz...Nasil? soru

Biz...nasil? sorusunu yaratmak icin bulgulardan yola ¢ikin.

Biz...nasi/

SORUYU TEKRAR SORMA YONTEMLERI




‘ ‘Tasarlm, vaptigini
tekrar dustnmektir.
Tasarim, cevap
vermek yerine,
sorunlari bulup
SOru sorar.”

-Paola Antonelli
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Gelistirme bdlumu size kesif ve
arastirma boélimlerinde belirlediginiz
soruna tasarim araci ile ¢c6zim
yaratmanizi saglayacaktir.

Soruna ¢6zum gelistirirken
uygulamaniz gereken adimlar senaryo
olusumu, beyin firtinasi ve tasarim
yollarl yaratmaktan gecer.

Daha sonra belirlediginiz tasarim
yollari icerisinde somut tasarimlar
gerceklestirerek uygulama bdlimune
gececeksiniz. Bu metodoloji sizi tek
cHzUm yerine cok c6zum gelistirmeye
ve daha sonra dogru ¢dzime
gdturecektir.
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SENARYO

ETKINLESTIRMESI.

S.EB.IT

Bir 6dnceki
bolimde yaptiginiz
arastirmalarinizdan
temalar cikartin.
Bunun icin S.E.B.I.T
yoéntemini kullanin.
Arastirmalarinizin
icinden;

Sorun

Engel

Bulgu

Istek

Tema

halinde 3-5 senaryo
yaratin.

Sorun=Komsular arasinda
paylasim eksikligi

Engel= Komsularimi
tanimiyorum

Bulgu=Sadece evde acil

bir seye ihtiyacim olursa
komsularimin kapisini ¢alarim
istek= Komsularimi tanimak
Tema= Komsular arasinda
gunltk ihtiyaclari karsilayan
Grdnleri paylasmak.

BEYIN
FIRTINASI.

peki bu konuda
ne yapabiliriz?

Beyin firtinasi bolimua
hizli ve cabuk sekilde
cok fikir gelistirmek
icin vardir.

Bu bolimde takim
olarak calismak her
zaman daha etkili ve
edlencelidir. Daha 6nce
yarattiginiz senaryolara
beyin firtinasi ile
c6zUmler gelistirin.
Unutmayin kéta fikir
yoktur.

Beyin firtinasi
yontemleri icin sayfa
42-45’e bakabilirsiniz.
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KONSEPTLER.
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TEKER TEKER
Beyin firtinasi sirasinda
her fikir 5nemlidir ve
duyulmasi gerekir. Bu
yUzden herkesin fikrini
.. . anlatmasina izin verin.

FIKIRLERIN

UZERINE FIKIR

GELISTIRIN

Ekibiniz icinde gelistirilen

fikirleri “ama” ile cevap

vermek yerine “evet,

ve” olarak cevap verin.

Birbirinizin fikirleri Gzerine

fikirler gelistirin.
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GORSEL OLUN
Fikirlerinizi cizerek anlatin.
Cop adamlar ve basit
cizimler kelimelerden daha
fazla sey anlatabilir.

KARARLARI
ERTELEYIN

Beyin firtinasi sirasinda
kota fikir yoktur. Daha
sonra fikirleri arindirmak
icin vaktiniz olacaktir.

KONUDAN
SAPMAYIN

Beyin firtinasini odakli
tutmak icin kendinize hep asil
konunuzu hatirlatin.

MIKTAR

iyi fikir gelistirmenin ana
kurall ¢cok fikir gelistirmektir.
Bu noktada beyin firtinasinda
gelistireceginiz fikirlerin
miktari cok énemlidir.

CILGIN
FIKIRLERI

DESTEKLEYIN
Bir fikir cok gercekci
olmasa bile bu fikiri
destekleyin, cilgin
fikirler yaratici
cozUmleri destekler.
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REZIL OLMAK DIYE
BIR SEY YOKTUR

Beyin firtinasi sirasinda

kendi fikirlerinizle rahat
olmaniz gerekir. Rezil
olmaktan ¢cekinmeyin.

Kota fikirlerin neden kotl
oldugunu anlarsaniz bu yénde
ilerlememeniz gerektigini
anlamis olursunuz, bu da cok
degerli bir bilgidir.

“Kota fikir yoktur”’u ekibinize
her noktada hatirlatin.
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Nasil dustinmeliyiz?

Arastirmaniz sonrasinda topladiginiz bilgilerin gézlinlzU korkutmasi cok olagandir.

Bu nedenle arastirmanizi tazeyken toparlayip yorumlamak énemlidir. Bunun icin notlariniza
geri doénlUp sorun odakli bulgulari ayirmaniz gerekmektedir. Bu bdlim icin notlarinizi
gorsel hale getirip karsiniza koymaniz gerekmektedir. Post-it ler ile calismak isinizi

kolaylastirabilir.

44

SORUNDAN
YOLA CIKARAK

Elimizdekiler ile
Elimizdekileri degisik sekillerde
kullanarak nasil yeni ¢cézimler
Uretiriz?

Nasil...
Soruyu yeniden sorarak nasil
¢6zUm yaratabiliriz?

Yeni sinirlamalar

Yeni sinirlamalar eklemek fikirlere
farkh bir acidan bakmamiza
yardimci olabilir.

Ihtiya¢ bazh
Tespit edilen ihtiya¢ ve sorunlara
nasil cozim bulabiliriz.

BENZER
ORNEKLER

Basarisizliktan firsata
“Basarili olamamis” projelerden
alacagimiz iyi fikirleri nasil
uygulariz?

Mecazi senaryolar
Elimizdeki sorunu baska bir
senaryoya uygularsak nasil yeni
codzUmler olusturabiliriz?

Takas

Sorunla ilgili olan 6gelerin rollerini
takas edersek, ne gibi yeni
fikirlere ulasabiliriz?

Ornek: Okullarda 6gretmenler yerine
cocuklar ders verse ne olur?

Ayni sorun farkl sektor
Benzer sorunlar farkli sektérlerde
nasil coztlmus?

Basarili Projeler
X Projesi bu problemi nasil
cdzmuUs?

ZIT ORNEKLER
2.Plan

Beyin firtinasini 2.plana atacak
aktiviteler yapmak aklimiza yeni
fikirler gelmesini saglayabilir.

Ornek: Disari cikip yirtyds yapin, belki
¢6zUm icin fikirler o sirada akliniza
gelebilir.

Kim kiminle...
Takimdaki herkes fikre bir sey eklese
ortaya ne cikar?

Olmaz demek yerine, “evet..ve” diyerek
birbirinize cevap verin.

Youtube esinlenmesi
Konuyla ilgili (veya ilgisiz) videolar
izlemek bize yeni yollar gosterebilir.

Rol yapma ve dogac¢lama
Senaryoyu bastan sona yasayarak
yeni ¢dzUmler kesfedebiliriz.
Kendinizi kullanicinin yerine koyun
ve onlarin glnluk hayatini yasamaya
calisin.
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Nasil diastinmeliyiz?
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\/

[4TTNILNOQA VININLSNTO LdISNOM
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ACIL-BIRLES
ETKILER

MASI

ORTA YOL BULMA
KUMELEME

IYi FIKIR KRITERLERI
ETIKETLEME
ASANSOR KONU
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‘ ‘Bir deneyimi test
etmenin tek yolu
deneyimlemektir.”

-Bill Moggridge



arlama -
FIKIRLEVRI
GERCEGE

- - DONUSTURMEK.
gerekenler e g ‘

Uyarlama bolimunun asil prototip.
amacil, beyin firtinasi ile

gelistirmis

oldugunuz 3-5

yaratacaginiz tasarimlari hizli ve ezl

baslayin.

ucuz prototipler ile deneyerek B skl rang

yakin oldugunu,
hangi fikrin gercek

gercek istek ve ihtiyaca
gore sekillendirmenizdir. Bu TS
bodlimde gelistirmis oldugunuz
prototipleri test ederek arindirip

final cdzUmMUnNUze ulasabilirsiniz.
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KULLANICI
TESTLERI.

YENIDEN
TASARIM.

geriye dénus.

Kullanicli testlerinden
aldiginiz geri bildirim ile
beraber hangi prototip ve
hangi fikrin dogru ¢dzlme
yakin oldugunu

anlamis olmaniz gerekir.
Aldiginiz geri bildirim ile
gelistirmis oldugunuz
prototipleri yeniden
tasarlayin ve yeniden
kullanici testine tabi tutun.

Prototiplerinizden 1 tanesine
odaklanin. Ekibinize ve
kullanici testlerine gore
hangisi en dogru ¢6zim

ise yogunlasmaniz gereken
¢6zUm odur.

Yogunlastiginz ¢dzimu
bUyUk 6l¢cekte dUstnUp, bir
sisteme oturtun.

Bu sekilde ¢6zUmUnGzUdn
yarattigr makro etkisini
anlayabilirsiniz, bu da
¢6zUMUNUzUn bir sisteme
adapte olmasini saglar.
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SORUYU TEKRAR
SORGULAMAK.

birlesim.

Gelistirmis oldugunuz
¢6zUmU finalize edin. Bu
bolimde prototipinizi
calisan maket haline
getirin.

Hazirladiginiz final ¢6zUm,
tasarimin bittigi anlamina
gelmiyor.

Tasariminizin yasamasi
ve strdurulebilirligini
saglamak adina,
¢6zUmUnlzU sistem
icinde analize etmeniz
gerekmektedir.

Bu analizi uygulama
etabinda goreceksiniz.




o
L
—
>
L
l_
Z
‘O
>
L
b
L
4
o
—
©)
=
©)
Y
o

Fikirleri nasil gercege dénusturariuz?

Prototipler daha énce gelistirdiginiz fikirleri gercede donlstlirmek icin sectiginiz yollardir.

Prototipler ucuz ve hizli olmalidir. Prototip yaratmanin amaci gelistirmis oldugunuz
c6zUmleri daha iyi anlamak ve kullanici testlerine sokmaktir. Kullanicilarin Gzerinde

degisiklik yapabilecegdi ve sizin fikirlerinizi daha gercekci hale getirmeniz icin hazirlanan

prototiplerin baska bir amaci ise hangi fikire ydnlenmeniz gerektigini anlamaktir.

Kullanici testlerinin amaci fikri satmak degdil; dirUst geri bildirimler almaktir.
Kullanicilariniza sunu hatirlatin: Dogru veya yanlis cevap yok.

Biz sadece gérislerinizi almak istiyoruz.

3 BOYUTLU
MAKETLER

Ucuz malzemelerle cabukca
bir araya getirilmis, kusursuz
olmayan fakat fikri kullaniciya
anlatabilen eskiz modeller
kagit Gzerindeki bir fikrin 3
boyutlu hale gelmesini saglar.

STORYBOARD
(SENARYO CiziMI)

Kullanicinin bastan sona
deneyimini cizimlerle
ongdrme.
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ROL YAPMA

Kullanici roline gecmek Grin
veya servis ile olan duygusal
deneyimi tanimlamaya ve
yansitmaya yardimci olur.

SEMA

Alan, strec¢ ve struktlra
anlatmanin en etkili yolu
semasini ¢cikarmaktir. Semayi
yaratirken dikkat edilmesi
gerekenler; 6geler ve
bireyler arasindaki iliskiler ve
deneyimlerin zaman icinde
nasil degistigidir.

DOGACLAMA YAPMAKTAN
CEKINMEYIN.

Katilimcilari fikirleri gelistirmeleri konusunda
tesvik edin.” Sizce.....?” gibi sorular sorun.
Kullanicilariniz prototipleriniz Gzerinde
degisiklikler yapmak isterse izin verin.
Bazen insanlar fikirlerini gdstererek daha iyi
anlatabilir.

KULLANICI TESTLERININ
AMACI FIKRI SATMAK DEGIL;
DURUST GERI BILDIRIMLER
ALMAKTIR.

Bu yUzden fikirleri tarafsiz bir ses tonu ile
sunmak yardimci olur.

Kullanicilarla birebir veya kictik gruplar
halinde konusmak daha samimi yorumlar
almanizi saglayacaktir.

2 FIKRI KARSILASTIRMAK
1 FIKRE YORUM YAPMAKTAN
DAHA KOLAYDIR.

Geribildirimi birden fazla, 6zellikle sistemin
farkli noktalarindaki, kullanicilardan toplamak
konseptin genellestirilebilmesi ile ilgili fikir
verir.

Kullanici testinde cevabini aradiginiz sorulari
onceden belirleyin. Bu sorulara verilecek olan
olumlu ve olumsuz cevaplar esit derecede
onemlidir.

53

x
<
_
>
D)
x
©)
>_
L
>
P2
o
@)
=
o
x
|
)
o
m
1
|_
0
L
|_
O
Z
<
_
I
D
X




‘ “‘Yaratlcmk” kelimesi yerine “yenilik”
kelimesini kullaniyorum, cinkU

insanlar cogunlukla yaraticiligin
dogustan geldigini dusunuyor.

Ben buna inanmiyorum. Yaraticilik
alistirma ile guticlenir. Tek ihtiyaciniz
olan yaratici oldugunuza inanmaktir,
ve baslamak icin kendinize
guvenmenizdir.”

-David Kelley




GEREKLI DESTEK
SISTEM MODELI ICIN IHTIYACLARI UYGULAMA

’ ‘ : GELiSTiRMEK. BELIRLEMEK. PLANI.
gerekenler ‘ .

Uygulama bolimunde tasarladigim projeyi

nasil model haline

g e | |$t| F'm |$ O | d U g UunuZz p rOJ en | N getirebilirim? gerekenler listesi.
ya Sa n a bi | I rl ig i n I teSt ed I p’ Proje tasariminizi bir sistem Projenizin hayatta

= modeli haline getirmek kalmasi ve yasamasi icin
. . , d k bulmak ici kli d gi al
ihtiyaciniz olan destegi almak e e konor, [
- Hazirladigimiz tasarim Bunun i¢cin yapmaniz
= = = = = nm d | = k zaman slrecinde nasil gereken destek semasi
ilerl k? ki idip kiminl
ICIN projeniZl gunaelik yasama e oz tasarm ||

uyarlayarak, uygulama plani
yapabilirsiniz. Bu bélimde

amac karsinizdakine, neden

bu projenin gerekli oldugunu

anlatmak ve ikna etmenizdir. vontemieriicinsaviasee SIS

59-60’a bakabilirsiniz.
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Pilot Uygulama Gerekenler listesi

Projenizi hayata gecirmek icin ihtiyaciniz olan her noktayi 6nceden belirlemeniz ve
gerekli destedi toplamaniz gerekmektedir.

Pilot uygulama’dan sonra projenin ihtiyaclari biraz daha netlesmis olmalidir. Bu noktada
pilot uygulamanizdan cikardiginiz gereklilikleri not edin. Bu notlar uygulama plani icin
kimden destek almaniz gerektigi konusunda sizi yonlendirecek ve gerekli finansmani
planlamaniz etmeniz icin 6nemli olacaktir.

Pilot uygulamayi tasariminizin test asamasi olarak dusitnebilirsiniz. DUsuUk butceli ve
basit pilot uygulamalar ile fikri test etmek, tam uygulama riskine girmeden énce fikrin
saglamlasmasini ve hatalarin giderilmesini kolaylastirir.

Pilot uygulamayi planlamadan &énce sorulmasi ve cevaplanmasi
gereken sorular:

-Bu fikri test etmek icin ne gibi kaynaklara ihtiyacimiz var?
-Bu pilot uygulama ile hangi sorulara cevap ariyoruz? GEREKLI OLAN KAPASITELER POTANSIYEL ORTAKLIKLAR

-Bu pilot uygulamanin basari kriterleri nedir?

1.Bu fikrin uygulanmasi i¢cin gerekli olan Potansiyel isbirlikleri ve ortakliklar icin
Pilot uygulamanizi yaptiktan sonra destek icin ihtiyaciniz olan yardimlarin ne oldugu InEEtE gret|m, iRsal Ve fekae el keyis dam |stek!e_r|n|z v.e ek PEldame
. DL : nelerdir? spesifik olun;
konusunda daha iyi bir fikre sahip olacaksiniz.

) o ) 2.Bu kaynaklardan hangileri bizim ekibimizde 1.Bizim ekibimizde olmayan kaynaklari
Pilot uygulamayi gerceklestirdikten sonra uygulama sirasinda kullanici-prototip var? Hangilerini yerel, hangilerini uluslararasi blinyesinde bulunduran kisiler ve
etkilesimini kayda alin. Bu kayitlar daha sonra uygulama planinizi hazirlarken isinize kaynaklardan saglariz? kuruluslar kimler?
yarayacaktir. 2.0nlarla su anda iliskimiz nasil? Nasil

3.Bu listedeki kaynaklardan kendimizi ortakliklar saglayabiliriz?

gelistirmemiz gerekenler hangisi?
Ortakliklarinizin anlamli olmasina énem
verin. Her isbirligi iki tarafin da yararina
olmalidr.

DAGITIM

1.Kullanici nerede, ne zaman, nasil ve neden bu Urint/servisi deneyimler?

2.Son kullanici disinda bu Urln/servis ile baglantisi olan kisiler ve servisler kimler/neler?
3.Kullaniciya ulasmak icin baska ne gibi kanallar kullanilabilir?

4.Bu ¢6zUmUn uygulanmasinin boyutlari neler olabilir?
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Gerekli zaman cizelgesi

CozUmUn uygulanma asamasi i¢cin 6ngordiglnidz zaman cizelgesini ¢cikartin.

Zaman cizelgesi lUzerinde projelenizi haritalandirin.

Dilerseniz Post-it veya takvim Uzerinde projenizi gercede dénlstlirmeniz icin gereken
aktivitelerinizi siralayin.

1.Bu aktivitelerin birbirleriyle olan iliskilerine bakin ve ona gbre éncelik siralamasi yapin.

2.0Oncelik siralamasi yaptiktan sonra, aktiviteleriniz icin daha énce belirlediginiz kapasite
ihtiyaclarini g6z 6ndnde bulundurarak her aktivitenize ortalama bir vakit ayirin.

3.Bu sekilde her aktivite icin kiminle, ne kadar slre calismaniz gerektigini anlayacak,
bUtUn proje icin bir takim kurmak yerine dogru zamanlarda istediginiz yardimi

alabilirsiniz. KITLENIZI TANIYIN ANLATI KURGULAYIN

Gerekli stre: Gerekli sUre: Gerekli sUre:
Gerekli takim: Gerekli takim: Gerekli takim:
Gerekli finansman: Gerekli finansman: Gerekli finansman:

HEYECANLANDIRIN

Gerekli sUre: Gerekli stre:
Gerekli takim: Gerekli takim:

Gereki finansman: Gereki finansman: DEGERINi ANLATIN ISBIRLIGINI TESVIK EDIN

Proje genelinde:

Toplam gerekli sure:
Toplam gerekli takim:
Toplam gerekli finansman:
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Son olarak, 6nemli noktalar.

Projenizi kurumlara, halka veya herhangi bir gruba sunmadan énce mutlaka bir 6ncelik
plani yapin ve konustugunuz grubun 6nceliklerine gére sunumunuzu degdistirin.

Unutmayin sizin projeniz, bir baskasinin sorunlarina da ¢é6zUm getirmek icin yapilmistir.
Ne kadar cok sunum yaparsaniz o kadar farkl géris alir, projenizi gelistirmeye devam
edebilirsiniz. Paylasmaktan ve sunum yapmaktan korkmayin, bazen projenizi anlattiginiz
“herhangi” bir kisi, fark etmesenizde projeniz icin yeni bir yatirimci olabilir.

KULLANICI DEGER ONERISI

-Son kullanici sizin projenizden nasil bir avantaj
sagliyor?
-Son kullanici i¢in sizin projeniz ne kadar degerli?

GELIR KAYNAGI

-Gelistirdiginiz proje Grin mua servis mi yoksa
ikisi de mi ?

-Kullanicinin projenizi kullanmasi icin bir sey
6demesi gerekiyor mu ?

-Eger 6dlyorsa, kullanici bu servisi nasil 6diyor?

DESTEK’IN TESVIK MODEL]I

-DESTEK’ alacagdiniz kisiler bu servise nasil
katiliyor?

-DESTEK cilerin projenize katilim pay! nedir?
-Tesvikleri ne modelde?

-Desteklememeleri icin faktorler nelerdir ve bu
nedenleri nasil ortadan kaldirirsiniz?
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SUNUM ICIN

Sunum yapmak i¢in izin almaniza veya bir
toplanti odasina ihtiyaciniz yok. Sunum
yapma konusunda yaratici olun.

ZAMAN ISTEYIN

Zaman isterken dikkat etmeniz
gerekenler;

-Cogu zaman kurumlar, yogun is akislari
nedeniyle her projeyi duymaya zaman
aylramazlar, bu konuda yaratici olun.
Eger email veya telefonlariniza cevap
gelmiyorsa projenizden bir bélim
gbébnderin. Belki projenizi anlatan bir Grdn
veya yarattiginiz servisi kullananlarin bir
videosu olabilir. Sasirtin!

-Takip edin. Bir kere toplanti icin
reddedilmis olmaniz bir sey ifade etmez,
sunum icin zaman isteme konusunda
Israrci olun.

-Bahsettirin. Projeniz hakkinda sunum
yapmadan 6nce farkindalik yaratirsaniz,
inanin toplanti icin zaman istediginiz
kisiler bu kez zaman ayirmaniz icin sizi
arayacaklardir.

FIRSATLARI YARATIN

Projeniz sosyal hayatin getirdigi bir sorunu
yenilik yaratmak icin insan odakli yontem ile
¢6zmus bulunuyor. Projenizin dnemleri ve
degerlerini bir dnceki bélumde cikartiginiza
gobre, bu degerleri paylasan kurumlar, 6zel
veya kamu kuruluslarina projenizden bahsedip
gerekli destegdi bulabilirsiniz.

Ozel veya kamu kuruluslarina yaklasimlarinizda
onlardan projenizi anlatmaniz icin vakit isteyin.
Daha sonra sunum sUrecinde neden size
destek vermeleri gerektigi konusunda onlari
ikna edebilirsiniz.

DEGISIMI GOSTERIN

Projenizin yarattigi degisimden bahsedin. G6z
alici rakamlar bazen kisilerin dikkatini cekme
konusunda gerekli olabiliyor. Yapabiliyorsaniz
projenizin kac¢ kisinin hayatinda ne gibi
degdisiklikler yarattigini rakamlara yansitin.

FIRSATLARI DEGERLENDIRIN

Codu zaman etrafimizdaki kisilerin
getirdigi katkilarin farkina varamayacak
kadar yakin oluyoruz.

Karsiniza ¢ikan firsatlari degerlendirmek
projeniz icin cok dnemlidir. Eger
projeniz saglik ile ilgiliyse belki de
projenizin uygulamasina mahallenizdeki
saglik ocadindan baslayip daha

sonra bir hastaneye elinizde érnek ile
yaklasabilirsiniz.
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fikirleriniz
projeleriniz
ogrendikleriniz
elestirileriniz
duyduklariniz
duymadiklariniz
gdérdukleriniz
gdbrmedikleriniz
gdrmek
istedikleriniz
merak
ettikleriniz
sdylemek
istedikleriniz
haberleriniz
duyurulariniz

yaptiklariniz . ]

www.sosyalyeniliktasarimi.com




ekibimiz.

Feyza Koksal Deniz Ilhan Yasemin Uyar Nazlican Géksu
Mimar / Kentsel tasarim Sosyal Bilim Danismani EndUstriyel tasarim EndUstriyel tasarim
Danismani

Doktora 6grencisi +37 studio for design, +37 studio for design,
Columbia Universitesi GSAPP  (Stony Brook Universitesi, kurucu ortak kurucu ortak
MSAUD’14 Sosyoloji Bolumu)

Rehberimizi hazirlarken 6rnek aldiklarimiz

Design Thinking for Educators
Riverdale Country School & IDEO

Human Centered Design Toolkit
IDEO

Bootcamp bootleg
d.school Stanford University

Design and Social Impact
Smithsonian Cooper-Hewitt National Design Museum & The Lemenson
foundation & Art Works

Design for Social Impact
The Rockefeller Foundation & Continuum

Sosyal Yenilik Tasarimi Rehberi paylasima acik bir rehberdir.
Bu nedenle istediginiz gibi :

Paylasin- Kopyalayip, rehberimizi basabilir, ve daditabilirsiniz.

Degistirin-Yaklasimin ana kurallarini unutmadan
[insan odakli tasarim : degisim i¢in ilhami insanlardan almak]

-Rehberin hazirlanisindaki kurumlari hatirlatarak.

-Referans olarak Sosyal Yenilik Tasarimi Rehberini gdstererek.

-Hazirladiginiz rehberin, bu rehber gibi paylasima, degisime, ve dagitima acik
olmasi gerekcesiyle.

Bu rehber Ticari kullanima a¢ik degildir.

Haber verin- Bu rehberin farkli bir versiyonunu, farkli bir dilde, veya farkl bir konu
icin kullanirsaniz bize haber verin, bizde paylasalim, destek olalim.

www.sosyalyeniliktasarimi.com
coaction@plusthirtyseven.com

studio for design.

" KentselSta) 37

katkilariyla.






