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Yenilige ayak uyduramayan, elindeki verileri
yorumlayamayan, dogru stratejiler ve kararlar alamayan, 4 m
hamle yapmakta geciken blylk firmalar volatility

(dediskenlik, oynaklik), uncertainty (belirsizlik), complexity
(karmasiklik) ve ambiguity (mudglaklik, anlasiimazlik)

kavramlarindan tiretilen VUCA'nin adir kosullarinda e
varliklarini devam ettirmekte zorlanmaktadirlar.
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Bu k OI ekll Teknoloji firmasinin VUCA diinyasinda hayatta kalabilmesi
y icin inovasyon stratejilerini ve vizyonunu net bir sekilde
belirlemesi gerekmektedir. Strateji belirlenmeden énce
sirkete 6zgl inovasyon vizyonunun ortaya konulmasi, yol

Tekn OIOji haritasinin firmaya 6zel tasarlamanin en énemli unsurudur.
Sirketleri
fcin VUCA Vontem

Inovasyon yol haritasi yaklasiminin biytk élcekli teknolo
sirketlerinde uygulanmasi, prototip Gretme siresinin kisaltmasina,

l J | i ST k S ! = e
karar verme slreclerinin etkinlestirilmesine ve musteri ihtivaclarina
unya$ln a uygun ¢ozdmlerin olusturulmasina fayda saglar.

Inovasyon siirecinde cevik yaklasimlarin kullaniimast, yalin firlatma

Blyuk olcekli teknoloji sirketlerinin VUCA
dinyasinda hizli prototip tretme, zorlu kosullarla
mucadele edebilme ve sektérdeki rekabet glclne
iliskin sorunlanni inovasyon yol haritasi yardimiyla
¢cozimlenmesi hedeflenmektedir.

Asamalar

Hedef Tanimlama

- rampas! ( misteri gelistirme, asgari hayata gecirilebilir Griin ve - Perspektif
pivot) ilkelerinin uygulanmasi bu kapsamda en etkin yéntemler Probleml » Haritalama
arasinda yer almaktadir Tanimlama A BhE"r'I?_E'r Urdnlerin Tespit Edilmesi (The State of
: the Art)

« Asama lle ligill Metot Calismast: How Might We
4 asamada fikirden Griine donistirme sirecinin cevik sekilde

H a r i t as ’ tamamlanmasi planlanmaktadir.

Misteri ille Malakat

Problem Tamimlama asamasinda, fikirlerin ihtiyaclar ile értisme . Ellfnseyoh
durumu irdelenir. Fikir sahibinin/ ekibinin hedeflerinin kisa ve uzun Cozim « Geri Bildirim
Uretme & « Asama lle [lgill Metot Calismasi: Milakat

vadeli belirlenmesi, farkh bakis acilarini yakalayabilmeleri icin
perspektif calismasinin tamamlanmasi, misteri ve Kilit oyunculardan
olusan aktorlerin hedeflerle eslestirilerek haritalanmasi ve son
olarak fikrin Gretilmesine sebep olan sorunun su anda nasil
cozaldlga, benzer Urdnlerin tespit edilmesini iceren asamanin
yarcdimiyla ¢ézum icin taslak olusturulmasi hedeflenmektedir.

Deneyimleme

Mllakat Verilerinin Sentezlenmesi

Beyin Firtinasi

cazamilerin Orneklendirilmesi

Asama lle figlll Metot Calismasi: Persona Kartlan
Asama ile ilgili Metot Calismast: Misteri Deneyimi
Haritasi

« Asama lle llgill Metot Calismast; Is Modell Kanvasl
(Business Model Canvas)

Olcimleme &
Dederlendirme

Coziim Uretme & Deneyimleme asamasinda, misteri miilakatina
odaklanlir. Milakat ile misteri ve kilit oyuncularla birebir

temas kurularak problemin ¢dézimiine dair sundugumuz fikrin
cesitlendirilmesi amaclanmaktadir. Millakatta toplanan verilerin
islenmesi, gruplanmasi ve ¢dézimimiz{ zenginlestirmesi asamanin

ik Prototip Gelistirme
son kisminda gerceklestirilir. i

Misteri Ortaminda Test
Eliminasyon
Geri Bildirim

Prototip &

Olciimleme & Degerlendirme asamasinda, milakatlar sirasinda 103l

derlenen verilerin fikre nasil eklemlendirilecedi yéntem olarak
tartisihir. Fikrin ¢dzimlenmesi icin bir siralama yapilir. Bdylece
prototip asamasindan 6nce fikrin uygulanmasi icin tasanm
tamamlanmis olur. Sadece tasarimla kalmayip pazar-misteri

» segmentasyonlarinin yapiimasi, kullanici Grin etkilesim adimlarinin
satis stratejisi kurgulanmis ve prototipi cikanlmis bir Grdn

A
' misteri deneyimi gézetilerek cikarilmasi, gereksinimlerin
gelistirilerek riskler minimuma indirilerek VUCA kosullarinin
[

dnceliklendirilmesi ve etkilesim adimlarinda gérev alacak ilgili
y . .o Prototip & Test asamasinda, fikrin kullanici ile bulusmas icin teknoloji firmalarinin (zerindeki zararninin azaltilmasi saglanmistir,

Asamalar sonucunda misteri ile bulusmus, istekleri dogrulanmus,

departmanlarin belirlenmesi siirec icinde tamamlanir.

prototip gelistirilir. Maliyet ve zamandan tasarruf edilerek ortaya
cikarilan Grandn én sdrdmd sayesinde musteri ortaminda test
gerceklestirilir.

Firma calisanlarini motive etmesinin yani sira firma yoneticilerinin
yatirnm karari almasi icin bitdn donelerin toparlandid siireg
sayesinde hizl ve sadlikli karar alma oranin artmasi beklenmektedir.
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le basama
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