Calismanin Amaci

€ Bu calisma erken asamada UrlUn gelistirmeye calisan girisimcilerin en hizli ve etkin maliyet

ile pazarin ihtiyacini anlamalari icin kullanabilecekleri bir cerceve sunmaktadir. Boylece
kullanicilarin problemlerine odaklanan Grtnler cok daha kolay gelistirilebileceklerdir. Calisma Uc¢
kisimdan olusmaktadir: Kesif Streci, Deger Yaratimi, C6zim Tasarimi. Kesif stireci, c6zimden
hi¢c bahsedilmeyen sadece kisilerin yasadiklari problemleri anlamaya calisilan kisimdir. Deger
Yaratimi bélimunde problemi valide edildiyse belirlenen problem icin nasil bir deger dnerisi
sunulabilecegi Uzerine calisiimasini saglar. Uctincl bdlimde ise ¢c6zUmUn en hizli ve égretici
sekilde uygulanabilirligi konusundan bahsedilecektir.

Kurumlarin girisimcilik programlari ve bireysel girisimcilerin sayisi
her gecen sene daha da artarak devam etmekte. Bu sUrecte bircok
girisimci erken asamada Urdn gelistirme hakkinda cesitli sorunlar
yasayabilmektedir. Bu sorunlardan en buytgu ve girisimlerin
batmasindaki en buyuk sebeplerden biri pazarin ihtiyaci olmayan
Urdnler gelistiriyor olmalardir (CBInsights, 2021). Bu sebepledir
ki 10 girisimden sadece bir tanesi yoluna basarili bir sekilde devam
edebilmektedir (Griffith, 2014).
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+ Oncelikle odaklaniimasi gereken konu belirlenmelidir. Bu konu genel olarak o alanda kullanicilarin veya sirketin
yasadigi problemler olarak ele alinabilir. Ornek vermek gerekirse; “Elektrikli araclarin sarj problemi” veya “Musteri
Hizmetlerinden memnun ayrilmayan kullanicilar” gibi farkl alt problemler ile kirilarak genel probleme goéttren bir
odak konu belirlenmelidir.

* (Odak konu belirlendikten sonra alt basliklara kirilmalidir. Erken asamada, hazir bir Grline nazaran sayisal verileri
bulmak zordur, bu sebeple kurucu takimin ilk basta arastirdiklari veya deneyimledikleri problemleri ortak bir alana
listelemesi, bu problemleri iliskilerine gére gruplamasi gerekmektedir. Bu adim hipotezleri olusturabilmek icin
dnemlidir. Bunun icin Zihin Haritasi (Mindmap) Kanvasi kullanilabilir. Kanvas Gzerinden problemler listelenirken bir

yandan da problemleri iliskisine gdre gruplamak analiz acisindan kolaylik saglayacaktir.
Bu calisma bu emeklerin dogru ybnetilerek dogru
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sunmaktadir. Girisim_ler_in basariSiz om::;i“:;ﬁ:fna * Olusturulmus olan b_u Mindmap kanvasinda genellodak _noktasmda‘ki prqbleme sebep oIa_n alt prq?le_mle_ri listenmis
sebep olan »Pazarin Ihtly?g'C'nm olmam ebilecekleri QI_du. _Bu__ problemlerln hepsi far_k_ll dneme ve éncellkler)dlrmeye sah_lplerdlr. Bu pr_oblemlerln bnceJ|g|n| bellrlemek
karsi girisimcilerin tcretsiz olarak deney de cok daha icin bir Oncelik Kanvasi yapilabilir. Bu kanvasi 2x2 seklinde X ekseninde problemin yasanma sikligi yani “Frekans” Y
ir akisl icermektedir. Boylece Turkiye icin ¢ i ekseninde ise problemin olusturdugu zarar yani “Etkisi” yer alacaktir. Bu problemlerden hangisi ekibinize gore en
AE basaril Grin cikariimasina destek olabilir. fazla tekrarlaniyor ve en cok etkiyi yaratiyor. Olusturdugunuz Mindmap icerisinde bu problemleri secerek Problem
fazla bas Onceliklendirme Kanvasrnda dnceliklendirebilirsiniz.Onceliklendirmenin ardindan sikligi ve etkisi en yiksek olan
problemlerden bir veya ikisi secilir. Bazi durumlarda benzer durumlara isaret eden farkli problemler listelenebilir
ancak iliskisi oldugunu dustntliyorsa ek bir secim daha yapilabilir. Bu problemleri su anda secilse de bunlari hentiz
problem olarak kabul edilmemistir amac arastirmaya hangi problemler odagdinda baslanacagdini belirlemektir.

Turkiye’de basaril teknoloji sirketleri ve girisimler
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Yiiksek 4 * Problem secimi tamamlandiktan sonra, problemi yasayan hedef kullanicilar (persona) belirlenir ve listelenir. Liste kisminda secilen problemi yasayan ve
gelecekte Urln0ntiz satin alabilecek veya direkt olarak kullanabilecek potansiyel personalari kapsamalidir. Personalar belirlenirken davranislarini analiz
etmek kritiktir. Personalar benzer davranislar sergileyebilir. Ornegin, elektrikli ara¢ kullanicisi olan 25 yasinda ve 50 yasinda iki kisinin, ara¢ 6zelinde
yasadigi sarj problemi benzerken demografik bilgileri oldukca farklhk gdsterebilir. Bu farkliliklara dair davranislari G¢ baslikta degerlendirebilirsiniz.
Persona su anda ne yapiyor? Bu aktivite sonucunda hangi problem ile karsilasiyor? Bu problemi ¢ézmek icin ne istiyor? Burada dikkat edilmesi
gereken, kullanicinin ¢6zUm séylemesi degil, sorunu yasamadan mutlu bir sekilde hayatini devam ettirmesidir. Personalar demografik olarak da
ayrilabilmektir ancak kullanici davranislarinin ortaklasmasi daha énceliklidir.

Etki

» Personalar belirlendikten sonra problem hipotezleri olusturulmalidir. Ornegin, “Elektrikli arac sahipleri sarj istasyonu bulmakta zorlanir.” veya “20-
24 yasindaki kisiler kendilerine uygun is pozisyonlari bulamaz.” gibi distnulebilir. Probleme ve personalara gére hipotezler belirlenmelidir. Bununla
birlikte, listelenen personalarin gercek hayattaki karsiliklari bulunmali ve hipotezleri test etmek icin 5 kisi ile gérastlmelidir.

* Olusturulan hipotezlerin gercekten bir problem olup olmadiklari potansiyel muisteri gérismelerinden sonra belirlenecektir. Bunun icin gdértiismelere
dnden hazirlanmak gerekmektedir. Bu gbrtismelerde ¢c6zim hakkinda degil sadece yasanilan problemler hakkinda konusulmalidir. Bunun icin 6nden
N sorularin hazirlanmasi gerekmektedir. Bu sorulari hazirlarken dikkat edilmesi gereken konular sunlardir:

Distik Siklik Yuksek « Bir sohbet havasinda gorismeyi baslatmali ve karsi tarafin gerilebilecegi sekilde formal tutulmamalidir. Amac, 6rnek vermek gerekirse; elektrikli

araclarin sarj problemi hakkinda arastirma yapmak oldugunu ve kisinin didsincesini merak ettiginizi sdyleyebilirsiniz.

« Sorularin belirlenen problem hipotezlerine gétirdiginden ve bu problem hipotezlerinizi test
edildiginden emin olunmalidir. Konunun farkli yerlere dagilmasina izin vermemelisiniz.

» Secilen fikir icin kullaniclya sunulan degeri dogru analiz etmek adina Strategyzer’in Deger
Onerisi Kanvasi yapilabilir. Sundugunuz degerin hangi probleme denk geldigi ve kullanicida

. . _ hangi faydalari ve acilar yarattigr daha rahat gézlemlenmis olacaktir.
» Sorularin acik uclu olmasina ¢cok dikkat edilmelidir: “En son nereye yolculuk yaptin? Yolculuk

nasildi? Ne kadar siklikla aracini sarj ettin? Hangi istasyonlara gittin? Buralari nasil buldun ve The Value Proposition Canvas

ne gibi sorunlar yasadin?” sgeccseccecctccttctttnitnees ..
« Sorularinizda varsayim yapmamalisiniz. Ornek vermek gerekirse; “Bu lokasyonda sar;j s . L .o
istasyonu bulmak sence de zor degil mi?” seklinde bir soru yénlendirici olabilmektedir. . ‘ 2 -

» Sorulmamasi gereken sorular sunlardir: “Bunu kullanir miydin?”, “Bunu satin alir miydin?”
ve “Boyle bir sey olsa kac¢ para verirdin?”. Kullanicilar bu tarz sorulara dogru cevabi genelde
sektdr hakkinda az bilgileri olduklart icin veremezler.

« Sorular hazirlandiktan sonra kullanici gériismelerine baslanabilir. Her persona grubu icin
minimum 5 kisi organize edilmelidir. E§er daha fazla organize etmek istenirse elbet yapilabilir.
Erken asamada daha fazla icgdri kazandiracaktir.

M e h I I l e t B a t u h a n « Gorusmeleri gerceklestirirken 2 kisi gidilebilir veya yapilan gértisme izin alarak kaydedilebilir.
. .o Gortsme notlari iyi bir sekilde tutulmali ve kullanicinin o an ne soyledigi ve disinddgu iyi
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Strategyzer
3) Cozlm Tasarimi

» Sunulacak deger belirlendikten sonra sira ¢c6zUmu test etme ve gelistirme asamasindadir.
Direkt olarak Urint gelistirmeye gecmeden 6nce kullanici ile testler yapmak dogru Urlin

2) Deger Yaratimi SKL ¢ _ stirm _ : _
gelistiriimesinde dnemli bilgiler saglayacak ve Urlinin basarisint dogrudan etkileyebilecektir.

analiz edilmesi gerekmektedir.
Hepsiburada

Bahcesehir Universitesi Isletme Mihendisliginden
mezun oldu. 2018 yilinda Ko¢ Universitesi
Girisimcilik Arastirma Merkezi (Kworks) ve
Code.YapiKredi blnyesinde kullanicilarin farkl
bankalardaki hesaplarini bir arada ydonetmelerine
yardimci olmak icin tim mevduat hesaplarini

tek bir mobil platformda toplayan Balya adinda
bir Fintech girisimi kurdu. 1,5 yillik yogun
mucadelenin ardindan girisimini park etti.
Startuplar ile daha yakindan calisabilmek adina
Smartup Network’te global girisimcilere Grin
ydénetimi ve Urln tasarim destegi sundu.

2020 yilinda Eczacibasl Holding’de Inovasyon
ve Girisimcilik Koordinatorliginde calismaya
baslayan Batuhan, sirketin inovasyon
dénusimune ve kurumsal risk sermayesi

fonu Momentum’a destek oldu. 2021 yilinda
GOOINN’in Ingiltere merkezli Grtinii Inodash’te
Urtn uzmani olarak gérev yapti.

Su anda Hepsiburada’da Product Owner olarak
gbrev yapmaktadir. Ayni zamanda Turkiye
Girisimcilik Vakfi Alumnileri arasinda yer
almaktadir.

* Gorusmelertamamlandiktan sonra deger yaratimi bdlimune gecirilir.. Gérismeler sonucunda

Kaynaklar

1. CBInsights (2021, August 3). The top 12 Reasons

dne cikan kalitatif ve kantitatif verileri listelenir. Listelenen veriler farkli gérismelerde tekrar
tekrar duyuluyorsa yanlarina bir frekans sayisi eklenebilir. Ayrica hangi gériismede hangi
icgdrindn pylasildiginin eklenmesi analiz edilmesine yardimci olacaktir.

Gorasmelerdeki icgorileri listeledikten ve gorindr kildiktan sonra ekibinizle “Problem
hipotezimiz valide oldu mu?” sorusu degerlendirilmelidir. Yapilan gérismeler sonucunda
olusturulan problem hipotezlerinin valide oldugunu disintyor musunuz? Bu durumda 3
secenek olabilir.

° Valide olmadigi durum: Eger problem hipotezi valide olmadiysa, secilen persona tekrar
g6zden gecirilebilir. Bu kisimda persona uygun ise gercekten boyle bir problem olmadigi
ortaya cikmaktadir. Bu durumda en basa dénmeli ve farkli bir problem odagdinda sureci
bastan ilerletmelisiniz. Ancak kullanici icgérilerinde farkinda olunmayan ama ¢ok sik
yasanilan baska bir problem varsa verilecek karara goére bu konu dikeyinde de arastirmaya
devam edilebilir.

°  Emin olunmayan durum: Bu durumda belli icg6rilere sahip ama bunu problem olarak
kabul etmek icin icgdrulerin yeterli olmadigr durumdur. Bu durumda gorisme sayisi 5 ise
bu say1 15 veya 20’ye cikarabilir. Ancak 15 gérisme sonrasi da yeterli icgdri yoksa sorulan
sorulari gdzden gecirmekte fayda vardir. Fazla kisi ile gérismek cok sey dJgretecektir ancak
verim alinmayan gorismeler vakit kaybettirebilir.

° Valide oldugu durum: Alinan icgoruler problem hipotezleri ile uyumlu ve yiksek frekansa
sahipse problemin varligi valide edilmis olabilir ve bu problemden nasil bir deger
yaratilacagina odaklanilabilir.

Valide edilen durumdan devam edilecek olursa gérismeler sonucunda dogrulanmis bir
problem hipotezi mevcuttur. Ayni zamanda problem hakkinda paylasiimis bircok icgdri
mevcuttur.

Sirada “Nasll yapabiliriz?” sorusunu sormak vardir. Bir ara¢ ¢evresinde takim arkadaslarinizla
bir araya gelebilir ve secilen problem isiginda bu soruyu takiminiza sorabilirsiniz. Ornek
vermek gerekirse: “Elektrikli arac¢ sahiplerinin sarj istasyonlari bulmasina nasil yardim
edebiliriz?”. Bu soruyu sormak gelen fikirlerin dogrudan konuyla odakli olmasini
saglamaktadir. Bir ¢6zim fikrini okuyup bu ¢6zUmuUn soruya cevap olup olmadigini kolayca
analiz edebilirsiniz.

Yazdiginiz tim fikirleri 3 baslik altinda degerlendirin ve secim icin dnceliklendirin. “Problem
ile uyum?”, “Kullaniciya yaratacagi deger” ve “Gelistirme eforu”. Bu degerlendirmeleri 1-5 puan
arasinda yapabilirsiniz. Formdil: (Problem ile uyum + Kullaniclya yaratacagi deger - Gelistirme
Eforu = Fikrin Oncelik Puani)

Fikirleri 6nceliklendirtikten sonra ekibiniz ile bir arada en degderli oldugunu dustindugiinuz fikri
secebilirsiniz. Onceliklendirme calismasi ekipce karar vermeyi kolaylastiracaktir ancak énceligi
ilk cikan fikir secilmek zorunda degildir. Bu calisma sadece karar verilmesini kolaylastirmak

icindir.

Erken asamada cesitli MVP (minimum viable product, minimum uygulanabilir Grtn) test
stratejileri buradan en ¢ok tercih edilen ydntemdir.

MVP testi 2 tlre ayrilabilir.
ilgi testleri

° Bu testler, ilgili persona grubunun konuya olan ilgisini anlamak icin kullanihr. Kullanici
gercek Urdnu deneyimleyemez sadece bu konu ilgisini cekiyorsa iletisime gecilebilir. Bu test
genelde cesitli sebeplerle deneyim testi tasarlanamayan ¢c6zimlerde kullanilabilir ve cesitli
icgdriler sunabilir.

°  Ornegin, Landing Page hazirlamak ve kullanicilardan bilgi toplamak gibi

° Landing Page’ler bir degerin valide olmasi icin tek basina yeterli olmayacaktir mutlaka bir
deneyim testi ile desteklenmesinde fayda vardir.

Deneyim testleri

° Bu testler direkt olarak cesitli prototipler Gretmenize ve kullanicinin ¢6ziime en yakin
deneyimi yasamasina olanak saglar. Bdylece trtntn kullanici deneyimi acisindan nasil
calistigini nelerin iyilesmesi gerektigi direkt olarak anlasilabilir.

°  Bu prototipleri yapmak icin Konsiyerj, Oz BUyUcusU, Figma Prototipi ve pazaradaki
rakibinizin Urdnu ile test yapmak gibi stratejiler kullanilabilir.

° Konsiyerj: Kullaniclya sunmak istenilen ¢6zimUn manuel olarak sunuldugu bir MVP
stratejisidir. Ornek vermek gerekirse; kisisellestirilmis tatil plani ¢cikaran bir Grintn MVP’si
icin konsiyerj stratejisinde kullanicilara manuel olarak gercek bir kisinin bu tatil planini
oturup cikarmasina anlamina gelmektedir.

° 0Oz Biyiicusii: Konsiyerjdan farkli olarak Oz Blytctstnde kullanici bu sefer arkada bir
algoritma veya yapay zeka calistigini distinir ancak arka planda gercek bir kisi kullaniclya
hizmet vermektedir.

°  Figma Prototipi: Secilen fikrin direkt olarak yazilimini yapmak yerine Figma ile édnce nasil
calisacagini ve akislarini tasarlayabilir daha sonrasinda da olusturdugunuz prototiple
kullanilabilirlik testleri organize edilebilir.

° Rakip Uriin: Secilen fikir ile ilgili e§er pazarda bir rakip varsa MVP testi rakibin Griind ile
yapllabilir. Hali hazirda pazarda kullanicilari olan bir Grdin oldudu icin bu Urin hakkinda
kullanicilardan icgoriler toplayabilir ve kendi Grintntza gelistirirken bu dgrenimlerden
faydalanilabilir.

Secilen ¢dzUm fikri ile en uyumlu MVP stratejisi secildikten sonra sirada bu testi tasarlamak
bulunur.

Tasarladiginiz MVP’nin basarili olmasi icin ne gerekmektedir? Kullanici bu testte ne yaparsa
sorununu ¢cozecek ve erken asama Urln icin basari sayilacaktir? Ekip olarak bu sorularin
cevabinin verilmesi ciktilar degerlendirmek acisindan dederli olacaktir.

Ardindan testleri yapmak icin ilk basta gértstlen ve problem yasayan kullanicilara tekrar
doénerek MVP testleri o kisilerle yapilabilir. Bir yandan da secilen problemi yasayan baska
benzer insanlara ulasip onlardan da icgdraler alinmalidir.

Test yapilan her oturumu kaydetmeli veya notlari alinmalidir. Bu notlari her gdértisme
sonrasinda degerlendirmeli ve 5 gdérismede bir siklikla duyulan ve Grinin basarisi icin kritik
olan icgdruleri MVP testinde dizeltip testlere devam edilmelidir.

Bu slre zarfinda MVP’de yeni bir 6zellik denenmemeli sadece en basta belirlenmis problemi
bu ¢c6zUm ile cdzUlebiliyor mu buna bakilmalidir ve kullanicidan alinan icgdrtye gore ya pivot
edilmeli ya da deneyimi iyilestiriimelidir.

Urtindeki akisin kullanicinin problemi ve davranislari ile uyumlu hale geldigini dustntldiginde
gerekli 6grenimi elde edilmistir. Bundan sonraki stirecte yazilimin gelistiriimesi icin daha buyUk
adimlar atilabilir.

Uc ana baslikta dnce kullanicinin problemlerini anlamaya calisilan bir kesif stireci ilerletildi. Sonrasinda erken asamda kesfedilen

»

problemleri ¢ézmek icin nasil bir deger yaratilabilecegdi Gzerine calisildi ve son bdlimde ise sunulmak istenen degerin kullanicilar icin de
degerini anlayabilmek icin testler tasarlandi. Tim akislardaki amac kullanicinin intiyacini kesfetmek ve onun icgdrulerinden beslenerek
Urdne yoén vermektir. “Bence” seklindeki subjektif yorumlar yerine erken asamada da cesitli veriler yaratabilir ve gercek verilerden

yola cikarak kararlar verilebilir. Bu da cok daha saglikl ve kullanicilarin intiyaclarina odaklanilan Grtnler gelistiriimesini saglamaktadir.
Buradaki hicbir calisma bir kereye mahsus degildir. Kullanicinin sorunlarini anlamak ve bunlari ¢c6zmek dizenli olarak arastirma yapmayi
gerektirmektedir. Bu calismalar ile siz ve takiminiz daha ¢ok égrenecek ve cok daha iyi Grdnler gelistireceklerdir.
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