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2.1. Tasarim Odakli Disunme Nedir?

Tasarim Odakli Dusunme, sorunlari yaratici ve insan merkezli bir sekilde cozmek icin kullanilan bir
yontemdir. Teknoloji veya urunle baslamak yerine, insanlarla ve onlarin ihtiyaclari, duygulari ve
deneyimleriyle baslar. Ana fikir, faydali bir sey tasarlamak icin oncelikle onu kimin icin tasarladiginizi
anlamaniz gerektigidir.
Verimlilige veya hizli sonuclara odaklanan geleneksel problem ¢c6zme yontemlerinin aksine, Tasarim
Odakli Dusinme meraki, empatiyi ve denemeyi tesvik eder. Size su gibi sorular sormanizi 6nerir:

e Insanlar gercekten hangi zorluklarla karsilasiyor?

e Bu sorun neden var?

 Onlarin deneyimini daha kolay, daha hizli veya daha keyifli hale getirecek ne olurdu?
Tasarim Odakli Dusunme, 6gretmen, girisimci, topluluk lideri veya olumlu bir degisim yaratmak isteyen
nerkes tarafindan kullanilabilecek bir zihniyet bicimidir. DUsUnceleri organize etmeye, olasiliklar
kesfetmeye ve en iyi c6zime karar vermeden once fikirleri test etmeye yardimci olur. Tasarim Odakl
DUsunme, is birligi ve yaraticilikla ilgilidir. Kicuk deneyler yaparak, bunlari test ederek ve adim adim
gelistirerek 6grenmeyi 6nemser. Bastan tum cevaplara sahip olmaniz gerekmez. Sadece onlari
kesfetmeye acik olmaniz yeterlidir.




2.1. Tasarim Odakli Disunme Nedir?

Tasarim Odakli Dustinmenin kdkenleri 20. yazyilin ortalarina kadar uzanmaktadir.

Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra diinya hizli bir endiistriyel ve sosyal degisimle karsi karsiya kald..
Muhendisler, mimarlar ve bilim insanlari, sadece teknik hedeflere degil, insan ihtiyaclarina da cevap veren
cozumler tasarlamanin yollarini aramaya basladilar.

1960'larda Herbert Simon, Horst Rittel ve Nigel Cross gibi disunurler, tasarimin nasil yapilandirilmis bir
inovasyon sureci haline gelebilecegini arastirmaya basladilar.

-Herbert Simon, "tasarimin bir distinme bicimi" oldugunu, fikirlerin nasil isledigini 6grenmek icin hizli bir
sekilde insa etme ve test etme slreci oldugunu soylemistir.

-Horst Rittel, iklim degisikligi veya kentsel ulasim gibi tek bir mikemmel ¢c6zimu olmayan karmasik sorunlar
olan "¢cozilmesi guc problemler” kavramini ortaya koymustur.

-Nigel Cross daha sonra tasarimcilarin mantigi, yaraticiligi ve sezgiyi birlestirmelerinin essiz bir yolu olan
"tasarimciya 6zgu bilgi edinme yontemlerini" tanimladi.

1980'ler ve 1990'lar boyunca Stanford gibi Gniversiteler ve IDEO gibi sirketler bu fikirlerin ginlik uygulamaya
gecmesine yardimci oldular. Tasarim Odakli DiUsinmeyi daha insan merkezli ve isbirlikci hale getirdiler.




2.1. Tasarim Odakli Disuinme Nedir?

Geleneksel problem ¢co6zme genellikle "Ne insa edebiliriz?" sorusuyla baslar. Tasarim Odakli
Disiinme ise "Insanlarin gercekten neye ihtiyaci var?" sorusuyla baslar. Empatiyi, denemeyi ve ekip
calismasini tesvik eder. Fikirleri erken asamada test etmeyi, hatalardan ders ¢cikarmayi ve strekli
olarak gelismeyi destekler.

Basitce soylemek gerekirse, bir tasarimci gibi dustnun ve bir problem ¢6zucu gibi davranacaksiniz.
Yapay zekanin yardimiyla bu sure¢ daha da guclu hale geliyor. Yapay zeka bize su konularda yardimci
olabilir:

Insanlarin ihtiyaclari hakkinda bilgi toplamak ve analiz etmek;

-ikir dretme surecini hizlandirin;

Herhangi bir sey insa etmeden 6nce tasarimlari gorsellestirin ve sanal ortamda test edin.

Insan yaraticiligi ve yapay zeka destegi bir araya gelerek daha hizli, daha kapsayici ve herkese acik
yeni bir tasarim yontemi yaratiyor.
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2.2. Tasarim Odakli Dustiinmenin Bes Adimi

Diinyanin énde gelen inovasyon merkezlerinden biri olan Stanford Universitesi Hasso Plattner Tasarim
Enstitist’'nin Tasarim Odakli Diusinme Modeline dayanmaktadir. Bu asamalar sunlardir:

1. Empati kurun 2. Tanimlayin 3. Fikir uretin 4. Prototip olusturun 5. Test edin
Her asama, insanlarin ihtiyaclarini anlamaktan gercek coziimler yaratmaya ve gelistirmeye dogru

ilerlemenize yardimci olur. Ancak suire¢ kesinlikle dogrusal degildir; yani 6grenirken, deney yaparken
ve fikirlerinizi gelistirirken ileri geri hareket edebilirsiniz.




2.2. Tasarim Odakli Dustiinmenin Bes Adimi
1. Adim - Empati Kurmak: insanlari Anlamak

Empati, insan merkezli tasarimin kalbidir. Empati kurmak, baskasinin yerine gecip dinyayi onun bakis
acisindan gormek, hikayelerini dinlemek ve onun icin gercekten neyin onemli oldugunu anlamak
demektir. Empati kurdugumuzda, insanlarin nasil davrandigini, neyle micadele ettiklerini ve nasil
hissettiklerini gézlemleriz. Bu bize, yalnizca verilerden asla kesfedemeyecegimiz icgoruler saglar.
Empati nasil kurulur:

Gozlemleyin: Insanlarin cevreleriyle nasil etkilesim kurduklarini izleyin. Ne yapiyorlar ve neden?
Iletisim kurun: Gergekci sohbetler gerceklestirin. "Bu sizin icin neden 6nemli?" veya "Bunun en son ne
zaman oldugunu anlatabilir misiniz?" gibi acik uclu sorular sorun. Dinleyin: Sadece kelimelere degil,
duygulara, beden diline ve ses tonuna da dikkat edin.

Empati, baska bir insanin gercekligine girmek, gunlerini sekillendiren kucuik sikintilari fark etmek
anlamina gelir. Bu, kaotik okul sabahlarini yonetmeye calisan bir ebeveyn veya siirekli telefon
bildirimleriyle dikkati dagilan bir 6grenci olabilir. Bu gercek deneyimleri anlamak, cozumuiinuz ister
basit bir rutin planlayici ister yapay zeka tabanli bir calisma asistani olsun, amaca yonelik tasarim
yapmaniza yardimci olur.
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Adim 2 - Tanimlama: Gercek Sorunu Bulma

Empati kurma asamasinda dinledikten, gézlemledikten ve hikayeler topladiktan sonra,
dgrendiklerinizin anlamlandirilmasi zamani gelir. Tanimlama asamasi, gézlemlerinizi c6zmeye
calistiginiz sorunun net ve odaklanmis bir ifadesine dontstirmenize yardimci olur.

Net bir tanim olmadan, yanlis soruna yonelik tasarim yaparak zaman kaybetmek kolaydir. Tanimlama
adimi, yaraticiliginiza yon verir. Fikirlere veya prototiplere gecmeden once neyi ¢c6zdugunuz konusunda
anlasmaya varmak faydalidir.

Tanimlama asamasinda, 6grendiginiz her seyi alip net ve odaklanmis bir problem ifadesine
donustlrursunuz; Stanford buna Bakis Acisi (POV) der. Tasarimcilar bunu genellikle "problemin
ardindaki problemi bulmak" olarak tanimlarlar. Ornegin, bir kullanici "Daha hizli bir uygulamaya
ihtiyacim var" derse, asil sorun belirsiz gezinme veya cok fazla adimdan kaynaklanan hayal kirikligi
olabilir. Problemi dogru tanimlamak, dogru cozumu olusturmanin temelidir.
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Adim 2 - Tanimlama: Gercek Sorunu Bulma

Bakis acisi U¢ unsuru bir araya getiriyor:

Kullanici: Tasarimi kime yonelik yapiyorsunuz;

Ihtiyac: Kullanicinin gercekten ihtiyac duydugu sey;

Icgorii: Baskalarinin fark etmemis olabilecegi, sizin 6grendiginiz seyler.
Bunu basit bir formil olarak duistinebilirsiniz:

Mahallede bir geri donusum programi tasarladiginizi hayal edin. Sakinlerle goriistukten sonra,
insanlarin ¢cok fazla geri donusiim yapmadigini, ancak bunun umursamamalarindan
kaynaklanmadigini fark ediyorsunuz. Gercek sebep, geri dontiisiim kutularinin evlerinden cok
uzakta olmasi ve zaman cizelgelerinin kafa karistirici olmasidir. Bakis acisi su olabilir: "Mesgul
sakinlerin, belirsiz bilgiler ve mesafe nedeniyle katilim saglayamadiklari icin daha basit ve daha
uygun bir geri donusum yontemine ihtiyaclari var."
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3. Adim - Fikir Uretme: Fikir Olusturma

Fikir dretme, hemen mukemmel fikri bulmakla ilgi

Karsilastiginiz zorlugu tanimladiktan sonra, sorunu anlamaktan ¢c6zim Uretmeye gecme zamani gelir.
-ikir dretme asamasi, yaraticiligin akmaya basladigi, mimkin oldugunca cok fikri arastirdigimiz ve
nayal gucunun onderlik etmesine izin verdigimiz asamadir.

li degildir. Bu asamada, nicelik genellikle nitelige

yol acar. Ilk basta gercekci gérinmeyenler de dahil olmak tizere cok cesitli fikirler Uretirseniz,
yenilikci ve faydali bir sey kesfetme sansinizi artirirsiniz. Daha sonra, en uygun secenegi belirlemek

icin kullanici testleri ve geri bildirimler kullanilaca
Fikir Gretme, 6zglrce dusunmenizi, baskalarinin fi
yargilamayi askiya almanizi saglar. Bu, "Ya soyle o
sorular oldugu yaratici bir zihniyet bicimidir.

<tir.
Kirlerinden yararlanmanizi ve bir sureligine
lursa?"” ve "Neden olmasin?" sorularinin en faydali




2.2. Tasarim Odakli Dustiinmenin Bes Adimi
3. Adim - Fikir Uretme: Fikir Olusturma

Ornegin, arac veya becerilerini paylasmak isteyen komsulari birbirine baglayacak bir topluluk
uygulamasi tasarlayan bir ekibi disunun. Fikir asamasinda, birisi sunlari dnerebilir:

"Ya yapay zekayi kullanarak insanlari konum ve ilgi alanlarina gore otomatik olarak eslestirirsek?"
diye bir baskasi da ekleyebilir:

“Ya kullanicilar ihtiyaclarini sade bir dille aciklayabilseler ve sistem de yakindaki bir yardim
edebilecek kisiyi bulsa?” Bu fikirler ilk basta iddiali gérinebilir, ancak gercek bir yenilige kapi
aclyorlar; eger grup sadece pratik veya bariz cozUmlere odaklansaydi bu asla gerceklesmezdi.

Bu fikirler ilk bakista iddiali gérunebilir, ancak gercek yeniliklerin 6nanu aciyorlar; eger grup sadece
pratik veya bariz ¢cozimlere odaklansaydi bu asla gerceklesmezdi.
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3. Adim - Fikir Uretme: Fikir Olusturma

Ayniryaklasim gunlik hayata da uygulanabilir. Diyelim ki yasli akrabalarinizin aktif kalmasina yardimci
olmaya calisiyorsunuz. Hemen bir fithess uygulamasina karar vermek yerine, arkadaslarinizla beyin firtinasi
yapabilirsiniz:

“Hava durumuna gore gunluk yuruyus rotalari oneren basit bir yapay zeka asistani gelistirsek nasil olur?”
veya “Motivasyonel mesajlar gonderebilse ve adimlarini otomatik olarak takip edebilse nasil olur?” Bu erken
fikirler hentiz ¢c6zim olmayabilir, ancak bir cozimun tohumlaridir.

Yaraticli distinmeyi tesvik etmek ve etkili fikir Gretmek icin bircok teknik mevcuttur:

Beyin firtinasi: Heniiz degerlendirme yapmadan, kisa siirede olabildigince cok fikir yazin.

Zihin haritalama: Ana zorlugunuzu merkeze yerlestirerek baslayin ve ilgili diisiincelere, ihtiyaclara veya
araclara dogru dallanin.

Yapay zeka destekli fikir uretimi: ChatGPT, Gemini veya Copilot gibi araclar dustinme ufkunuzu
genisletmenize yardimci olabilir. Sunlari sorabilirsiniz:

Fikir Uretme asamasi, analiz ve eylem arasinda koprii kurar. Empati ve icgoruniin yaratici potansiyele
donustugi yerdir. Tek bir fikir aramiyorsunuz, bunun yerine olasiliklar manzarasi olusturuyorsunuz. Daha
sonra, prototipleme ve test etme yoluyla, hangi fikirlerin pratikte en iyi sonucu verdigini kesfedeceksiniz.




2.2. Tasarim Odakli Dustiinmenin Bes Adimi

4. Adim - Prototip: Fikirleri Hayata Gecirmek

Fikir Gretme asamasinda bircok fikir ortaya atildiktan sonraki adim, bu fikirleri gercege dénustirmektir;
yani test edebileceginiz, gosterebileceginiz ve gelistirebileceginiz bir sey insa etmektir. Prototip
asamasinin amaci da budur.

Prototip, fikrinizin basit bir versiyonudur. Mikemmel veya kusursuz olmasi gerekmez. Sadece konsepti

ifade edecek kadar iyi calismasi yeterlidir. Bunu, 6grenmenize yardimci olacak ¢cozimuintzun "taslag!”

olarak dusunebilirsiniz. Prototip olusturmanin amaci nihai trunt yaratmak degil, yaparak 6grenmektir.

Bir fikri somut bir seye donusturdigunuzde, neyin ise yaradigini, neyin yaramadigini ve neyin
degistirilmesi gerektigini gérmeye baslarsiniz.
Bir prototip, projenin turtine bagli olarak bircok farkli bicim alabilir:

-Bir kullanicinin bir deneyim boyunca nasil hareket edecegini gosteren bir taslak veya senaryo.
-Canva, Figma veya PowerPoint gibi bir arac kullanilarak olusturulmus bir uygulama veya web sitesinin
dijital prototipi.

-Kagittan bir model, fiziksel bir nesne veya basit bir rol yapma senaryosu.

-Bir sohbet robotunun veya yapay zeka asistaninin nasil yanit verebilecegini simule ettiginiz bir

konusma prototipi.
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4. Adim - Prototip: Fikirleri Hayata Gecirmek

Birinin fikrinizi deneyimleyebilmesi veya ona tepki verebilmesi en nemli seydir.
Ornegin, ekibinizin topluluk temizlik etkinliklerini planlamaya yardimci olacak bir mobil uygulama tasarladigini
varsayalim. Uygulamayl hemen kodlamak yerine, ekranlari kagida cizebilir, yapiskan notlarla digmeleri simule

edebilir ve birini cizimlere

dokunarak uygulamayi "kullanmaya" davet edebilirsiniz. Neyin kafa karistirici, neyin

heyecan verici oldugunu hizla fark edeceksiniz.
Benzer sekilde, eger fikriniz yapay zeka destekli bir calisma arkadasi ise, bu asistan olarak ChatGPT veya
baska bir yapay zeka aracini kullanabilirsiniz. Ondan motive edici mesajlar gondermesini veya dersleri

O0zetlemesini isteyin ve ku
baslamadan dnce degerli
Prototip gelistirmeye nasi

lanicilarin nasil tepki verdigini gozlemleyin. Bu tur hafif testler, gercek gelistirme
pilgiler saglayabilir.

| baslanir:

Tam olarak ne yaptiginizdan emin olmasaniz bile, bir seyler insa ederek baslayin. Cizim yapmak, yapiskan notlar
dizenlemek, dgeleri birbirine bantlamak veya dijital maketler olusturmak, soyut fikirleri gortndr kavramlara
dénustirmeye yardimci olur. Bu asamada hiz, hassasiyetten daha énemlidir. Bir versiyon Uzerinde cok uzun sure
calismayin veya ona duygusal olarak baglanmayin. Ilk prototiplerin amaci mikemmellik degil, kesiftir.
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4. Adim - Prototip: Fikirleri Hayata Gecirmek

Calisirken, test etmek istediginiz temel degiskeni belirleyin. Her prototip tek bir net soruyu yanitlamalidir.
Ornegin, "Insanlar bu stireci anlayacak mi?" veya "Bu tasarimin kullanimi kolay mi?" Bu soruya odaklanmalk,

daha sonra fayo

ali geri bildirimler toplamaniza yardimci olacaktir.

En onemlisi, kul
tepkiler veya da

lanicilyl g6z ontinde bulundurarak gelistirin. Onlarla neyi test etmeyi umdugunuzu ve ne tur
vranislar gozlemlemeyi beklediginizi distunun. Kullanicilar ¢cozimunuza kullanirken rahat

hissedecekler mi? Nasil calistigini anlayacaklar mi? Bu sorulari simdi sormak, prototipinizin test asamasinda
0grenme yaratmasini saglar.

Ornegin, faydali

oldugunda yapay zekayi kullanin. Ornegin, bir yapay zeka aracindan arayiiz fikirleri

Uretmesini, bir uygulama icin 6rnek diyalog yazmasini veya verilen komutlardan gorsel taslaklar

olusturmasini is
yardimci olur.

teyebilirsiniz. Bu, zamandan tasarruf saglar ve olasiliklari erken asamada gorsellestirmeye

Prototipleme, soyut fikirleri insanlarin tepki verebilecegi deneyimlere donusturur. Ayrica, erken ve ucuz bir
sekilde basarisiz olmaniza da yardimci olur. Bir hatayi aylar stren gelistirmeden sonra degil, kagit Gzerinde
bir taslakta kesfetmek daha iyidir.
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Adim 5 - Test: Geri Bildirimden Ogrenme

Test asamasi, fikirlerin gerceklikle bulustugu asamadir. Bir veya daha fazla prototip olusturduktan sonra,
bunlari gercek kullanicilarla paylasmanin ve nasil tepki verdiklerini gozlemlemenin zamani gelir. Test,
varsayimlarinizi dogrulamaniza, duarust geri bildirim toplamaniza ve tasariminizin hi¢c tahmin

edemeyeceginiz yonlerin

| kesfetmenize olanak tanir.

Test etmenin amaci hakli oldugunuzu kanitlamak degil, kullanici icin neyin dogru oldugunu 6grenmektir.

Hala arastirma ve iyilesti

rme yapilyorsunuz, calismanizi savunmuyorsunuz. Kullanicidan gelen her yorum,

hata veya tereddut, fikrinizi nasil daha iyi hale getireceginiz konusunda bir ipucu verir.
Bir prototipi test ettiginizde, yeni bir empati duzeyi kazanirsiniz. Gercek insanlarin tasariminizla etkilesim

kurarken nasil distunduk
seye bayilir, bazen de zor
gormezden gelirler. TUm

lerini, hissettiklerini ve davrandiklarini gorursunuz. Bazen kullanicilar yaptiginiz
lanirlar, yanlis anlarlar veya hatta gerekli oldugunu distnduguniz 6zellikleri

punlar, bakis acinizi iyilestirmenize yardimci olabilecek degerli verilerdir.
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Adim 5 - Test: Geri Bildirimden Ogrenme

lyi bir test sunlari ortaya cikarabilir:

-Fikrinizin gercek sorunu ¢6zup ¢co6zmedigi.
-Kullanicilar nasil kullanilacagini anlarsa.

-Hangi duygulari veya hayal kirikliklarini tetikliyor?
-Hangi 6zellikler en faydali veya en gereksiz?

Ornegin, bir calisma planlama uygulamasinin prototipini olusturduysaniz, 6grencileri bir hafta boyunca
test etmeye davet edebilirsiniz. Hatirlaticilari nasil ayarladiklarini, ne kadar streyle uygulamayi
kullandiklarini ve tekrar kullanip kullanmadiklarini gézlemleyebilirsiniz. Davranislari, uygulamanin
bildirimlerinin ¢cok sik oldugunu veya kullanicilarin planlama aracindan ziyade gorsel ilerleme
takipcisini daha cok sevdigini gosterebilir. Bu bilgiler, bir sonraki sirimunuzu olusturmaniza yardimci
olacaktir.




2.2. Tasarim Odakli Dustiinmenin Bes Adimi

Adim 5 - Test: Geri Bildirimden Ogrenme

Etkili test nasil yapilir?

1. Gosterin, anlatmayin. Prototipinizi kullanicinin eline verin ve ¢cok fazla aciklama yapmadan dogal bir sekilde
kesfetmelerine izin verin. Onunla nasil etkilesim kurduklarini, ilk neye tikladiklarini, neyin kafalarini
karistirdigini ve neyin onlari heyecanlandirdigini gozlemleyin. Yonlendirme veya diizeltme diirtuisiine karsi
koyun ve bunun yerine not alin ve dinleyin.

2. Gercekci deneyimler olusturun. Coziimuinuizu gercek hayata olabildigince yakin bir ortamda test edin.
Projeniz ailelerin enerji kullanimini yonetmelerine yardimci olmakla ilgiliyse, kullanicilarin bunu bir
laboratuvarda degil, evlerinde denemelerine izin verin. Topluluk destegi icin bir sohbet robotu test
ediyorsaniz, ekranda sadece mesaj gostermek yerine gercek bir konusmayi simiile edin.

Kullanicilarin prototipinizi "begenip begenmemesinin" otesine gecin ve neden boyle davrandiklarina
odaklanin. Acik uclu sorular sorun: "Bunu tikladiginizda ne olmasini bekliyordunuz?" "Bu 6zellik gunliik
rutininize nasil uyacak?"

3. Karsilastirin ve yineleyin. Mimkiinse fikrinizin birden fazla versiyonunu sunun. Kullanicilardan bunlari
karsilastirmalarini ve hangisinin daha acik veya daha kullanisli oldugunu aciklamalarini isteyin. Bu, tercihleri
ortaya cikarir ve ayrica daha once disuinmediginiz temel ihtiyaclari da aciga cikarabilir.




2.2. Tasarim Odakli Dustiinmenin Bes Adimi

Adim 5 - Test: Geri Bildirimden Ogrenme

Yapay zeka

araclari test siireclerini de destekleyebilir. Ornegin, kullanici etkilesimlerini tahmin etmek,

anket sonuclarini analiz etmek veya acik uclu geri bildirimlerdeki kaliplari belirlemek icin bir yapay zeka
simulatord kullanabilirsiniz. Yapay zeka, kullanici yorumlarini 6zetleyip tekrar eden temalari
vurgulayarak iyilestirmeleri daha hizli 6nceliklendirmenize yardimci olabilir.

Test etme, surecin sonu degildir. Strekli 6grenme dongusunun bir parcasidir. Her test, prototipinizi
iyilestirmenize, varsayimlarinizi netlestirmenize ve nihai Grunu gelistirmenize yardimci olur. Bazen
testler, sorunu tamamen yeniden tanimlamaniz gerektigini bile gosterir ve bu tamamen normaldir.
Ornegin, yasli insanlara ginlik hatirlatmalar konusunda destek olacak bir yapay zeka asistan
gelistirdiginizi dusunun. Testler sirasinda, kullanicilarin hatirlatmalardan ziyade yalnizligi azaltan kisa,

samimi soh
degistirece

Ilerlerken, d

oetlerle daha cok ilgilendigini kesfedebilirsiniz. Bu icgori, projenin yonind tamamen
tir ve test etmenin amaci da tam olarak budur.

Ustnerek insa etmeyi ve 6grenmek icin test etmeyi unutmayin.
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Tasarim Odakli Dusunme surecinde, fikir uretme ucuncu asamadir ve fikirlerin sekillenmeye basladigi
ani ifade eder. Kullanicilarinizla empati kurduktan ve gercek ihtiyaclarini belirledikten sonra, artik
cozumler Gretmeye odaklanirsiniz.

-ikir Gretme, yaraticiligin amacla bulustugu asamadir. Analizden yaratima gecilen, birden fazla olasiligin
kesfedildigi ve hangilerinin daha da gelistirilecegine karar verilen asamadir. Tasarimcilar, hayal glclind
narekete gecirmek ve geleneksel dusunceden kacinmak icin eskiz, beyin firtinasi, prototipleme, beyin
yazma, hileli fikir Gretme ve hatta "En Kotu Olasi Fikir" egzersizi gibi teknikler kullanirlar.

Geleneksel beyin firtinasinda, gruplar fikir ve cozumleri paylasmak icin bir araya gelir. Beyin firtinasi
oturumunun temel amaci, elestiri veya erken degerlendirme olmadan hizli bir sekilde cok sayida fikir
Uretmektir. Bu yontem, katilimcilari verilen bir sorunu cozmek icin yaratici ve alisilmadik bir sekilde
dislinmeye iter.

1940'larda Alex Osborn, insanlarin uygun bir ortamda isbirligi icinde calistiklarinda yaratici
kapasitelerini buyuk dlctde artirabileceklerini savunarak beyin firtinasi fikrini ortaya atti. Sonuc olarak,
basarili bir oturum icin dogru katilimcilari secmek cok onemlidir.
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Yaraticl potansiyeline ragmen, beyin firtinasi ayni zamanda zorlayici da olabilir. Bircok insan, 6zellikle
yargilanmaktan korktuklarinda veya daha baskin sesler tartismayi ele gecirdiginde, grup ortamlarinda fikirlerini
O0zgurce paylasmakta zorlanir. Digerleri ise geleneksel dustincenin 6tesine gecmekte glclik ceker ve yeni fikirler
kesfetmek yerine genellikle ayni gtvenli fikirleri tekrarlar.

Daha kicuk organizasyonlarda veya bireysel projelerde, fikir alisverisi yapilabilecek bir ekip bile bulunmayabilir.
Tek basina calismak, bakis acilarinin cesitliligini sinirlayabilir ve gercekten yenilikci kavramlar Gretmeyi
zorlastirabilir. Zaman kisitlamalari, yapi eksikligi veya belirsiz hedefler, fikir alisverisi oturumlarinin etkinligini
daha da azaltabilir.

Iste burada yapay zeka degerli bir ortak haline geliyor; fikirleri acikca kesfetmek, aninda yaratici yonler Giretmek
ve bir ekip mevcut olmadiginda birden fazla bakis acisini simule etmek icin bir alan sunuyor. Yapay zekayi
yaratici isbirlik¢iniz olarak kullandiginizda, fikir Gretme sureci hic olmadigi kadar ileriye gidebilir. Yapay zeka,
daha dnce disinmediginiz yonleri kesfetmenize, dusuncelerinizi organize etmenize ve fikirler arasindaki gizli
baglantilari belirlemenize yardimci olur. Hem yapilandirilmis hem de spontane yaraticilig| destekleyerek,
kavramlari daha verimli bir sekilde beyin firtinasi yapmaniza, gorsellestirmenize ve gelistirmenize olanak tanir.
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Yapay zeka, yaratici bir ortak olarak hareket ederek, disunce surecinize ilham, alternatif bakis acilari ve
yap!l kazandirabilir. Yapay zeka, tek basiniza calisirken bile fikirleri distiinmenin, yaratmanin ve
kesfetmenin yeni bir yolunu sunar.

Asagida, Microsoft'un yaratici metodolojisinden esinlenerek gelistirilmis ve girisimcilerden 6grencilere,
tasarimcilardan topluluk liderlerine kadar herkesin kullanabilecegi bes etkili yapay zeka beyin firtinasi
teknigi bulunmaktadir.

1. Acik Uclu Sorular Sorun

Oturumunuza, birden fazla cevaba olanak taniyan genis kapsamli, acik uclu sorularla baslayin.
Evet/hayir sorulari yerine, su gibi yonlendirmeler deneyin:

“Evde gida israfini azaltmanin 10 yolu nedir?” veya “Kucuk isletmeler yerel musterileri nasil daha
fazla cekebilir?” Yapay zeka, farkli bakis acilarindan fikirler onerebilir ve akliniza gelmemis
olabilecek ¢coziimleri kesfetmenize yardimci olabilir.
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2. Rol Yapma Senaryolari

Yapay zekadan belirli bir rol Giistlenmesini isteyin; ornegin, "kuiciik cocuklari olan bir ebeveyn", "yasli
bir kullanici” veya "slirdurtlebilirlik uzmani”. Bu, ayni sorunu cesitli bakis acilarindan incelemenize
yardimci olur.

Ornek: “Bir 6gretmenin bakis acgisindan, cevrimici 6grenme uygulamasinin kullanimini
kolaylastiracak unsurlar nelerdir?”

3. Listeler Olusturun

Liste olusturmalk, bircok fikri ayni anda gormenin hizli ve yapilandirilmis bir yoludur. Yapay zekadan
zorluklari, avantajlari veya yaratici yaklasimlari listelemesini isteyebilirsiniz.

Ornek: “Geri doniisiimii tesvik eden 10 yenilikgi topluluk etkinligi fikri listeleyin.”
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4. Zihin Haritasi Olusturun

Yapay zekayi kullanarak merkezi bir tema etrafinda diisiinme biciminizi genisletin. Ornegin, "yasli
insanlari teknolojiyle desteklemek" gibi ana bir fikirle baslayin ve yapay zekadan erisilebilirlik, egitim,
iletisim ve motivasyon gibi ilgili konulari belirlemesini isteyin.

Bu, baglantilari gorsellestirmeye ve daha fazla arastirilmaya deger alanlari kesfetmeye yardimci olur.

5. "Ya Olursa?" Senaryolarini inceleyin

Yapay zeka, alternatif gelecekleri hayal etmenize ve varsayimlari test etmenize yardimci olabilir.
Ornek: “Her evin enerji kullanimini yonetmek icin bir yapay zeka asistani olsaydi ne olurdu?” veya
“Yerel magazalar urunleri drone ile teslim edebilseydi ne olurdu?” Bu sorular yaratici sinirlari zorluyor
ve yenilik¢i problem ¢cozmeyi tesvik ediyor. Yapay zeka destekli beyin firtinasi yaraticiligi genisletiyor,
ancak yine de insan yargisina, empatiye ve amaca dayaniyor. Bu araclarin gercek degeri, insanlarin
bunlari nasil yorumladigi, uyarladigi ve gercek insan ihtiyaclariyla nasil iliskilendirdigiyle ilgilidir.
Dikkatlice kullanildiginda, yapay zeka inovasyon icin bir katalizor haline gelir ve yaraticilarin ilhamdan
icgoruye daha buylik bir guiven ve netlikle gecmelerine yardimci olur.
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Herhangi bir c6zim tasarlamadan once, kimin icin tasarladigimizi bilmeliyiz. Bu insan grubuna hedef
kitle denir.
Cambridge Sozlugu'ne gore, hedef kitle, bir reklamin, Grintn, web sitesinin veya programin
yonlendirildigi belirli insan grubudur. Daha basit bir ifadeyle, fikriniz araciligiyla ulasmak, yardim
etmek veya etkilesim kurmak istediginiz gruptur.
ls diinyasinda ve tasarimda bu terim, Giriniiniizden veya hizmetinizden en cok faydalanacak veya onu
kullanacak kisi grubunu da ifade eder. Sprout Social'in acikladigi gibi, bu grup genellikle yaslari, yasam
tarzlari, ilgi alanlari ve aliskanliklariyla tanimlanir ve gercek kullanicilarin temel 6zelliklerini yansitan
kurgusal karakterler olan personalar araciligiyla temsil edilebilir.
Ornegin:

e Cocuk televizyon programlarinin hedef kitlesi okul 6ncesi cocuklar ve onlarin ebeveynleridir.

e Bir fitness uygulamasinin hedef kitlesi, evde egzersiz yapmak isteyen genc yetiskinler olabilir.

e Yerel bir turizm web sitesi, yakindaki hafta sonu aktiviteleri arayan aileleri hedefleyebilir.
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Hedef kitlenizi anlamak, onlarin ihtiyaclarini, motivasyonlarini ve zorluklarini belirlemek anlamina gelir
ve yapay zeka burada devreye girer. Geleneksel tasarimda, hedef kitleyi anlamak genellikle
gorusmeler, anketler veya dogrudan gozlem gerektirir. Yapay zeka araclari, anketler, sosyal medya
gonderileri veya cevrimici yorumlar gibi buyuk miktarda veriyi analiz edebilir ve tekrar eden kaliplari
vurgulayabilir. Ornegin, su soruyu sorarsaniz:

“Insanlarin toplu tasima uygulamalarini kullanirken en cok yasadigi sorunlar nelerdir?” Yapay zeka,
kafa karistirici haritalar, yetersiz baglanti guncellemeleri veya belirsiz bilet fiyatlari gibi temalari
belirleyebilir.

Yapay zekayi duygusal faktorleri incelemek icin de kullanabilirsiniz:

“Kucuk isletme sahiplerini dijital pazarlama araclarini kullanmaya motive eden nedir?” “Yasl
yetiskinler cevrimici bankacilik kullanirken ne gibi korkular yasayabilir?” “Cevre dostu ev Urunlerinin Gc
tipik kullanicisini tanimlayin.”
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Yapay zeka, bilgileri gercek insanlar hakkinda icgorulere donustirmeye yardimci olur. Bu icgorulerden
yola cikarak, asagidaki gibi kullanici personasi olusturabilirsiniz:
e 34 yasinda, calisan ve zaman kazandiran uygulamalari 6nemseyen ancak cevrimici gizlilik
konusunda endiseleri olan bir anne olan Maria.
e 67 yasinda emekli bir 6gretmen olan Luis, ailesiyle baglantisini stirdirmek icin dijital araclar
kullaniyor.
e 24 yasindaki Aisha, surdurulebilir Grunleri tercih eden ve cevre dostu fikirlerini cevrimici olarak
paylasmaktan hoslanan bir 6grenci.

Hedef kitleyi tanimlamak ve bu kullanici profillerini olusturmak, empati kurmaniza ve kullanicilarin
ihtiyaclarini gercekten karsilayan cozumler tasarlamaniza yardimci olur. Yapay zeka, ham verilerden
empatiye dayalli anlayisa gecmenize, kullanicilarinizin kim oldugunu ve neden boyle davrandiklarini
gormenize yardimci olarak bu sureci destekler.
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Fikir olusturma asamasinin ardindan, tasarim sureci soyut kavramlarin somut temsiller haline
donusturuldigi asama olan somutlastirmaya dogru ilerler. Bu, Tasarim Odakli Didsiinme
cercevesindeki 4. Adim -Prototip asamasina karsilik gelir.

Bu asamada amac, fikirleri analiz edilebilen, tartisilabilen ve gelistirilebilen somut formatlara
déonusturmektir. Gorsellestirme ve simulasyon yoluyla tasarimcilar, kullanicilarin 6nerilen bir
cozumle nasil etkilesim kurabilecegini ve hangi alanlarda iyilestirmeler gerekebilecegini anlamaya
baslarlar.

Kavramdan deneyime gecisi desteklemek icin ¢ temel arac kullanilir: tel cerceveler, kullanici
senaryolari ve prototipler. Her biri, bir fikri test edilebilir, iletilebilir bir forma donustirmede ve
stratejik niyet ile kullanici deneyimi arasindaki boslugu doldurmada belirli bir islevi yerine getirir.
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Tel cerceveler

o Wireframe'ler, bir web sayfasinin veya uygulamanin yapisini ve dizenini 6zetleyen, kullanici
arayuzunun temel gorsel temsilleridir.

e Bunlar, Kullanici Deneyimi (UX) tasariminda temel bir cikti olup, tasarimcilari, gelistiricileri ve
paydaslari basliklar, gezinme menduleri, dUgmeler ve icerik bloklari gibi 6gelerin diizenini anlamada
yonlendiren bir sablon gorevi gorur.

o Gorsel prototiplerin aksine, tel cerceveler renk, tipografi veya gorseller gibi estetik detaylara
odaklanmaz. Bunun yerine, islevsellige, hiyerarsiye ve akisa oncelik vererek kullanicilarin dijital
ortamda nasil hareket edecegini netlestirirler. Pratik anlamda, tel cerceve, bir Grinun araytzinin ilk
mimari taslagidir; amaci iletmek icin yeterince hassas, ancak geri bildirim ve yineleme yoluyla
gelismek icin yeterince esnektir.
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Tel cerceveler

e Yapay zeka araclari, basit bir metin komutundan yola cikarak
taslak onerileri Greterek yardimci olabilir. Ornegin:

e “GUnluk su tuketimini takip eden bir uygulama icin bir arayuz
taslagi olusturun; bu taslakta bir gosterge paneli, gunluk hedef
takipcisi ve bir hatirlatma dugmesi yer almalidir.”

 Yapay zeka saniyeler icinde daha sonra ayarlanabilen veya
genisletilebilen bir yerlesim plani fikri Gretebilir. Bu, tasarim
sUrecini hizlandirir ve tartisma icin aninda gorsel bir baslangic
noktasi saglar.
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Kullanici Senaryolari

e Kullanici senaryolari, genellikle bir persona ile temsil edilen belirli bir kullanicinin, bir amaca ulasmak
icin bir Grtn veya sistemle nasil etkilesim kurdugunu gosteren anlatisal tanimlamalardir.
Tasarimcilarin kullanicilarin motivasyonlarini, davranislarini ve zorluklarini anlamalarina yardimci olan
gercekci durumlari ve baglamsal ayrintilari aciklarlar. Kullanici senaryolari, etkilesimin ardindaki insan
deneyimini vurgular: kullanicinin neyi basarmak istedigi, bunun neden 6nemli oldugu ve tasarimin bu
amaci nasil destekleyebilecegi.

Her senaryo net bir 6ykd sunar. Kullanicinin kim oldugunu, ne yapmaya calistigini ve hangi kosullar altinda
oldugunu tanimlar. Ayrica etkilesimin gerceklestigi ortami (fiziksel, sosyal ve organizasyonel baglamlar)
da aciklar. Bu yapi, tasarimcilarin cozumler gelistirmeden once engelleri 6ngormelerine ve iyilestirme
firsatlarini belirlemelerine olanak tanir.

Yapay zeka, hedef kitleyi tanimlamaya (6rnegin, "Bu uygulamadan en ¢cok kim faydalanir?"), kullanici
personasi onermeye ("Gunlik sivi alimini iyilestirmek isteyen tipik bir kullaniciyr tanimlayin”) ve daha
sonra test ve degerlendirmede kullanilabilecek adim adim senaryolar olusturmaya yardimci olarak bu
sUreci destekleyebilir.
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Kullanici Senaryolari

e Kullanici senaryosu, kullanicinin ne yapmaya calistigl, karsilastigi zorluklar ve Grindn hedefine
ulasmasina nasil yardimci oldugu hakkinda kisa, gercekci bir hikaye anlatir.

Ornegin: “Iki cocuklu mesgul bir anne olan Sara, giinlik su tiikketimini takip etmek icin uygulamayi
aciyor. Ogle yemegi sirasinda bir hatirlatma bildirimi aliyor, ilerlemesini kontrol ediyor ve tek bir
dokunusla bir bardak daha ekliyor” Ogle molasinda telefonunu kullanarak cevrimici market alisverisi
yapan mesgul bir anne olan Maria'yir dasunun. Bir kullanici senaryosu, Grunleri nasil aradigini, indirim
kodunu nasil uyguladigini, alisveris sepetini dizenlemekte nasil zorluk cektigini ve sonunda nasil
odeme yaptigini aciklayacaktir. Bu anlatim, tasarim ekibinin arayuzun nerede kafa karistirici
olabilecegini veya kisayollarin nerede zaman kazandirabilecegini belirlemesine olanak tanir.
Kullanici senaryolari, empati kurmayi ve tasarim surecini insanlarin gercek ihtiyaclarina odaklamayi
sagladiklariicin 6zellikle degerlidir. Ayrica, kullanilabilirlik testleri ve prototipleme icin bir temel
olusturarak, gelistirilen her 6zelligin gercek bir kullanim durumuna yanit vermesini saglarlar. Oziinde,
kullanici senaryolari soyut verileri insan hikayelerine donusturerek, ekiplerin hedef kitleleri icin
gercekten ise yarayan urunler tasarlamasina yardimci olur.
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Prototipler

Daha dnce de ele alindigi gibi, prototipleme, fikirleri gorulebilen, test edilebilen ve gelistirilebilen somut
oicimlere donustirme surecidir. Ekiplerin potansiyel cozimleri gorsellestirmesine, erken asamada geri
oildirim toplamasina ve gercek gelistirme baslamadan énce tasarimlari iyilestirmesine olanak tanir.

Wireframing, prototiplemeden farklidir ciinkt prototipleme daha cok etkilesim testleriyle ve en yuksek
dogruluk seviyesinde yapildiginda, piyasaya surulen trunlere cok benzeyen gelismis sirimlerle ilgilenir.

Bununla birlikte, wireframing'in de elle yapilabi
kutular ve cizgiler kullanarak) acisindan benzer
kavramlar, arayluz maketleri veya akis diyagram

lecegi (6rnegin, resimleri, metni vb. temsil etmek icin
ik gosterir. Yapay zeka, yazili komutlardan gorsel

ari Uretebilir. Bu, ekiplerin potansiyel ¢c6zimleri aninda

dnizlemesini ve hangilerinin daha fazla gelistirilmeye deger olduguna karar vermesini saglar.
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Prototipler

Faydali ipuclarina ornekler sunlardir:

“Haber boélumda, etkinlik takvimi ve iletisim formu iceren bir
topluluk web sitesi icin basit bir prototip dizen olusturun.”
“Bir kullanicinin cevrimici bir platform UGzerinden yoga dersi
rezervasyonu yapmak icin izledigi adimlari aciklayin.” “Kisisel
bltceleme panosu icin G¢ farkli gérsel stil onerin.”
Profesyonel tasarim yazilimina veya teknik bilgiye sahip
olmasalar bile, 6grenciler bu yapay zeka tarafindan
olusturulan gorselleri kullanarak fikirlerini daha etkili bir
sekilde iletebilir, varsayimlarini test edebilir ve ayrintili
tasarima zaman ayirmadan once yaklasimlarini
iyilestirebilirler.
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2.5. Sorun = Co6zum — Kod Yolculugunun Planlanmasi

Tasarim Odakli Dusunme, insan ihtiyaclarini, fikirleri ve teknolojik cozimleri birbirine baglayan bir yol
haritasidir. Bes asamasi (Empati Kurma, Tanimlama, Fikir Uretme, Prototip Olusturma ve Test Etme)
tutarli ve ilerleyici bir problem ¢c6zme cercevesi olusturur. Her asama, soyut kavramlari niyet ile
uygulamayi uyumlu hale getiren yapilandirilmis icgorulere donusturerek anlayisi gelistirir. Yapay
zeka bu diziye entegre edildiginde, sure¢ dinamik ve etkilesimli hale gelir ve insan yaraticiligini
hesaplama hassasiyetiyle birlestirir. Yapay zeka, analizi hizlandirarak, fikir Gretmeyi destekleyerek ve
kavramsal akil yaratmenin operasyonel cozumlere donusturulmesini kolaylastirarak her asamayi
zenginlestirir.

Son adim, bu icgoruleri islevsel dijital araclara donusturmektir ve yapay zeka destekli kodlama bu
surecin bir uzantisi haline gelir.
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Yapay zeka, 6grencilerin kapsamli programlama deneyimine sahip olmasalar bile kavramsal bir fikri
calisan bir dijital coziUme donusturmelerini saglar. Yapay zeka araclarina, 6nerilen bir ¢cozimu temsil
eden kod, arayUz veya is akislari uretmeleri veya onermeleri icin talimat vermek, sade bir dil kullanarak
muUmkudn hale gelir. Strec hem yaratici hem de sistematik hale gelir ve su sirayla dogal olarak gelisir:
problem — fikir = prototip = kod — test.

Ornegin:

Sorun: Aileler siklikla geri donlisimu unutuyor ve evde kagit atiklari birikiyor.

Cozum: Geri donuisum aliskanliklarini takip eden ve tutarliligi odillendiren yapay zeka destekli bir
hatirlatma uygulamasi tasarlayin.

Uygulama: Yapay zekayi kullanarak uygulama yapisini belirleyin, arayiiz prototipini olusturun ve
bildirimler ile veri takibi icin temel kodlar yazin.

Bu yolculuk, yapay zekanin hem yaratici bir ishirlikci hem de teknik bir cevirmen olarak nasil islev
gordugunu gosteriyor. Hayal glicu ve uygulama arasindaki engelleri kaldirarak katilimcilarin amaca,
tasarima ve etkiye odaklanmalarini sagliyor.
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