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Bir 6nceki yazimizda modern is yapis yontemlerinin tam da kalbinde yer alan persona kavramindan bahsetmistik. Bu yazimizda
persona’yl tiim katmanlariyla kavrayabilmek igin atiimasi gereken adimlari ve yoneltilmesi gereken sorulari bir araya getiriyoruz.

Boliim 2: Persona'yl Tasarlamak

Her kullanicinin bir hikayesi vardir. Biz kullanici hikayelerini diistinmek, gérmek, hissetmek ve eylem baglaminda, persona
katmanlarini ortaya cikarmak igin kullaniriz.

“Bir [persona (kullanici/kisi)] olarak,
[yapmak istedigim] seyin
[6diil/fayda] getirmesini istiyorum”

29 yasindaki bir bankacinin kahvalti 6rnegini ele alalim. Personamiz, kahvaltidan beklentisini soyle dile getiriyor:

“Yogun calisan bir bankaciyim. Hafif bir kahvalti olarak tercih ettigim smoothie’'mi miimkiin oldugunca hizli ve zahmetsiz
(blenderin temizligiyle ugrasmadan) hazirlamak istiyorum. Boylece hem saglikl beslenip kahvaltimi zaman kaybetmeden,
metroda yapabilirim.”
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Matara seklindeki (on the go) blender'larin yiikselisi siirpriz degil; degisen yasam tarzi ve ilgili personanin konuya dair dort
katmanl durusunun (diisiinme, gorme, hissetme, yapma) dikkatli bir sekilde irdelenmesi sonucudur.

Konustugunuz kisiyi tanimiyorsaniz, onlarla gergek bir iligki kurmayi bekleyemezsiniz. Bir persona taslagi size net, eyleme
gegirilebilir ve test edilebilir bir sonug vermelidir. Bunu yapmak igin asagidaki adimlari cevaplamaniz gerekir:

Kim?: Bu agsamada genel olarak yas veya diger demografik ozelliklerin 6tesinde daha derine inmeye calisiriz.

Ornegin hayatinda bir giinii belli bir ba§lamda anlamaya calisiniz. Karakterimiz yatmadan 6nce veya uyandiginda ilk ne diisiiniir,
hayattaki motivasyonlari, oncelikleri nelerdir?

Bu yari-kurgusal bir karakterdir ama gergek, canli ve ilham verici olmasi gerekir. Buna gore ilgi alanimizla ilgili problemi hakkinda
bir hipotez olustururuz.

Ne?: Bizim sorunumuzla ilgili ne problemi var? Burada personanin problem(leri) ve mevcut ¢oziim(leri) agikga ifade edilir.
Bu, hipotezin bir agamasidir. Yani problem senaryolari ve ihtiyaglarini karsilamak igin alternatif ¢éziimler vardir. Ancak problem
senaryolarinin uygunlugu ve mevcut alternatifler hakkinda islevsel bir goriisiimiiz oldugunda deger dnermelerimize baslayabiliriz.

Peki soyle olsaydi?: Hipotezin bu agamasinda persona igin bir deger sunariz. Temel olarak sundugumuz deger, problem(ler)e
karsi halihazirda kullaniimakta olan alternatif(ler)den daha fazlasini sunuyorsa dogru yoldayiz demektir.Aksi halde, irliniimiiziin
/servisimizin yeniden gozden gegcirilmesi veya birakilmasi gerektigi anlamina gelir. Burada varsayim yaptigimiz igin, gecerli
oldugunu kanitlamamiz igin test etmemiz gerekir.

Asagidaki grafik buraya kadar olan kismin kisa bir hikayesini anlatiyor:

Belirli bir PERSONA var... PERSONA
...ve beliri PROBLEMLERI EESE};EQSU
var...

...Su anda bunlar i¢in belirli

ALTERNATIFLER ALTERNATIFLER
kullaniyorlar...

....ve benim personanin

harekete gegmesine DEGER

(satin alma, kullanma vb.) ONERMELERIM
neden olan alternatiflerden

daha iyi bir DEGER ONERMEM var ...

ref: alexandercowan.com

Test Asamasi: Bir varsayimin gegerliligi veya uygunlugu gergek diinyada yapilan deneylere baghdir. Deger onermemizi test etmek
icin gozlem ve goriismeler yapilir. Béylece fikrin ¢alisip calismadigina dair bir sonuca variriz. Burada 6nemli olan nokta kullaniciy
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iyi dinlemektir. Ancak bu, mutlaka kullanicinin istegini tam olarak yapma anlamina gelmez. Evet, belli bir metodoloji ile kullaniciyi
inceleriz ama yol boyunca sezgilerimize de yer ayirmayi ihmal etmeyiz. H. Ford'un konuya dair giizel bir sozii ile noktayi koyalim:
“Eger insanlarin ne istedigini tam olarak yapiyor olsaydim, otomobil yerine daha hizl atlar retirdim.”

Uriin / Sonug: ideal olarak iiriiniin gergek hayatta gecerliligi olan bir personanin, yine gecerliligi olan problemine cevap veren bir
¢ozim onermesi gerekir.

Sonug olarak:

Cevik Yaklasimda ¢ok degindigimiz Eric Ries'in Lean Model'inde hipotez kuruyoruz, 6greniyoruz ve deniyoruz. Bu slogan, sadece
persona hipotezleri igin gecerli degil, is Uretirken, dinamik ve uygulanabilir bir siire¢ yaratmanin 6ziinde de gegerlidir.

Personalar, iiriniimiiziin muhattabi insanlari anlamak igin onlari ete kemige biirlindiiriip, 6lgeklendirilebilir hale getirir. Boylece
fikirlerimizi olgunlastirip test edebiliriz.

Son olarak, s6z konusu insan oldugunda, durumun / fikrin her zaman degisebilir (beta) oldugunu ve test edilmesi
gerektigini aklimizda bulundurmalyiz. Baska bir deyisle, VUCA diinyasinda ‘her zaman beta’ yaklasimi kayda degerdir. Bu
yiizden taslak olusturun, ancak yolda pek ¢ok defa gozden gegirmeye de hazirlikli olun.

Soru ve Yorumlar Makale hakkindaki soru ve goriiglerinizi duymaktan memnuniyet duyacagiz. info@stratejico.com adresinden
bize ulasabilirsiniz.

Hakkimizda StratejiCo. 1987 yilindan beri uluslararasi firmalara ve kamu kurumlarina arastirma, analiz, stratejik yonlendirme,
itibar yonetimi, kriz yonetimi, kurumsal degerler ve iliskiler, organizasyonel doniisiim ve gevik yapi yonetimi, calisan ve sendika
iliskileri, hiiklimetle iliskiler ve topluluk baglihgi ve katilimi alanlarinda hizmet sunan iletisim ve iligki yonetimi konularinda
uzmanlagmis bagimsiz bir stratejik danismanlik firmasidir.

Yasal Uyari

Bu rapor StratejiCo. tarafindan, kamuya agik kaynaklardan toplanan bilgilere dayanarak hazirlanmistir. Bu raporda ortaya konan
goriis ve oneriler StratejiCo.’nun resmi goriisiinii yansitmamaktadir. Bu igerigin amaci okuyucularimiza kendi isleriyle ilgili farkh
bakis agilari sunmaktir. StratejiCo. burada saglanan bilgilere dayanarak alinan kararlardan sorumlu tutulamaz.
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