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KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

1. GIRIS

Kamu yonetimi agisindan yerel yonetimler, vatandasa en yakin ve vatandas odakli birimlerdir; bolgesel
diizeyde iyi bir planlama ve yonetme fonksiyonu ile etkin ve etkili hizmet sunmasi (yerellesme) bir
zaruret olarak One c¢ikmaktadir. Paydaslarla birlikte yerel diizeyde ekonomik yonden gelisimi,
kalkinmay1, egitim plan ve ¢caligmalarimi desteklemeleri, bolgeler arast is birliklerinde dncii ve yardimci
olmalar1 beklenmektedir.

Yerel yonetim ve vatandas iliskisi, etkilesimin en ¢ok ve hassas oldugu, katilim ve is birliginin kritik
deger olarak merkeze yerlestigi bir yapiy1 ortaya koymaktadir. Vatandas memnuniyetine dnem veren
bir anlayis ve sistem ile halkin istek ve ihtiya¢larin1 gerceklestiren yerel yonetimler, yerelde yonetim
anlayis1 ile demokratik yonetisime dair anlayis ve uygulamalarin yerelden genele yayilmasini saglayan
reformist bir yapiya sahiptir. Bu baglamda yerel diizeyde saglanan iyi bir yonetisim modeli, toplumsal
diizeyde memnuniyete ve merkezi yonetimin yonetsel siirecine de olumlu katki verebilecektir.

Caligma kapsaminda Marmara Belediyeler Birligi tarafindan diizenlenen katilimcilik egitimlerinden
yararlanilmis, internet kaynaklar1 taranarak yontem isimleri ve kaynak verilere ulasilmis; diizenleme ve
tasnifleme icin kisisel derleme ve kontrollerin yani sira yapay zeka free versiyonlaridan (Chatgpt,
Gemini vb.) defaatle destek alinmustir.

Bu rapor kapsaminda yerel yonetimler (belediyeler 6zelinde) icin paydaslar ortakliginda aktif bir
yonetisime katki verecek katilim yontemleri ele alinmigtir. Calismada katilim yontemleri, diizeylerine
ve konularina gore ayrilarak tasnifleme yapilmistir. (Katilimin bilgilendirme; istisare; diyalog/dahil
etme; ortaklik/birlikte is yiirtitme diizeyleri bulunmaktadir.)

Y ontemlerin filtreleme kategorileri;

e QGoriislerin Alinmasi ve Hep Birlikte Katilim (Bilgi toplama, diyalog, saha aragtirmasi)

e Karar Verme ve Strateji Gelistirme (Onceliklendirme, planlama, analiz)

e Yaratic1 Diisiince ve Tasarim Odakli Diisiince / Yaraticilik ve Zihin (Inovasyon, zihinsel
modeller, prototipleme), seklinde kurgulanmustir.

Mevcut rapor, “Karar Verme ve Strateji Gelistirme” kategorisindeki yontemleri igermektedir.

Bu gruptaki yontemler, sorun analizi, gelecek tasarimi, fikir iiretimi, hizli eleme, rasyonel karar,
uygulama ve planlama yonleriyle degerlendirildiginde, “SWOT Analizi, Kuvvet Alant Analizi, Problem
Agaci, Balik Kilgig1 Analizi, SWI1H / SNIK, Gelecek Arama Konferansi, Senaryo Planlamasi, Geriye
Dogru Tahmin, Nominal Grup Teknigi (NGT), 1-2-4-All, Yakinlik Haritalamasi, LDJ, Nokta Oylamast,
MoSCoW Yontemi, Etki ve Caba Matrisi, KANO Analizi, Cok Kriterli Karar Analizi (MCDA), Faaliyet
Planlama, RACI Matrisi, %15 Coziimler, Katilimct Biitgeleme” gibi uygulamalar 6ne ¢ikmaktadir.

Raporda yer alan yontemler, birbirinin ayni, benzer ve ikame varyasyonlar ya da tamamen ayr1 nig
yontemler olarak ele alinmaktadir. Bazi yontemler, temelde ayni olmakla birlikte uygulama yapilan
ilke, yer ya da topluluga gore farkli isimler almakta ve uygulama adimlarinda farklilagmalar
goriilmektedir. Bu sebeple aralarinda benzerlik oldugu belirtilen yontemlerin bazilari, farkli uygulama
ornegi olusturmalari nedeniyle raporda ayri olarak yer almustir.
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2. YONETICI OZETI

Katilim siireci, demokratik bir yonetim anlayisiyla ortaya ¢ikan; vatandas odakli ve etkin hizmet
anlayisina dayanan, paydas ve uygulayicilari giiclendiren bir yap1 sunmakta; ayni zamanda net plan ve
yontemler igeren, kapsayict bir saha pratigine doniigsmektedir. Katilimi artirmak i¢in gelistirilen
cesitlilikler sayesinde hem akademik arastirmalar hem de yerel politika iiretiminde daha kapsayici ve
yenilik¢i ¢oziimler saglanabilmektedir.

2.1. YEREL YONETIMLERDE KATILIMCI SUREC TASARIMI

Yerel yonetimler; belirli bir cografi sinir i¢indeki halkin ortak ve yerel ihtiyaglarini karsilayan, genel
karar organlar1 vatandaslar tarafindan secilen ve anayasal giivenceye sahip kamu tiizel kisileri, mahalli
idarelerdir. Yerelde hizmet tiretmek ve siirdiirmekle gorevli bu yapilarin idari ve mali 6zerkligi, Anayasa
ile glivence altina alinmistir.

Tiirkiye'de idari yapilarina gore yerel yonetimler temelde ii¢ gruba ayrilir; “Belediyeler, i1 Ozel idareleri,
Koyler.”

Koyler: Kirsal alan yerel yonetimini olusturan en eski ve kiiciik yapilardandir. Kisitl mali kaynak ve
biitceye sahiptir, ancak koyii temsil eden muhtar ve yonetim kurulu dogrudan se¢cmenler tarafindan
secildiginden, demokratik a¢idan olduk¢a 6nemlidir.

i1 Ozel idareleri: Belediye sinirlarimin disinda kalan alanlarda, il halkinin mahalli miisterek nitelikteki
ihtiyaglarmi karsilamak iizere kurulan yapilardir. illerde egitim, saglik, spor gibi alanlarda fiziki
altyapiy1 meydana getirmek ve kirsal alanda yerlesim yerleri, tarimsal {iretim altyapisini olusturmak gibi
gorevleri vardir.

Belediyeler: imar, su ve kanalizasyon, ulasim gibi imar planlama ve kentsel alt yap1; gevre, temizlik,
atik yonetimi, park ve yesil alanlar gibi ¢evre ve temizlik hizmetleri; zabita, itfaiye ve acil yardim gibi
denetim ve giivenlik hizmetleri; kiiltiir, sanat, turizm, genglik ve spor gibi sosyal ve kiiltiirel faaliyetler
alanlarinda hizmet veren sorumlu birimlerdir. Tiirkiye Cumhuriyeti yonetim sisteminde belediyeler,
kapsamlari itibariyle, yerel yonetim sisteminin ana unsuru olarak kabul edilmektedir.

Yerel yonetimler, politika gelistirme, stratejik plan ve proje uygulamalarinin hayata gecirilmesi gibi
konularda yerel diizeyde yiikiimlii aktif kurumlardir. Vatandas odakli bu yapilar, etkin bir hizmet anlayis
ve gelisimini saglayabilmek i¢in paydaslarin da s6z sahibi oldugu metotlar araciligiyla ilerlemek
durumundadir. Demokratik yerel yonetim anlayisi, kararlarin yalnizca resmi kapilar ardinda degil, tiim
paydaslarin siirecin dogal pargast oldugu agik bir ekosisteme dayanir. Bu siire¢ ayn1 zamanda net plan
ve yontemler i¢eren, kapsayici bir saha pratigine dontismektedir.

Yerel Yonetim Katilm Alanlar:

= Stratejik Plan, Y1llik Performans Programu,

*  Alan yonetimi,

= Sehir planlari, imar planlar ve diger tematik master planlar,
*  Proje/hizmet,

» Tematik damigma, politika gelistirme,

= Kent Konseyi,

*  Mabhalle yonetimi,



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

=  (Catisma 6nleme ve ¢ozim.

Katihim Siirecinin Planlanmasi

Bir katilim siirecinin basarili olmasi; katilimin amact (Kurulus neden katilim siirecini isletiyor?),
katilmin kapsami (Katilim siirecinde hangi konulara odaklanilacak?) ve paydaslar (Hangi paydagslar
katilim siirecinde yer alacak?) konularmin dogru tespitine baghdir.

1. Katilim amaci,

2. Katilim kapsami/baglamu,

3. Paydaslarin net olarak belirlenmesi,

4. Katilim diizeyi ve kullanilacak yontemler (Etkilegimli mi? Danisma diizeyinde mi?),
5. Katilim faaliyet plani,

6. Raporlastirma.

Katimin Amaci: Mevzuatta tamimlanmis yasal gerekliliklere uygun, kurumun genel vizyonu ve
stratejileri ile iligkili ve tiim taraflar i¢in anlamli olmalidir; devam etmekte olan faaliyetlerle ilgili paydas
goriislerinin  6grenilmesi, hizmetlerin iyilestirilmesi, paydas iliskilerinin gelistirilmesi, yeni bir
proje/uygulamanin tasarlanmasi gibi.

Katihm Baglami: Katilim uygulamasinin gergeklestigi yerel, politik, yasal, sosyal, kiiltiirel ve kurumsal
cerceveyle ilgilidir. Ayrica degisimler, farkli bolgelerdeki uygulamalar hakkinda bilgi edinilmelidir.

Katihm Kapsami: Siiregte ele alinacak konuyla ilgilidir. Konu, katilimi gerektiren nitelikte ve tiim
taraflar i¢in 6nemli olmalidir. Kurum karar ve faaliyetlerinin gelistirilmesi i¢in paydas katkisinin gerekli
oldugu veya katilimci siirecin bir etki yaratacagi durumlarda tercih edilir.

Paydaslarin Belirlenmesi: Siireci dogru sekilde etkileyecek paydaslarin tespit edilmesiyle ilgilidir.
Katilimcilar arasindaki gatigsmalar, 6zel durum ve ihtiyaglar, katilimcilarin toplumsal kesiti yeterince
temsil etmesi, katilimer sayisi1 gibi faktorlere dikkat edilir. Katilacak kisilerden uygulama oncesi teyit
almmalidir.

Katihm Diizeyi ve Kullanilacak Yontemler: Katilim diizeyi, katilimecilarin ne kadar etkili olacag:
tzerinedir (Katilimcilar sadece goriig mii bildirecek? / Katiimci goriisleriyle birlikte ortaya ¢ikan
veriler, sonuglari gergekten sekillendirecek mi?). Katihmin “Bilgilendirme (Tek yonlii bilgi aktarimi),
Istisare (Iki yonlii iletisim), Diyalog/Dahil etme (Coklu iletisim ve dahil etme), Ortaklik/Birlikte is
yirlitme (Etkilesimli iletisim ve birlikte tiretim)” diizeylerinden hangisiyle ilgili oldugu; kurum kaynak
ve kosullari, paydaglarin katilim istekleri ve katilimec1 profili gibi yontem se¢imine iliskin verilerle
ilgilidir. Izlenecek yontem verinin kalite ve analizi {izerinde etkilidir, ayrica etik uygunluk sorgulamasi
icin de gereklidir.

o Bilgi Alma (Katilimct,; Bilgilendiriliv, Sunumu dinler, Sorular: cevaplar. Diizenleyici; Konuyu
anlatir, Onceden belirlenen ¢ercevede veri toplar. Cikti; Goriig listesi, Tanimlayict analiz.)

o Gorlis Alma (Katilimci; Kendi deneyim ve fikrini paylasir, baskalarvmin goriisiiyle iliskisi
stmirlidir. Diizenleyici; Sorulart belirler, veriyi analiz edip sonuglari ¢erceveler. Cikti; Temalar,
Almtilar, Rapor igin giiglii nitel veri.)

o Birlikte Tartisma (Kafilimci; Baskalarimin goriislerini duyar, Fikirlerini gézden gegirir,
Gerekgelendirir. Diizenleyici; Siireci kolaylastirir, Tartisma kurallarint belirler, Sonuclart
birlikte goriiniir kilar. Cikti; Gerekgeli goriisler, Uzlast / ayrisma noktalart.)

o Birlikte Uretme (Katilimci; Coziim iiretiv, Oncelik belirler, Ciktinin icerigini dogrudan
sekillendirir. Diizenleyici; Cerceve sunar, Teknik destek saglar, Katilimcinmn iirettigini oldugu
gibi belgeler. Cikti; Katilimci imzali oneriler, Politika notu taslaklari.)
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Katilim Faaliyet Plani: Tiim tespitlerden sonra katilimci faaliyetin adim adim planlanmasiyla ilgilidir.

Raporlastirma: Organizasyon siireci ve katilimcilik yonteminin uygulanmasi ile ortaya ¢ikan verinin
sonu¢ uygulama ya da tavsiye rehber niteliginde diizenlenerek paydaslar ve karar vericiler ile
paylasilmasini igerir.

Katilmer siire¢ tasariminda uygulama Kkalitesi icin;

o FEtik ve onamlar (Onam; Agcik riza, etik kurul onaylari, anonimlestirme, fotograf izni vb.)
onceden tamamlanmalidir.

o Atolye kurgusu (Yas gruplari, hibrit ya da odakli gruplar, yapilacak uygulamanin sekline bagl
olarak at6lye/masa diizenleri ve malzeme secimi; Her masaya niteligine gore bir isim ya da kod
yazilmast; her katilimci igin anonim bir ID verilmesi.) belirlenmelidir.

o Katilimeilarin esit s6z hakki korunmali, dominant katilimcilar dengelenmelidir.

o Coklu ifade bigimleri ve erisilebilirlik (Sozlli, yazili, gorsel, mekansal, zamansal)
desteklenmelidir.

o Kademeli derinlesme (Gériis — Neden — Coziim — Oneri) saglanmalidir.

o Dokiimante edilebilirlik (Analize uygun veri {iretimi, nitel ve nicel verilerin birlikte kullanimi
ve raporlastirma) konusuna dikkat edilmelidir.

o Geri besleme ve dogrulama (Geri bildirim verme; Siirdiiriilebilirlik i¢in her projeye en az iki
temas noktasi olacak sekilde yillik katilim planlari, moderator ve katilimcilar egitimleri)
adimlar saglanmalidir.

Vatandas katilim uygulamalarinda, anketler, yiiz yiize goriisme ve bulugmalar, odak grup calismalari,
caligtay gibi yontemler ve uygulamalarda siklikla kullanilan masalar, renkli kagitlar, tartismalar gibi
araglarin etkin oldugu klasik yontemlerin yani sira dijital platformlar, yaratici atdlyeler, oyunlagtirma ve
sokak etkinlikleri gibi ¢ok cesitli metotlar da kullanilabilmektedir. Katilimcinin goriis ve onerilerini
ortaya ¢ikaran katilimc1 yontemlerde esit katilim, yaratici diisiinme, derinlemesine goriis alma ve ortak
¢Oziim tiretme odakta olmalidir.

(Sozen, 2019); (Sarbak, 2017); (Giileg, Sivil Toplum Kuruluslarinin Karar Alma Mekanizmalarina
Katilimi: Yerel Yonetimlerde Kaliteli ve Anlamli Bir Katilim i¢in Uygulama Rehberi, 2020); (Gileg,
2025); (Copilot, 2026); (ChatGPT, 2026); (Gemini, 2026).
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2.2. KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

2.2.1.Problem Tanimlama ve Analiz

Problemin nedenlerini ve etkilerini anlamak, ortaya ¢ikarmak icin kullanilir. Neden sonug iliskisi ve
gorsel analiz yapmay1 saglar. Sorunun goriinen kismi yaninda kokiinii de inceler.

Problem Agaci (Problem Tree): Temel stratejik sorunlarin kok nedenlerine inen, nihai etkilerini
analiz ederek sorumluluklar1 netlestiren ve gelecek projeksiyonlar1 kuran bir yontemdir.

Sorun Agaci (Cause and Effect Analysis): Miidahale noktalarini belirlemek i¢in neden-sonug
analizi saglar. Mevcut durumu analiz eden, sorumluluklari dagitan ve yon belirleyen bir yontemdir.

Bir Agac¢ Ciz (Draw a Tree): Sorunlarin neden (kok) ve sonuclarini (dal) analiz ederek miidahale
stratejisi kurmaya destek olur, se¢eneklerin netlestirilmesini saglar.

Balik Kil¢igi Analizi (Ishikawa / Fishbone Analysis): Mevcut durumu analiz eden ve ilerleme
stratejisi belirleyen bir yontemdir. Nedenleri kategorik (insan, ¢evre, siireg, biit¢e vb.) olarak ayirir.

5 Whys: Kok neden sorgusudur. Her bir soruna "Neden bu bir sorun?" diye sorularak yiizeysel
sikayetlerin 6tesine gegilip asil meseleye inilmesini saglar.

Bes Neden ve Bir Nasil (SW1H / 5N1K/ WWWWWH): Mevcut durumu analiz eden ve ilerleme
stratejisi belirleyen yontemdir. Bir sorunu veya plani (Kim, Ne, Nerede, Ne Zaman, Neden, Nasil)
sorulariyla tiim boyutlariyla netlestirmeye yoneliktir; hizli sorgulama saglar.

Sorun Tammmlama Siireci (Problem Definition Process): Mevcut durumu analiz eden,
sorumluluklar1 dagitan ve yon belirleyen bir yontemdir. Problemin sinirlarini, kapsamini ve

aktorlerini ortaya koyar.

Zorlugu Netlestirme (Clarifying Challenge): Karmasiklig1 yonetme ve teknik degerlendirme
yontemidir. Problemin sinirlarini, kapsamini ve aktorlerini netlestirmeyi saglar.

2.2.2.0nceliklendirme ve Oylama

Cok sayidaki fikir arasindan secim yapmak icin kullanilir. Onceliklendirme ve kaynak yonetimi igin
filtre gbrevi goriir. Zaman daraldiginda ve genel egilimi hizla somutlastirmak gerektiginde, fikirlerin
netlestigi kritik esiktir.

Nokta Oylamasi (Dot Voting): Katilimcilara verilen sinirli sayidaki yapiskan noktalarla se¢enekler
arasinda hizlica 6nceliklendirme yapma siirecidir, evrensel bir oylama bi¢imidir.

Nokta Demokrasisi (Dotmocracy): Katilimcilarin 6zel tasarlanmis formlar {izerinde fikirlerin

yanina noktalar koyarak "Katiltyorum, Kararsizim, Farkli bir fikrim var" gibi derecelendirmeler
yapmasini saglar.
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o Fikir Satin Alma (Idea Purchase/ Buy a Feature): Katilimcilarin hayali bir biitge araciligiyla
hangi faaliyetin oncelikli oldugunu belirlemelerini saglayan ve gelecek senaryolari kuran bir
metottur.

e 25/10 Kitlesel Kaynak Kullanimi (25/10 Crowd Sourcing): Kalabalik gruplarda en iyi 10 fikri
hizla bulma ve oylama yontemidir. Sorunlar1 ¢6zmeye, 6nceliklendirmeye ve somut yol haritalari
cizmeye odaklanir.

e Nominal Grup Teknigi (NGT): Tartismay1 minimumda tutarak yapilandirilmis oylama ve sentez
saglayan bir yontemdir. Sessiz calisma ve oylama siirecine dayandigindan baskin karakterlerin
grubu domine etmesini engeller. Onceliklendirme, yasal is birligi ve rasyonel se¢im siireclerini
barindirir.

¢ Yildirim Hizinda Karar Verme Cabasi / Yildirim Karar (LDJ - Lightning Decision Jam):
Sorunlar farkli agilardan goriip onceliklendirmeyi ve hizli aksiyon almayr saglar. Tartigmalari
minimumda tutar. Tasarim ve startup hizi i¢in ve hemen bir aksiyon listesi lazimsa etkilidir.

e Fikir Birligi Oylamas1 (Consensus/Approval Voting): Hangi faaliyetin 6ncelikli oldugunu
belirleyen ve gelecek senaryolari kuran bir mutabakat yontemidir. Catismay1 6nlemek ve uzlasi
aramak i¢in kullanilir. Fikirler olgunlagsmis ve yalnizca se¢im yapilacaksa tercih edilir.

e MoSCoW (Must—Should—Could—Won't): Gereksinimleri "Must (Mutlaka), Should (Olmal),
Could (Olabilir), Won't (Olmayacak)" seklinde siniflayarak onceliklendirme yapar (siniflandirma
ve kategorilendirme). Onceliklendirme, rasyonel se¢im ve miizakereye dayali karar alma
araclarindandir.

2.2.3.Cok Kriterli Karar Verme

Alternatifleri degerlendirmek igin kullanilir. Segenekleri belirli kriterlere gére puanlayip "toplam skoru"
en yiiksek olan1 bulmaya caligir.

e Cok Kriterli Karar Analizi (Multi Criteria Decision Analysis-MCDA): Alternatifleri maliyet,
etki, kabul edilebilirlik gibi kriterlerle puanlayarak rasyonel se¢im yapmay1 saglar. Karmagikligi
yonetme ve teknik degerlendirme yontemidir.

o Karar Matrisi Analizi (Decision Matrix Analysis): Birden fazla segenek arasindan en uygun olani
belirlemek i¢in kullanilan, nicel ve sistematik bir degerlendirme yontemidir. Yaratici fikirlerin
belirlenmis somut kriterlere gore degerlendirilmesini saglar ve veriye dayalidir.

e Harris Profili (Harris Profile): Fikirleri belirli kriterlere gore puanlayarak objektif bir
karsilagtirma ve se¢cim yapmayi saglar. Planlama, Onceliklendirme ve gelecek tasarimi igin
kullanilir.

e NAF Teknigi - Novelty Appropriateness Feasibility (Yenilik, Uygunluk, Uygulanabilirlik):

Fikirleri “Yenilik, Uygunluk ve Uygulanabilirlik - Novelty, Appeals, Feasibility” yonleriyle
degerlendirmeyi ve hazir ¢cergeve sunmay1 saglar.
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e Tekliflerin Karsilastirlmas1 (Comparing Proposals): Maliyet, etki ve verimlilik a¢isindan
objektif kiyaslama saglar. Fikirler ve proje/politika tekliflerini" teknik, mali ve idari sartnamelere
gore notr bir zeminde yaristiran bagimsiz bir uzman degerlendirme aracidir.

o Etki Analizi (Impact Analysis): Planlanan bir eylemin yaratacagi olumlu/olumsuz sonuglari
Ongdrmeyi saglar. Bir stratejinin yaratacag sosyal etkiyi tasarlarken, ¢iktilarin dalga etkisini 6lgmek
i¢cin kullanilir.

o Etki ve Caba Matrisi (Impact and Effort Matrix): "En az ¢aba ile en ¢ok etki" yaratan isleri
bulmaya, fikirleri siralamaya yonelik onceliklendirme aracidir. Rasyonel fayda/maliyet dengesine
bakar.

2.2.4.Stratejik Ongorii ve Gelecek Tasarim

Gelecek senaryolari (hedef belirleyerek gelecek insasi) ve vizyon gelistirmek i¢in kullanilir. Heniiz var
olmayan bir “ideal durum” ile ilgilidir. Bu grup, birbirini tamamlayan yontemlerden olusur.

o Gelecek Paneli (Future Panel): Hangi faaliyetin oncelikli oldugunu belirleyen ve gelecek
senaryolar1 kuran bir yontemdir. Bir danisma ve 6ngorii toplantisi oldugundan nihai karar yine
yetkili organdadir; ancak kararin toplumsal kabuliinii saglar.

o Gelecek Arama Konferans1 (Future Search Conference): Genis paydas gruplariyla ortak bir
gelecek vizyonu icin Oncelikli faaliyetleri belirler ve gelecek senaryolar1 kurmay1 saglar.

e Vizyon Olusturma (Visioning): Yol haritasi ¢izme, analiz yapma ve stratejik vizyon kurma
araglarindandir. Gelecekte ulasiimak istenen ideal durumu kolektif olarak tanimlamay1 saglar.

e Gelecek Oykiileri (Future Stories / Scenarios): Olasi gelecek durumlarini hikayelestirerek strateji
gelistirmeyi saglar. Oncelikli faaliyetler belirlenerek gelecek senaryolari kurulabilir.

e Senaryo Kaydiricisi (Scenario Slider): Sorunlarin kdkenine inerek, sorumluluklar1 netlestiren ve
gelecek projeksiyonlar1 kuran bir yontemdir. Parametreleri degistirerek sonuglar1 simiile etmeyi
saglar.

e Senaryo Planlamasi ve Senaryo Atolyesi (Scenario Planning): Olas1 gelecek durumlarini
modelleyerek strateji kurmay1 saglar. Sorunlarin kdkenine inen, sorumluluklari netlestiren ve
gelecek projeksiyonlar1 kuran bir yontemdir.

e Geriye Dogru Tahmin (Backcasting): Istenen, ideal bir gelecek vizyonu igin yapilir. Planlama,
onceliklendirme ve gelecek tasarimi igin kullanilan bir yontemdir. Aktif miidahale igerir.

e CIVISTI - Citizens' Visions on Science, Technology and Innovation (Vatandaslarin Bilim,
Teknoloji ve Inovasyon Vizyonlar1): Vatandas vizyonunu politika planlarma doniistiiren bir
yontemdir. Yol haritasi ¢izme, analiz yapma ve stratejik vizyon kurmayi saglar.

o Trend Cizgisi (Trendline): Ge¢mis verilerden yola cikarak gelecekteki egilimleri (niifus, enerji

tiketimi vb.) tahmin etme ve strateji belirlemeye yonelik bir yontemdir. Uzlas1 saglama, gelecek
projeksiyonu ve rasyonel yol haritalar1 ¢izmeyi saglar.
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2.2.5.Uzlasma ve Katilimc1 Karar

Farkli paydaslarin ortak ¢ikarlar dogrultusunda karar vermesini saglar. Cogunlugun dedigi olur"
yaklagimindan siyrilip "Herkesin i¢ine sinen veya en azindan kimsenin siddetle karsi ¢gitkmadigi" ortak
yolu bulmay1 hedefler.

Konsensus Calistay1 (Consensus Workshop / Atélyesi): Uzmanlarin dahil oldugu ve fikirlerin
kiimelenerek ortak bagliklarin ¢ikarildigi bir yontemdir. Uzlag1 saglama, kuvvet dengelerini 6lgme
ve minimum gereksinimleri belirlemeyi saglar. Strateji belgesi hazirlanirken kullanilabilir.

Konsensus Konferansi (Consensus Conference): Bilimsel veya teknik bir konuda (6rnegin, GDO,
niikleer enerji), rastgele se¢ilmis bir vatandas heyetinin uzmanlar1 dinleyip kamu adina bir rapor
hazirladig1 katilimer teknoloji degerlendirme modelidir. Kritik karar uzlasicisidir.

Arabuluculuk (Mediation): Catisan taraflar arasinda uzlasi ve ortak karar saglamak i¢in sorunlari
¢ozmeye, dnceliklendirmeye ve somut yol haritalari ¢izmeye odaklanan bir yontemdir.

Bir Bucuk Secenek (Option One-and-a-Half): Mevcut bir secenegi modifiye ederek orta yol
bulma ve karar verme teknigidir. Sorunun kokiine inip secenek netlestirmeyi saglar. Konsensus
siirecini hizlandirir.

Derin Demokrasi (Deep Democracy-The Lewis Method): Azinlik fikirlerini sisteme dahil ederek
ortak karar almay1 saglar. Degisimi planlar, ¢atigmalar1 yonetir ve rasyonel yol haritalar1 ¢izer.
Baskin muhalefetin oldugu gruplarda klasik oylama yerine “Derin Demokrasi” ikamesi yapilir.

Miizakereci Haritalama: Paydaglarin bir konu hakkindaki bilimsel/teknik belirsizliklere verdikleri
degerleri ve argiimanlari gorsel bir harita {lizerinde eslestirerek, uzlasilamayan "kilit alanlar1”
geometrik olarak ortaya koyan analitik bir yontemdir. Argiimanlar1 gorsellestirir ve orta yol
bulmayi saglar.

2.2.6.Stratejik Analiz ve Degisim

Kurumsal doniisiimii planlamak ve biiylik resmi gormek icin kullanilan yontemlerdir. Karmagiklig
yonetir ve silire¢ basarisini 6lgerek bir isin “neden ve nasil” basarili olacagini analiz eder.

SWOT Analizi: Mevcut durumu analiz eder, sorumluluklar1 dagitir ve yén belirler. I¢ ve dis
faktorleri (Giiclii, Zayif, Firsat, Tehdit) statik bir tabloda toplar.

Kuvvet Alam Analizi (Force Field Analysis): Direncleri kirmak, engelleri asip bir degisime
girmek icin kullanilan bir yontemdir. Degisimi destekleyen (itici) ve engelleyen (direng gosteren)
faktorleri denge olarak goriir.

Degisime iliskin Gorsel Teori (Theory of Change/ Make a Visual Theory of Change): Bir

miidahalenin nasil ve neden bir degisime yol agacagini gdsteren mantiksal haritadir. Girdiden etkiye
giden mantik zincirini ¢izer. Teknik bir projenin planlanmasinda kullanilabilir.
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o Cynefin Cercevesi (Cynefin Framework): Sorunlari "Basit, Karmagik, Kaotik veya Belirsiz
(Basit, Karmagik, Karmasik-Zor, Kaotik ve Diizen dis1)” olarak simiflandirip uygun yonetim
stratejisini belirlemeyi saglar. “Once algila, sonra eyleme ge¢” seklinde bir karar rotasi gizer.

e Degisimin Dort Ceyregi (Four Quadrants of Change): Degisimi bireysel (psikolojik) ve kolektif
(kiiltiirel/sistemik) boyutlariyla analiz etmeyi saglar. Degisim teorisi ve mantiksal akisla ilgilidir.

o Degisimin Bes Rengi (Five Colours of Change): Degisim yaklagimlarini (giig, ¢ikar, degerler vb.)
bes farkli renkle kodlayan strateji aracidir. Degisimi planlar, catismalar1 yonetir ve rasyonel bir yol
haritasi ¢izer.

e Dokuz Boyut (Nine Dimensions): Bir projeyi veya kurumu 9 farkli stratejik agidan
degerlendirmeyi saglayan matematiksel karsilastirma modelidir. Fikirlerin etkilerini siizmeyi ve
hesaplamay1 saglar.

e Kano Modeli (KANO Analizi): Uriin veya hizmet dzelliklerini, miisteri memnuniyeti {izerindeki
etkisine gore (temel, performans, heyecan verici) smiflandirarak oOnceliklendiren ¢ok kriterli
kargilagtirma modelidir. Biitiine ya da farkl tekliflere odaklanir.

o Anlasma-Kesinlik Matrisi (Agreement-Certainty Matrix - Stacey Matrix): Sorunlarin
karmasiklik diizeyine gore (basit, karmasik, kaotik) strateji belirleme yontemidir. Teknik kesinlik
ve paydaslar aras1 anlagma diizeyini Olger.

2.2.7.Fikir Sentezi ve Kolektif Zeka

Fikirleri gruplamak ve sentezleme yapmak i¢in kullanilir; rasyonel, uygulanabilir ve verimli olan1 arar.
Sezgisel oylamadan ziyade matematiksel ve kriter bazli bir siizge¢ sunar.

e Yakinhk Haritalamas1 (Affinity Mapping — Diagramming): Daginik haldeki verileri ortak
temalar altinda toplayarak ana sorunlari/¢oziimleri belirlemeyi saglar. Rasyonel secimler, biitce
yonetimi ve uzun vadeli planlama aracidir.

e KJ Yontemi (KJ Method/Affinitiy Diagram): Fikir gruplamay1 saglar, kaostan diizene giden
sentez grubudur. Ozellikle bilimsel veya daha sistematik bir gruplandirma gerektiginde kullanilir.

e Sentez (Synthesis): Farkli kaynaklardan gelen dagimmik bilgileri birlestirerek anlamli ve
uygulanabilir stratejik biitiine doniistiiren bir yontemdir. Sorunlarin kdkenine iner, sorumluluklari
netlestirir ve gelecek projeksiyonlar kurar.

o 1-2-4-Hepsi (1-2-4-All): Bireysel diisiinceden baslayip grup kararina giden "eleme" siireglerini
igerir. Sorun ¢6zme, Onceliklendirme ve somut yol haritasi ¢izmeyi saglar.

o Gelistirilmis Coziimler (Improved Solutions): Mevcut Onerileri elestirilerle rafine ederek
uygulama asamasina getirmeyi saglar. "Neyi 6nce yapmaliyiz?" sorusuna biit¢ce ve zaman kisitlarini

gozeterek cevap veren stratejik filtreler igerir.

o Bilge Kalabahklar (Wise Crowds): Bir soruna kalabaligin deneyimiyle (akran danismanligi ve
deneyim paylasimi) hizli ¢6ziim bulmay1 saglar. Hizh karar ve onceliklendirme i¢in etkilidir.
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Ne Olmus Yani, Simdi Ne Olacak? (What? So What? Now What? - W”3): Bir olaydan (What),
¢tkarim yapip (So What), eyleme ge¢meye (Now What) yoneliktir. Onceliklendirme, rasyonel secim
ve miizakereye dayali karar alma aracidir. Veriden anlam ¢ikarmay1 saglar.

2.2.8.Sistem, Organizasyon Analizi ve Eylem Plam

Roller, iligkiler ve yonetisim yapilarini tasarlamak, somut yol haritasi olusturarak kararlar1 operasyonel
hale getirmek i¢in kullanilir. “Kim, neyi, ne zaman yapar?” sorunsalina yonelik ¢oziimleyici yontemler
igerir.

RACI Matrisi (Sorumluluk Atama Matrisi): Kimin sorumlu (Responsible), hesap verebilir
(Accountable), danisilan (Consulted) ve bilgilendirilen (Informed) oldugunu belirleyerek proje
yonetimini netlestirmeyi saglar. Sorunlarin kokenine inen, sorumluluklart netlestiren ve gelecek
projeksiyonlart kuran bir yontemdir.

Matris Diyagrami-Sorumluluk Matrisi (Matrix Diagram): Gorevlerin kimde oldugunu
netlestirir; iki, {i¢ veya dort bilgi grubu arasindaki iligkiyi gosterir.

Venn Diyagrami (Venn Diagram): Farkli paydas ¢ikarlarinin veya ¢6ziim kiimelerinin kesisim
noktalarini gorsellestirerek uzlasi alan1 bulmay1 saglar. Yol haritasi ¢izme, analiz yapma ve stratejik
vizyon kurma aracidir.

Ortakhik Anlasmalar1 (Partnership Agreements): Kurumlar arasi is birliginin smirlarin ve
sorumluluklarini belirleyen stratejik belgelerdir. Onceliklendirme, yasal is birligi ve rasyonel secim
siireclerini igerir.

Sozlesme (Learning Contract): Bir 6grenme veya calisma siirecinde taraflarin karsilikli
taahhiitlerini belirleyen anlagmadir. Mevcut durumu analiz eder, sorumluluklar1 dagitir ve yon

belirler.

Faaliyet Planlama (Action Planning): Bir vizyonu veya hedefi gergeklestirmek i¢in gerekli somut
adimlarin, sorumlularin ve zaman ¢izelgelerinin belirlendigi operasyonel yonetim yontemidir

Kim-Ne-Ne Zaman Eylem Plam1 (Who What When Matrix): Kimin, neyi, ne zaman yapacagini
belirleyerek somut uygulama takvimi olusturmay1 ve gelecek senaryolari kurmayi saglar.

Hazirlanin ve Devam Ettirin: Katilim siireclerinin siirdiiriilebilirligi icin strateji gelistirmeye
yoneliktir. Planlama, 6nceliklendirme ve gelecek tasarimi i¢in kullanilir,

2.2.9.Uygulama ve inovasyon

Hizli basglangic ve iterasyon (yineleme/tekrarlama) modelidir. Biiyiik planlar yapip beklemek yerine,
mevcut kaynaklarla hemen aksiyona ge¢meyi saglar.

Yalin Girisim (Lean Startup): "Yap-Olg-Ogren" dongiisiiyle, kaynaklar1 israf etmeden hizlica
uygulanabilir ¢oziimler gelistirme stratejisidir. Yol haritas1 ¢izme, analiz yapma ve stratejik vizyon
kurma arac1 olarak bilinir.
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e  Minimum Ozellikler (Min Specs): Basar1 igin "mutlaka olmas1 gereken" ve "asla yapilmamasi
gereken" kurallar gosterir. Uzlasi, kuvvet dengeleri 6lglimii ve minimum gereksinimleri belirleme
i¢cin kullanilir.

o  %I15 Coziimler (15% Solutions): Kaynak beklemeden, mevcut imkénlarla hemen atilabilecek
adimlar i¢cin %15’lik etki alanina odaklanip eylemsizligi kirmayr amaglayan bir mikro eylem
yontemidir.

2.2.10. Katimci Yonetisim

Sentez ve oylama yontemlerinin kamusal Ol¢ekte uygulandigi en iist diizey makro metodolojik
cercevelerdir. Vatandas / paydas roliinil, fikir asamasindan alarak kaynagin (biit¢enin) veya uzun vadeli
kurumsal stratejinin nereye harcanacagina dogrudan dahil eder.

o Katihmci Biitceleme (Participatory Budgeting): Belediye biitcesinin belirli bir kisminin nereye
harcanacagina dogrudan halkin karar vermesini saglar. Rasyonel segimler, biitge yonetimi ve uzun
vadeli planlama araglarindandir.

o Katihmcr Stratejik Planlama (Participatory Strategic Planning): Kurumun veya kentin

gelecegini tiim paydaslarla birlikte tasarlama siirecidir. Rasyonel se¢imler, biitge yonetimi ve uzun
vadeli planlama araglar1 arasindadir.
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3. KARAR VERME VE STRATEJI GELISTIRME

Katilimin, kararlar netlestirmek ve stratejiyi belirlemek icin kullanilan boyutunu igerir. Sartlara gore
yontemler birbirinin yerine kullanilabilir.

3.1. Problem Tanimlama ve Analiz

Amag: Problemin nedenlerini ve etkilerini anlamak, ortaya ¢ikarmak.
Neden sonug iliskisi ve gorsel analiz yapmay1 saglar. Sorunun goriinen kismi yaninda kokiinii de inceler.

Benzesen Yontemler: Problem Tree (Problem Agaci), Cause and Effect Analysis (Sorun Agaci), Draw
a Tree (Bir Aga¢ Ciz), Fishbone (Ishikawa - Balik Kil¢ig1 Analizi), 5 Why, SW1H / (Bes Neden ve Bir
Nasil 5N1K), Problem Definition Process (Sorun Tanimlama Siireci), Clarifying Challenge (Zorlugu
Netlestirme).

e Ana Metot/Cekirdek Yontem: Problem Agaci (Problem Tree).

e ikizler/Varyasyonlar: Sorun Agaci (Cause and Effect Analysis), Bir Aga¢ Ciz (Draw a Tree)
ve Problem Agaci (Problem Tree), aym aileden ikiz yontemlerdir (Aga¢ Ailesi) ve
birlestirilebilir. Balik Kil¢131 Analizi (Ishikawa - Fishbone), ikame yontemdir. 5 Why ve SW1H,
ikame-yakin/tamamlayic1 yontemler olarak degerlendirilir. Sorun Tanimlama Siireci (Problem
Definition Process) ve Zorlugu Netlestirme (Clarifying Challenge), yakin yontemlerdir.

e Analiz:

o Sorun Agaci (Cause/Effect), Bir Agag Ciz (Draw a Tree) ve Problem Agaci (Problem
Tree), kok neden analizine yoneliktir ve sonuglar1 gérmeyi saglar.

o Fishbone (Ishikawa - Balik Kil¢1g1 Analizi), sorunun alt nedenleri kategorilere ayirarak
analiz edilecekse tercih edilir.

o 5 Whys, kok neden sorgusu olup ylizeysel sikayetleri gecerek asil meseleye inmeyi
saglar (5 defa Neden, sorusunu sorarak kok nedeni buldurur).

o 5WIH, kok neden analizi yapan bir yontem degil; problemi biitiin yonleriyle
tanimlayan bir ¢cergevedir. Fishbone veya Problem Tree'den 6nce uygulanmasi en dogru
yaklagimdir.

o Sorun Tanmmlama Siireci, daginik veriler {lizerinde c¢alisarak gercek problemi
netlestirmeyi saglar, bireysel ¢alisma veya resmi raporlama i¢in uygundur.

o Zorlugu Netlestirme (Clarifying Challenge), bir durum hakkinda tiim boyutlarin
eksiksiz goriilebilmesi i¢in sorgulama ve ¢erceveleme saglar.
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3.1.1.Problem Agaci (Problem Tree)
Bir sorunun ana nedenlerini (kdkler) ve sonuglarini (dallar) gorsellestirerek ¢oziim stratejisi gelistirir.

Hakkinda

Bir sorunun temel nedenlerini ve sonuglarini gorsel ve sistematik bigimde analiz etmek i¢in kullanilan
katilimer analiz aracidir. Merkezde ana konuyu ele alarak bu sorunun altinda yatan nedenleri (kokler)
ve ortaya ¢ikardigi sonuglari (dallar) belirlemeyi saglar. Karmasik sorunlarin daha iyi anlasilarak ¢6ziim
gelistirilmesi i¢in analitik temel olusturur. Ozellikle politika gelistirme, proje tasarimi ve ¢ok paydash
siireglerde sorunlarin yapilandirilmasinda yaygin olarak kullanilir.

Amacg

Bir sorunun temel nedenlerini ve sonuglarini analiz etmek; sorunun farkli boyutlarini sistematik bigimde
ortaya koymak; paydaslar arasinda sorun hakkinda ortak anlayis olusturmak; ¢6ziim ve strateji
gelistirme siireclerine analitik temel saglamak; politika veya proje tasariminda miidahale alanlarim
belirlemek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Proje planlama ve program tasarimu siireglerine, kamu politikas1 gelistirmeye, stratejik planlamalara,
karmasik sosyal sorunlarin ¢dziimlenmesine, paydas calistaylarinda ortak problem analizine uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Yontemin gorsel yapisi basit olsa da neden-sonug iligkilerinin dogru kurulmasi analitik diigtinme
ve iyi bir kolaylastirma gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Genellikle toplant1 alan1 ve temel kolaylastirma materyalleri.)

Siire

Toplam uygulama siiresi: 60-90 dk
Hazirlik ve problem tanimlama: 15 dk
Nedenlerin belirlenmesi: 25-30 dk
Sonuglarin belirlenmesi: 20-25 dk
Analiz ve degerlendirme: 10-15 dk

Katilimer Sayisi
Ideal katilime say1si, 8-25 kisi (Katilimei sayisiin ¢oklugu halinde kiigiik grup calismalar1 yapilir.)

Rol Alanlar

e Kolaylastirict/Moderator

e Proje veya politika gelistirme ekibi
e Paydas temsilcileri

e Konu uzmanlari

Donanim ve Araclar
e Biiyiik boy kéagit veya pano, post-it notlar, renkli kalemler, problem agac1 sablonu

Yas ve Uyarlama

Yetigkin katilimcilar igin uygundur. Proje ekipleri, kamu kurumlari, sivil toplum kuruluglar ile yaygin
olarak uygulanir. Genglik ve egitim ¢aligsmalarinda basitlestirilmis problem analizi olarak uyarlanabilir.
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Problem Agaci (Problem Tree) Uygulama Adimlari

Sorunu yonetilebilir ve tanimlanabilir parcalara ayirir; Onceliklendirme saglayarak hedeflere
odaklanmaya destek olur. Odak sorun, herkesin tutkuyla bagli oldugu, genel ve anahtar kelimelerle
tanimlanmig gercek bir konu olmalidir. Karmagik problemlerde farkli neden seviyeleri (dogrudan
nedenler, temel nedenler vb.) ayr1 ayr analiz edilebilir. Calismanin 6zii, agaci olusturma siirecinde
ortaya ¢ikan tartisma, miinazara ve diyalogdur.

Uygulama siirecinde insanlarin duygularini ve gerekcelerini agiklamalarina zaman taninmali ve ortaya
cikan ilgili fikirler ve noktalar '¢coziimler', 'endiseler' ve 'ikilemler' bagliklariyla kaydedilmelidir.

1. Acilis (10-15 dk)

e (Calismanin amaci aciklanir, ele alinacak sorun tanimlanir; yontem ve siire¢ hakkinda bilgi verilir.

2. Ana problemin belirlenmesi (10-15 dk)

e Govde: Katilimcilar analiz edilecek temel sorunu belirleyerek pano ya da flip chart’in ortasina asar,
boylece problem agacinin gévdesi olusturulur. Bu, odak sorundur.

3. Nedenlerin belirlenmesi (20-30 dk)

o Kokler: Katilimcilar sorunun nedenlerini tartigir ve post-it notlara yazar. Bu nedenler, kokler olarak
agacin alt kismina yerlestirilir.
Sonuclarin belirlenmesi (20-25 dk)

e Dallar: Ana problemin ortaya ¢ikardigi sonuglar belirlenir. Bu sonuglar agacin dallar1 ve yapraklar
olarak iist kisma yerlestirilir.

5. Analiz (Neden-sonug iliskileri) ve Ortak Cikti Duvar (10-15 dk)

e Neden-sonug iliskisi: Katilimeilar notlart yeniden diizenleyerek mantikli bir neden-sonug yapist
olusturur. Analiz siireci genellikle ortak anlayis, amag ve eylem duygusu olusturmaya yardimeidir.

(Co6ziim alanlar1: Olusturulan problem agaci tiim katilimcilar tarafindan incelenir, eksik neden veya
sonugclar eklenir; en kritik nedenler belirlenir, ¢6ziim gelistirme igin dncelikli alanlar tartigilir,

6. Kapams ve Ciktilar (5-10 dk)

Ozet ve plan: Analiz sonuglar1 dzetlenir, bir sonraki adim olarak ¢oziim gelistirme veya amag agact
caligmasi planlanir.

Ciktilar: Problem agaci diyagrami, neden-sonug¢ analizi, miidahale alanlari, proje veya politika
tasarimina temel olusturacak analiz giktilari.

Varyasyonlar

Amag¢ Agaci: Sorun agaci analizini takiben, sorunlarm her birini olumlu ve arzu edilen sonuglara
doniistiirmek iizere, sorun zaten ¢oziilmiis gibi diisiinerek bir amag agaci olusturulabilir. Temel nedenler
ve sonuglar temel ¢ézlimlere doniistiiriiliir ve 6nemli proje veya etki giris noktalar hizla belirlenir.
Firsat Agaci: 'Sorunlara' odaklanmak yerine, agaci firsatlar1 analiz etmek i¢in kullanmak da
miimkiindiir. Bu, baslangigtaki soruyu "sorun nedir ve altta yatan nedenler nelerdir"den "iyi giden seyler

nelerdir ve altta yatan nedenler nelerdir"e degistirmeyi gerektirir.

(MSP, 2026); (ODI, 2026); (Gemini, 2026).
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3.1.2.Sorun Agaci (Cause and Effect Analysis)
Miidahale noktalarini belirlemek i¢in neden-sonug analizi saglar.

Hakkinda
Sorun Agaci, bir problemin anatomisini agaca benzeterek agiklar.

e Govde: Ele aliman temel (merkezi) sorun.

e Kokler: Sorunu besleyen "Nedenler" (Kok nedenler).

e Dallar: Sorunun yol agtig1 "Sonuglar" (Etkiler). Bu metot, "Neden?" sorusunu sorarak asagiya,

"Peki o zaman ne oluyor?" sorusunu sorarak yukariya dogru ilerleyen mantik yiiriitme bi¢imidir.

Yontem sayesinde ¢oziilmesi gereken sorunlarin bir listesi olusturularak uygun sekilde diizenlendikten
sonra, diger problem ¢6zme adimi i¢in iyi bir konumda olunabilir.

Amag

Karmasik bir durumu basitlestirmek, bir sorunun sadece semptomlarini degil ger¢ek nedenlerini bulmak
ve bu neden-sonug iligkilerini tiim paydaslar i¢in goriiniir kilarak ¢6ziim odakli bir "Hedef Agaci"
olusturmaya zemin hazirlamak amaciyla kullanilir. Karsilasilan sorunlara genel bakis saglar.

Uygunluk Onerisi

Sorunlar1 yeniden gergeveleyerek ve netlestirerek, ise yarayan bir problem ¢dzme modeli gelistirmek
icin uygun bir sorun belirleme ve analiz teknigidir. Sorunun kok nedenlerine dair grup ici fikir birligi,
projenin odaklanacagi miidahale alanlarinin netlesmesi ve giiglii bir proje gerekgesi i¢in idealdir.

Zorluk Diizeyi
Orta (Mantiksal tutarlilik ve nedenleri sonuglardan ayirma yetisi gerektirir.)

Maliyet
Disiik (Kagit, post-it veya dijital beyaz tahta.)

Siire

Toplam siire: 120-240 dk (Yaklasik yarim giin)
Hazirlik siiresi: 30 dk (Merkezi sorunun ilk taslaginin belirlenmesi)
Uygulama siiresi: 90-180 dk (Tartigma ve agacin ingasi)

Katilimer Sayisi
Ideal grup sayisi, 6-12 kisi (Farkli bakis agilarina sahip paydaslarin olmasi agacin derinligini artirir.)

Rol Alanlar
e Kolaylastirici, katilimcilart "Bu bir neden mi yoksa sonu¢ mu?" diye sorgulatan kisi ve Katilimeilar

Donanim ve Aracglar
e Genis bir duvar alan1 veya biiyiik boy kartonlar, iki farkli renk post-it (Nedenler i¢in bir renk,
sonuglar i¢in bagka bir renk.)

Yas ve Uyarlama

Gengler ve yetiskin profesyoneller icin daha uygundur. Cocuklar i¢in "Neden-Sonug" iligkileri
resimlerle anlatilabilir; profesyonel raporlarda bu aga¢ "Hedef Agaci'na (Objective Tree)
doniistiiriilerek strateji belgesi olusturulur.
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Sorun Agaci (Problem Tree / Cause and Effect Analysis) Uygulama Adimlari

Karmasik bir meseleyi ¢ozmenin ilk adimi, meseleyi parcalara ayirarak kok nedenleri ve dogurdugu
sonuclar1 gormektir. Sorun Agaci (Problem Tree / Cause and Effect Analysis) yontemi, projenin en
basinda karsilasilan sorunlara genel bir bakis saglamak ve etkili ¢oziimler gelistirmenin temelini atmak
icin kullanilir. Bu teknik, bir ekibin problemi net sekilde tanimlamasina, analiz etmesine ve ekip i¢inde
hizlica uyum yaratarak ivme kazanmasina yardimei1 olur. Tasarimi ve uygulama agamalarini etkileyen
tiim negatif durumlar1 hiyerarsik bir diizende gorsellestirir. Sorunlar1 kiiciik kagitlara (post-it) yazmak,
hiyerarsiyi kurarken maddelerin yerinin kolayca degistirilmesi i¢in gerekli esnekligi saglar.

Sorun Agaci tamamlandiktan sonra, her negatif maddeyi pozitife gevirerek (Ornegin, "Hava kirliligi"
- "Hava kalitesinin artirilmas1") otomatik olarak bir Hedef Agaci olusturulur. Maddeler, 6nemliden
daha az 6nemliye veya soyuttan pratige dogru bir diizen iginde (hiyerarsi kurali) yerlestirilmelidir.

1. Acihlis ve Listeleme (15 dk)
e Merkezi Sorun: Temel (¢ekirdek) sorun netlestirilir ve k&dgidin tam ortasina (agacin govdesine)
yazilir (Ornegin, "Sehirde hava kirliliginin artmas1").
e Sorun Listesi: Tasarim ve uygulama siirecini etkileyen tiim sorunlar listelenir. Sorunlar net ve
negatif ifadelerle yazilmalidir (Ornegin, "Kapasite eksikligi").
2. Kokleri Bulma - Neden Analizi (45-60 dk)
e Neden Sorgulamasi: "Bu soruna ne sebep oluyor?" sorusu sorulur ve cevaplar gévdenin altina
(kokler) yerlestirilir.
e Derinlesme: Daha alt diizeydeki nedenleri bulmak i¢in 5 kez "Neden?" (5 Whys) sorusunun
sorulmasi dnerilir.
3. Dallari Belirleme - Etki Analizi (45-60 dk)
e Sonug Sorgulamasi: "Bu sorun devam ederse ne olur?" sorusu sorulur.
e Hiyerarsi: Ortaya c¢ikan etkiler gdvdenin tlizerine (dallar) 6nem derecesine veya soyutluk
diizeyine gore siralanarak yazilir.
4. Dogrulama ve Sentez (30 dk)
e Mantiksal Akis: Oklar yardimiyla nedenler ve sonuglar arasindaki iligski dogrulanir.
e Kapanis: Agacin en altindaki "somut ve ¢oziilebilir" kok nedenler, projenin ana faaliyet alanlar
olarak belirlenir.
e Nihai Cikti: Projenin 6ziinde yatan nedenleri ve dogurdugu somut sonuglar1 gésteren bir "Gorsel
Sorun Agact Diyagrami" ve buna dayali "Neden-Sonu¢ Analiz Raporu" olusturulabilir.

(SessionLab, 2026); (DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.1.3.Bir Aga¢ Ciz (Draw a Tree)

Gorsel sorun analizine yoneliktir. Sorunlarin koklerini (nedenler) ve dallarini (sonuglar) analiz ederek
miidahale stratejisi kurmay1 saglar.

Hakkinda

Karmasik bir sorunu pargalayip analiz etmek i¢in kullanilan gorsel ve metaforik problem ¢6zme
teknigidir. Katilimcilarin verileri "yapisal bir hiyerarsi" i¢inde anlamlandirmasimi saglar. Govdeye
coziilmek istenen ana sorun yazilir, altina kdkler cizilerek ana sorunu besleyen nedenler yazilir.
Govdenin iist boliimiine ¢izilen dallara ana sorunun yol agtig1 sonuglar yazilir. Strateji gelistirmek i¢in
“Kok iyilestirildiginde agacin tistiindeki hangi dallar kuruyup yok olur?" sorusunun cevabr aranir.

Amag

Bir sorunun altinda yatan gizli, kok nedenleri ortaya gikarmak, sorunun yarattigi goriiniir sonuglari ve
ikincil etkileri (dallar1) belirleyerek etki degerlendirmesinde bulunmak, odak noktasi olan ana sorunu
(govdeyi) diger bilesenlerden ayristirarak netlestirmek ve biitiinciil bir bakis gelistirmek icin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Sorunun sadece "semptomlarini” tedavi etmek yerine "kaynagina" inme, grup i¢inde fikir birligi ve
gorsel bir analiz haritasi ¢ikarmak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Gorsellestirme kolaydir, neden-sonug iligkileri derinlemesine diigiinmeyi gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Biiyiik boy kagitlar, renkli kalemler veya post-it'ler.)

Siire

Toplam siire: 55-70 dk
Hazirlik siiresi: 10 dk
Uygulama siiresi: 45-60 dk

Katilma Sayisi
Ideal katilimei say1si, 5-15 kisilik kiiciik gruplar (En az 3+ kisi olmalidir. Biiyiik kalabaliklar alt gruplara
boéliinerek her biri farkli bir "agag" ¢izebilir).

Rol Alanlar
e Fasilitator/Kolaylastirici, tartismay1 yonlendirir, "Neden?" ve "Sonug ne?" sorularimi sorar.
e Cizim Sorumlusu, grubun fikirlerini aga¢ metaforu {izerine yerlestirir.

Donanim ve Araclar
e Flipchart kagitlar1, kalin uclu kalemler, yapiskanl kagitlar, indeks kartlar1.
e Dijital Araglar (Miro, Mural veya Jamboard gibi dijital is birligi tahtalari).

Yas ve Uyarlama
8 yas ve iizeri i¢in uygundur. Metaforik diisiinme becerisi olan her yag grubu katilabilir.

Bir Aga¢ Ciz (Draw a Tree / Problem Tree) Uygulama Adimlari

Belediyecilikte karmasik sorunlarin sadece goriinen yiiziine odaklanmak, gegici ¢éziimler iiretilmesine
neden olur. Bir Agac Ciz (Draw a Tree / Problem Tree) yontemi, hem bir "buz kiric1" (ice-breaker)
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egzersizi olarak grubun algisin1 agmak, hem de bir sorunun goriinmeyen nedenlerini (koklerini) ve
dogurdugu sonuglari (dallarini) sistematik olarak analiz etmek i¢in kullanilir. Bu yéntem, katilimcilarin
genellikle "gbz Onilinde olmayan" kritik unsurlari ihmal etme egilimini kirmak ve bir sorunu tiim
boyutlartyla (Neden-Sorun-Sonug) gorsellestirmek icin kullanilir. Yapilan ¢izimin sanatsal kalitesi
onemli degildir; fikirlerin mekansal yerlesimi ve kok-dal iliskisi dnceliklidir. Grubu oturumun geri
kalanindaki zorlu problem ¢6zme becerilerine hazirlar ve harekete gegirir.

1. Asama: Algi Soku (Isinma Egzersizi)
Bu hizli egzersiz, grubun "gdriinmeyeni diisiinme" becerisini harekete gecirmek icin tasarlanmustir:

e Hizli Cizim: Herkese bir kagit ve kalem verilir; 45 saniye icinde bir agac¢ ¢izmeleri istenir.

e Yiizlesme: Cizimler bittiginde kolaylastiric1 sorar: "Kaginiz agact ¢izerken kékleri de dahil
etti?”.

o Ogrenme Noktas1: Genellikle cogu kisi kokleri ¢izmez. Kdkler goriinmez olduklari icin ihmal
edilir; oysa agaci ayakta tutan ve besleyen onlardir. Bu "segici diisiinme" aliskanliginin fark
edilmesi, derinlemesine analiz i¢in grubu hazirlar.

2. Asama: Problem Agaci Semasi (Analiz)
Isinma asamasindan sonra, gergek bir sorun, aga¢ metaforuyla masaya yatirilir:

e Govde (Ana Sorun): Agacin govdesine ¢oziilmek istenen temel mesele yazilir (Ornegin, "Geng
Issizligi").

e Kokler (Nedenler): Govdenin altina kokler cizilir. Her kok, sorunu besleyen bir "neden"dir
(Egitim eksikligi, ulagim zorlugu vb.). Bir nedenin altina alt nedenler eklenerek kokler
derinlestirilebilir.

e Dallar (Sonuglar): Gévdenin iistiine dallar ¢izilir. Her dal, bu sorunun yol actig1 bir "sonug¢"tur
(Go6g, umutsuzluk, ekonomik daralma).

o Strateji Gelistirme: Kolaylastiric1 en derin kokleri isaret eder: "Eger bu kokii iyilestirirsek,
agacn tistiindeki hangi dallar kuruyup yok olur?".

e Nihai Cikt1: Bir adet kapsamli "Problem Agaci Semasi" ve kok nedenlere dayali stratejik ¢oziim
yol haritasi olusturulur.

Varyasyonlar

Sorun Agaci, "Coziim Agac1" (Solution Tree) versiyonuna doniistiiriilebilir: Kokler "ihtiyag duyulan
kaynaklar", gévde "hedeflenen ¢6ziim", dallar ise "beklenen olumlu ¢iktilar" olarak tanimlanir.

Cevrimici Uygulama Ipuclar

e Dijital Tuval: Miro veya Mural gibi genis ve yakinlastirilabilir bir ¢evrimici beyaz tahta aract
secilmelidir (Cevrimici bir beyaz tahta araci yoksa olusturulan gorselleri paylasmak ve
yorumlamak i¢in Slack veya Google Dokiimanlar kullanilabilir).

e Gorsel Paylagimi: Katilimeilar agaclarimi kagida ¢izip fotograflarini yiikleyebilir veya dijital
¢izim araglarimi kullanabilirler.

e Hizli Alternatif: Zaman darsa, resim paylasma adimi atlanarak sadece "kokleri kimler ¢izdi?"
tartigmasi lizerinden ilerlenebilir.

(SessionLab, 2026); (Thiagi, 2026); (Gemini, 2026).

23



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

3.1.4.Balik Kil¢1g1 Analizi (Ishikawa / Fishbone Analysis)
Bir sorunun nedenlerini gorsellestirerek ¢6ziim stratejisi gelistirmeye yoneliktir.

Hakkinda

Bir sorunun nedenlerini hiyerarsik yapida sunan gorsel diyagramdir. Bas, ana sorunu temsil eder,
omurgadan ayrilan kilgiklar ise soruna yol acan temel neden kategorilerini simgeler. Katilimeilarin
"Neden?" sorusunu defalarca sorarak ylizeysel cevaplarin Gtesine gegmesini saglar.

Balik kil¢181 diyagrami / Ishikawa diyagrami, 1960’11 yillarda kalite yonetiminin 6nciilerinden Profesor
Kaoru Ishikawa tarafindan gelistirilmis ve 1990 yilinda “Kalite Kontroliine Giris” adli kitabinda
yaymlanmigstir. Metot, “Nedensellik siralama diyagrami, Balik kil¢igini isleme, Kartlarin eklenmesiyle
olusturulan neden-sonug diyagrami (CEDAC), Istenen sonug balik kilgig1 diyagramu, Ters kilgik
diyagrami gibi” farkli prosediir ve sonuglar igeren ¢esitli varyasyonlara sahiptir.

Amag

Bir sorunun derinde yatan asil ve kok nedeni bulmak; ekip i¢in sorunu farkli agilardan (insan, makine,
cevre vb.) diislinmeye zorlayarak dar bakis acisimi kirmak ve sistematik diisiiniisii kazandirmak;
karmasik bir sebep-sonug iliskisini tek bir bakista anlasilir kilmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Nedenleri siniflandirma ve aralarindaki iligkiyi anlamaya uygundur. Sorunun temelini analiz ederek
yapilandirilmig diisiinme ve muhakeme siirecini etkinlestirmeyi, olasilik ve firsatlar1 belirlemeyi saglar.

Zorluk Diizeyi
Orta (Diyagrami ¢izmek kolay, dogru kategorileri segerek "Neden?" sorulariyla derinlesmek zordur.)

Maliyet
Diisiik (Biiyiik bir kagit/tahta, post-it'ler ve kalemler)

Siire

Toplam Siire: 60-90 dk
Sorun Tanimi: 10 dk
Beyin Firtinast (Kilgiklarin Doldurulmasi): 40-60 dk
Onceliklendirme: 10-20 dk

Katilimer Sayisi
Ideal katilimc1, 5-12 kisi veya daha farkli sayilarda olabilir (Sorunun farkli yonlerini bilen ekip/kisi).

Rol Alanlar
e Kolaylastiric1 ve Katilimcilar, sorunun farkli yonlerini bilen kisiler.

Donanim ve Aracglar

e Balik iskeleti ¢izilmis biiyiik bir pano, markerlar.

e Dijital araglar (Miro, Mural, Concept Board veya Lucidchart gibi beyaz tahta araclari, verilerin
diizenlenmesini saglar ve liyelerin ayni belge lizerinde ¢evrimigi ¢alismasina olanak tanir.)

Balik Kil¢igi Analizi (Fishbone Analysis ) - Ishikawa Diyagram Uygulama Adimlari

Bir hizmet aksadiginda veya bir proje beklenmedik engellerle karsilastiginda, sadece ylizeydeki
semptomlar1 tedavi etmek sorunu kalic1 olarak ¢c6zmez. Balik Kil¢ig1 Analizi (Ishikawa Diyagrami), bir
sorunun arkasindaki tiim olas1 nedenleri sistematik olarak kategorize eden ve gercek "kok nedenleri”
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bulmay1 saglayan gorsel analiz aracidir. Bu yontem, neden ve sonuglarin net bir sekilde anlagilmasini
saglayarak tasarim kararlarini etkileyebilecek olast sorunlart analiz etmek icin kullanilir. Temel amact,
semptomlar1 degil, sorunun kendisini ¢6zmektir.

Tiim kategorilerin doldurmasi zorunluluk degildir. Baz1 dallarin bos kalmasi, sorunun o alanla ilgili
olmadigini gosterir.

1. Sorunu Tammmlamak (Baligin Bagi) (10 dk)
e Net Tanim: Uzerinde galisilan sorun (etki), kisa ve net bir ifadeyle bir kutu igine yazilir ve sag
tarafa yerlestirilir.
e Omurga: Kutudan sol tarafa dogru uzun, yatay bir ok (baligin omurgasi) ¢izilir.
2. Ana Kategorileri Belirlemek (Ana Kilciklar)
Nedenleri smiflandirmak i¢in omurgadan ¢ikan dallar ¢izilir. En yaygin "6M" veya "4M" modeli
kullanilir:
o Insan (Manpower): Egitim yetkinligi, iletisim, yorgunluk gibi insani faktérler.
e Yontemler (Methods): Prosediirler, teknikler, siirecler ve diizenlemeler.
e Makineler / Ekipman (Machines): Ekipmanlar, araglar, yazilimlar ve bozuk cihazlar.
e Malzemeler (Materials): Parcalar, ham maddeler veya kalitesiz veriler.
e Olgiim (Measurements): Hatal1 veriler, yanlis hedefler veya toplama noktalari.
e (Cevre/Doga Ana (Mother Nature): Ofis ortami, yasalar veya dis etkenler.
e (Opsiyonel) Para: Isletme giderleri ve sermaye yatirimlari.
3. "Neden?" Diye Sormak (Kiiciik Kilciklar) (40-60 dk)
e Beyin Firtinasi: Her kategori altinda "Bu neden oluyor?" sorusu sorulur ve cevaplar kiigiik
kilgiklar olarak eklenir.
e Derinlesme: Daha derin nedenlere inmek igin ikincil ve iiglinciil kilgiklar olusturulur; bu
katmanlar nedensel iligkileri gosterir.
4. Analiz ve Onceliklendirme (10-20 dk)
¢ Oylama: Katilimcilara belirli sayida oy (6rnegin, 5 puan) verilir. En kritik goriilen nedenler
oylanir; oy sayisi arttik¢a nedenin kritikligi artar.
e Sec¢im: En ¢ok tekrarlanan veya en yiiksek etkiye sahip kok nedenler daire i¢ine alinarak eylem
plani igin dnceliklendirilir.
e Nihai Cikti: Kok nedenlerin dnceliklendirildigi kapsamli bir "Ishikawa Diyagrami" ve buna
dayali ¢6zlim i¢in Eylem Plan1 olusturulur.

Cevrimici Uygulama

Bir goriintiilii/sesli konferans uygulamasi, grup i¢inde fikirlerin daha iyi beyin firtinasi yapilmasina ve
kolaylastiricinin genel bir moderasyon ve kolaylastirma etkisine sahip olmasina olanak tanir.

e Araglar: Gorintili konferans (Zoom, Teams) ile Miro veya Mural gibi dijital beyaz tahtalar
kombinlenmelidir.

e Hazirlik: Zaman kazanmak i¢in Miro/Mural iizerindeki hazir balik kil¢igi sablonlar
kullanilabilir.

o Katilim: Farkli nedenleri belirtmek i¢in farkli renkli dijital post-it notlar kullanilir.

(SessionLab, 2026); (DSSToolkits, 2026); (TICON, 2026); (ASQ, Fishbone Diagram, 2026); (Gemini,
2026).
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3.1.5.Bes Neden ve Bir Nasil (SW1H / 5N1K / WWWWWH)
Mevcut durumu analiz ederek ilerleme stratejisi belirlemeye destek verir.

Hakkinda

Karmasik bir durumu temel bilesenlerine ayirarak netlik kazanmayi saglar. Alt1 temel sorudan olusan
bir kontrol listesidir (Who (Kim) olaya dahil oldu / What (Ne) oldu / Where (Nerede)
gergeklesti/Nereden geldi / When (Ne Zaman) gerceklesti / Why (Neden) bu oldu / How (Nasil) oldu.
Benzer soru dizisi antik ¢caglardan beri kullamlir. Yunan retorik¢i Temnoslu Hermagoras (MO 1. yiizy1l)
bir konu hakkinda bilgi kaynagi olarak yedi “durum” tanimlamistir: “Kim, Ne, Ne zaman, Nerede,
Neden, Ne sekilde, Hangi yolla.” Ayrica Ingiliz gazeteci ve yazar J. R. Kipling’in “Filin Cocugu”
masalina eslik eden {inlii siirinde ise; “Alt1 diiriist hizmet¢im var, Bildigim her seyi bana onlar 6gretti;
Isimleri Ne ve Neden ve Ne Zaman ve Nasil ve Nerede ve Kim.” seklinde gegcer.

Amag

Bir projenin veya sorunun hi¢bir boyutunun gézden kagmamasi i¢in kapsamli analiz yapmak; karmagik
bir durumu basit ve yapilandirilmis sorularla pargalara ayirarak bilgi toplamak; ekip tiyeleri i¢in ortak
bilgi gelistirmek ve ortak dil olusturmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Belirsizliklerin ortadan kalkmasi ve "varsayimlar" yerine "verilerle" hareket edilmesi, biitiinciil bakig
acis1, operasyonel netlik ve eksik bilgilerin tespiti i¢in uygundur. Bilgi toplama, haber yazimi ve
problem ¢dzme siireglerinin altin kuralidir.

Zorluk Diizeyi
Diisiik (Herkesin bildigi sorulardir, ancak disiplinli bir sekilde uygulanmasi derinlik saglar.)

Maliyet
Diisiik (Kagit, kalem veya dijital not defteri, tablo)

Siire

Toplam siire: 30-60 dk
Soru-Cevap siireci: 45 dk
Sentez: 15 dk

Katilimer sayisi
Ideal katilime say1si, 5-8 kisi (Bireysel ¢alismalarda ya da grup tartismalarinda kullanilabilir.)

Rol Alanlar
e Sorgulayici, sorulari soran ve cevaplari not alan kisi ve Katilimeilar.

Donanim ve Aracglar

e 5NIK sablonu, post-it'ler veya zihin haritalama araclari.

o Dijital araglar (Ekran paylasmak ve katilimcilarla iletisim kurmak i¢in Zoom, MS Teams veya
benzeri bir platformun yani sira beyin firtinasi i¢in araglar Miro, Mural, Conceptboard gibi).

Bes Neden ve Bir Nasil (SW1H) Uygulama Adimlan

Hem bir birey hem de bir ekip tarafindan sorunu derinlemesine anlamak veya bir eylem plani olusturmak
icin kullanilir. Temel felsefesi; gerceklere dayanan, basit bir "evet" veya "hayir" ile gegistirilemeyecek
acik uglu sorular sormaktir. Yontem, bir projenin veya sorunun "rontgenini" ¢ekerek, hi¢bir detaym
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atlanmadigindan emin olmay1 saglayan en temel ve etkili durum tanimlama aracidir. Bir fikri, projeyi
veya sorunu Kim, Ne, Nerede, Ne Zaman, Neden ve Nasil sorulartyla sorgular.

5N1K i¢indeki "Neden", sorunun kdkiine inmekten ziyade projenin amacini ve gerekcesini sorgular.
Gerekiyorsa sorunun kokiine inmek i¢in ayrica "5 Neden Analizi" yapilabilir (Neden sorusunu sorup
her cevap i¢in bunu tekrarlamak ve bu islemi bes defa yapmak). Ihtiyaca gére "Kaca?" (Maliyet) veya
"Hangi Risklerle?" gibi ek sorular da eklenerek yontem genisletilebilir.

1. Konu Tanimi ve Odaklanma (Agilis)
e Odak Noktasi: Analiz edilmek istenen sorun veya proje fikri kagidin merkezine yazilir. Bu
ifade, tiim siire¢ boyunca ekibin odak noktasi olarak kalacaktir.
2. Sorular Sirayla Cevaplama
Katilimcilarin, konuyla ilgili su alti soruyu beyin firtinas1 yaparak cevaplamasi beklenir:
e Kim?/ Who? (Kim sorumlu? Kimler etkilenecek? Coziime kimler dahil olabilir?)
e Ne?/ What? (Sorun nedir? Ne yapilmasi planlaniyor? Ana ¢ikti nedir?)
e Neden?/ Why?(Bu neden bir sorun veya firsattir? Amacimiz ve gerek¢emiz nedir? Neden bu
¢Oziimii seciyoruz?)
e Ne Zaman?/When? (Takvim nedir? Kritik tarihler neler? Ne zamana kadar ¢6ziim bulunmali?)
e Nerede?/ Where? (Olay nerede gergeklesiyor? Cozlimler nerede uygulanabilir olacak?)
e Nasil?” How? (Siire¢ nasil isleyecek? Kaynaklar nasil bulunacak? Basar1 nasil
degerlendirilecek?)
3. Bosluklar1 Tespit Etme
o Kontrol Mekanizmasi: Eger "Nasil?" veya "Kim?" veya "Ne Zaman?" gibi sorulara net ve kanita
dayali cevap verilemiyorsa, o alanda bir planlama hatasi veya bilgi eksikligi oldugu kabul edilir.
4. Eylem Planina Doniistiirme (Kapanis)
e Durum Matrisi ve Yol Haritasi: Elde edilen tiim bilgiler, bir zihin haritasi, matris veya sunum
dokiimant haline getirilir. Sorulara verilen cevaplar, dogrudan projenin uygulama stratejisini ve
zaman ¢izelgesini olusturur.

Ekip Cahismasi Yontemleri
1. Beyin Yazis1 (Brainwriting): Ekip iiyeleri bir masada toplanir. Herkes farkli bir soru kagidiyla
(Ornegin, "Ne?" sayfasi) baslar. Birkac 6neri yazdiktan sonra kigidi yanindakine aktarir. Tur
tamamlandiginda her soru i¢in ¢ok sayida alternatif fikir birikmis olur.
2. Beyin Firtinasi: Bir kolaylastirici flipchart basinda sorulari sorar ve gruptan gelen hizli cevaplari
not eder. Bu yontem grubun ivme kazanmasini saglar.

Cevrimici Uygulama

e Dijital Beyaz Tahta (Miro/Mural) Kullanimi: Hazir "5 Whys" veya "SWI1H" sablonlar
iizerinden ilerlenebilir. Analiz edilmek istenen konu merkeze yazilir ve dijital post-it notlar ile
cevresi doldurulur.

e @Gorsel Kodlama: Yapiskan notlar; sorunun aciliyetine, ciddiyetine veya sorumlusuna gore
renklendirilerek gorsel hiyerarsi olusturulabilir.

o Etkilesim: Video konferans araglariyla birlikte kullanildiginda, katilimcilar @bahsetme 6zelligi
ile birbirlerine gorev atayabilir veya yorumlar iizerinden anlik tartigmalar yiirtitebilir.

(TICON, 2026); (DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.1.6.Sorun Tanimlama Siireci
Daginik verilerden yola ¢ikarak iizerinde ¢alisilacak gergek problemi netlestirmeyi saglar.

Hakkinda

Bir problemi, zorlugu veya firsati tammlamak, fikir tiretmek i¢in kullanilir. Genelde sorun olarak
goriilenler daha derin bir problemin semptomlaridir. "Dogru seyi mi ¢dziiyoruz?" sorusuna cevap arar.
Oncelikle odaklamlacak bir soru belirlenir ve bu sorunun nasil ortaya ¢iktig1 incelenir. Ardindan, her
biri sorunu farkli bir yontemle (kacis, tersine cevirme, abartma, ¢arpitma veya dilek) ele alacak bes
takim olusturulur. Yontemlerine uygun olarak takimlar sorun hedefi gelistirip fikirler iiretir.

Amacg
Yanlis sorunu ¢ozmek i¢in kaynak (zaman, biit¢e, emek) harcanmasini 6nlemek, problemin kapsamini
belirlemek ve tiim paydaslarin sorunun tanimi tizerinde fikir birligine varmasini saglamak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Bir projenin "Arka Plan" ve "Gerekce" boliimlerini yazmadan 6nce, ¢oziilecek meselenin sinirlarini
cizmede, bir uygulama stratejisine yonelik teknik verileri tanimlamada, web gelistirmek i¢in genel
sikayetleri spesifik ve teknik bir sorun tanimina doniistirmede kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Analitik diisiinme ve Onyargilar1 bir kenara birakma becerisi gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece ekip zamani ve beyin firtinasi araglar)

Siire
Toplam siire: 1-3 giin (Analiz ve veri toplama siirecleri dahil.)
Uygulama siiresi: 60-120 dk (Siirecin derinligine gore degisebilir.)

Katilma Sayisi
Ideal grup sayisi, 3-7 kisi (Sorundan dogrudan etkilenenler ve ¢dziimii yiiriitecek teknik ekip ile az
sayida kisiyle yiiriitiilebilir; 26-50 kisilik uygulamalar da yapilabilir.)

Rol Alanlar
o Kolaylastiric, ekibi Coziim dnerme siirecinden Sorunu anlamaya odaklayan kisi ve Katilimeilar.

Donanim ve Araclar

e 5NIK Analizi (Kim, Ne, Nerede, Ne Zaman, Neden?), "Sorun Cerceveleme" (Problem Framing)
sablonlari, veri setleri, 5 adet flip chart, kagit, kalemler.

o Dijital Araglar (Cevrimigi is birligi tahtasi veya paylasilan belgeler).

Yas ve Uyarlama
Gengler ve yetigkin profesyoneller i¢in uygundur. Toplum odakli projelerde, vatandaslarin diliyle ifade
edilen sorunlari teknik birer "problem climlesine" doniistiirmek i¢in kullanilabilir.

Sorun Tanimlama Siireci (Problem Definition Process) Uygulama Adimlan

Bir sorunu ¢ézmeye ¢alismadan once yapilacak en biiyiik hata, yanls sorunu ¢ézmeye baslamaktir.
Sorun Tanimlama Siireci (Problem Definition Process), ekibin erken ¢6zlim iiretme tuzagina diismesini
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engelleyerek, enerjinin asil "kok nedene" odaklanmasini saglayan ugtan uca bir metodolojidir. Bu siireg,
problemin kesfedilmesinden dogru ¢6zlimiin secilmesine kadar olan tiim agamalar1 kapsar.

Problem ciimlesi asla bir "¢6ziim" barindirmamalidir. On hazirlik olarak odak sorusu flipchart'a acikca
yazilmali ve gizli yonlendirmelerden kaginilmalidir. Atdlye calismasinda ele alinacak fikirleri 6rneklerle
aciklamak i¢in hazirlik yapmak gerekebilir. Her raporun ardindan agiklik konusunda soru isaretleri
giderilmeli ve ekiplerin sonuglar1 paylasilan bir belgede toplanarak seffaflik korunmalidir.

1. Sorunun Teshisi ve Tamimlanmasi (Yaklasik 110 dk)
e Gozlem ve Veri Toplama (20 dk): Soruna dair tiim sikayetler, veriler ve saha gozlemleri masaya
yatirilir.
e 5NIK Sorgulamasi (40 dk): Sorun kimleri etkiliyor, nerede yasaniyor ve neden bir sorun olarak
goriiliiyor sorularina cevap aranir.
e Semptom vs. Kok Neden (30 dk): Goriinen sonuglar (semptomlar) ile asil sebepler ayrigtirilir,
e Problem Ciimlesi Olusturma (20 dk): Ekip, "X grubundaki insanlar, Y durumundan dolay1 Z
zorlugunu yasamaktadir" kalibinda tek bir ciimle iizerinde mutabik kalir.
2. Yaratia Fikir Uretimi (Ideation) (30 dk)
Bu agamada grup bes takima ayrilir ve her takim asagidaki yontemlerden birini kullanarak yenilikei
fikirler gelistirir:
1. Kagcis: Mevcut varsayimlar: reddetmek.
2. Tersine Cevirme: Sorunu tam tersinden diisiinmek.
3. Abartma: Sorunun boyutlarini agir1 biyiiterek diistinmek.
4. Carpitma: Mevcut dinamikleri bilingli olarak bozmak.
5. Hayal Kurma: Ideal ve kisitsiz bir diinya kurgulamak.

Burada her takim asagidaki adimlart uygular.
e Yontemleri tartigirlar.
o Kendi yontemlerini kullanarak “Problem Hedefleri” olustururlar.
e Problem hedeflerine cevap olarak fikirler/kavramlar gelistirirler. Yenilik¢i ve yaratic1 olmaya
caligirlar ve bu asamada nasil yapilacagi konusunda endiselenmeleri gerekmez.
e Katilimecilar, sorun hedeflerini ve fikirlerini/kavramlarin1 ig birligi i¢in bir beyaz
tahtaya/paylasilan belgeye yazarlar.
3. Degerlendirme ve Secim (15 dk)
e Kiiter Belirleme: Coziimler icin 3-4 adet se¢im kriteri belirlenir. Sadece iki kriter varsa "C-
Kutusu" (C-Box) matrisi kullanilir.
e Fikir Kombinasyonlari: "Kriterleri daha iyi karsilamak i¢in birlestirilebilecek fikirler var mi?"
sorusuyla fikirler zenginlestirilir.
e Puanlama Matrisi: Fikirler 1 ile 10 arasinda puanlanir (1: Kriteri karsilamiyor, 10: Tamamen
karsiliyor). En yiiksek oyu alan iki fikir iizerinden ilerlenerek karsilagtirmalar yapilir.

(SessionLab, 2026); (Gemini, 2026); (IDEO, 2026).
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3.1.7.Zorlugu Netlestirme (Clarifying Challenge)
Sorunun ne oldugunu tam olarak tanimlayip ¢6zlim yolunu a¢gma siirecini igerir.

Hakkinda

Yaratici problem ¢ozme siirecinin en kritik asamasidir. Yontem, karmasik ve bulanik bir durumu
pargalarma ayirarak, asil ¢oziilmesi gereken "odak noktay1" bulmayi saglar. Sikayetleri ve engelleri,
tizerinde ¢aligilabilir "eylem odakli sorulara" doniistiiriir; katilimcilarm eski fikirlerini birakip yeni ve
yaratici fikirler gelistirmesini saglar.

Amacg

Karmasik ve i¢ ice gegmis sorun yumaklarini ayristirarak belirsizligi gidermek; Sorunlari, yaraticilig
tetikleyen "Nasil yapabiliriz ki?.. (How might we?..)” formatina doniistiirmek; Enerjiyi, ¢ozildiigiinde
en biiyiik etkiyi yaratacak olan ana zorluga odaklayarak dnceliklendirmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Bir projenin baslangi¢ asamasinda, paydaslar arasinda fikir ayriliklari oldugunda veya "bir seyler ters
gidiyor ama tam olarak ne?" denilen tikaniklik anlarinda kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Katilimcilarin yiizeysel sikdyetlerden derin nedenlere inmesi i¢in giiglii moderasyon gereklidir.)

Maliyet
Diisiik (Beyaz tahta, kagit ve kalem)

Siire
Hazirlik siiresi: 15 dk
Uygulama siiresi: 45-90 dk

Katilma Sayisi
Ideal katilimci say1si, 3-8 kisi (Cekirdek ekipler veya karar vericiler. 25+ kisinin katilimina da uygundur)

Rol Alanlar
o Fasilitator, sorular1 yonelten ve siireci disipline eden kisi.
e Katilimcilar, sorunu yasayan ve ¢dzlim arayan paydaslar.

Donanim ve Araclar

o Flipchart, yapigskan notlar, "5 Neden" sablonlari.

e Dijital Araglar (Miro, Mural, Concept board, Evernote, MindMeister, Padlet, Mindmup,
Stopwatch/Timer (on computer or personal phone) veya "5 Neden" sablonlari).

Yas ve Uyarlama
12 yas ve iizeri katilimeilar i¢in uygundur (Analitik diisiinme becerisi olan gruplar). Yerel yonetimlerde
"Vatandas Odakli Hizmet Tasarimi" atdlyelerinde ilk adim olarak uygulanabilir.

Zorlugu Netlestirme (Clarifying Challenge) Uygulama Adimlari

Zorlugu Netlestirme (Clarifying Challenge) yontemi, zihindeki daginik fikirleri bosaltmak,
varsayimlardan kurtulmak ve ekibi gercek mesele iizerinde odaklamak igin tasarlanmig dinamik bir
siiregtir. Yontem, karmasik bir meseleyi ¢oziilebilir eylem cilimlelerine doniistiirmek igin kullanilir.
Katilimcilarin kafasindaki fikirlerden kurtulmalarini saglayarak ortak bir anlayis olusturur.
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Oncelikle tiim olas1 zorluklar listelenir, ardindan en énemlisi segilir (Once Genisle, Sonra Daral). Kayit
altina aliarak olusturulan dijital belge, katilimcilarin erigebilecegi bir yerde saklanmalidir;
“Yapamay1z” kalibini “Nasil yapabiliriz?” haline doniistiirmek motivasyon ve yaraticilig1 degistirir.

1. Veri Toplama ve Fikir Bosaltma
e Hazirlik: Soruna dair tiim sikayetler, veriler ve gdzlemler ortaya dokiiliir.
e Bireysel Sessizlik: Katilimcilar, belirli bir siire (6rnegin, 1 dakika) i¢inde konuyla ilgili
akillarma gelen her seyi sessizce not eder.
2. Derinlesme: Bes Neden (5 Whys)
e Kok Neden Sorgusu: Her bir soruna "Neden bu bir sorun?" diye sorularak yiizeysel sikayetlerin
Otesine gegilir ve asil meseleye inilir.
3. Soruyu Formiile Etme (Dili Degistirme)
e Eylem Odaklilik: Sorunlar negatif ifadelerden ¢ikarilip "Nasil yapabiliriz?" seklinde eylem
climlelerine ¢evrilir.
o Ornek: "Biitcemiz yok" yerine "Kisitl biitgeyle bu projeyi nasil finanse edebiliriz?".
4. Secim ve Kabul
o Stratejik Odak: Ortaya ¢ikan ¢ok sayidaki "zorluk sorusu" arasindan en kritik olani segilir.
e Mutabakat: Tiim ekip, "Evet, ¢ozmemiz gereken asil mesele budur" diyerek iizerinde anlasilan
hedefte el sikisir.

Cevrimici Uygulama

Bu yontem ¢evrimigi ortamda (MS Teams gibi) paylasilan bir Microsoft PowerPoint veya Miro panosu
tizerinden etkili bir sekilde yiiriitiilebilir. Kolaylastiric1 veya dgretmen, her biri yalnizca bir N sorusu
(Ne/Nerede/Nasil/Neden gibi) igeren gerekli sayida slayt ekleyecektir. Paylasilan PowerPoint hazirlanir.
Herkesin erigebilecegi, cevrimigci platforma yiiklenir. Bu islem en ge¢ oturumdan 6nceki aksam yapilir.

e Zaman YOnetimi: Her asama i¢in (Ne/Nerede/Neden sorular1 gibi) katilimcilara 45-60 saniyelik
¢ok kisa siireler verilir.

e Miizik Kullanimi: Katilimcilar sessizce fikirlerini yazarken (sozsiiz) bir miizik ¢alinmasi
odaklanmay1 artirir.

e Kimeleme (Clustering): Yazilan ¢ok sayida cevap, ikinci turda katilimcilar tarafindan tematik
gruplar halinde kiimelenerek genel bir bakis agis1 kazanilir.

e Siire¢ Sahibi: Her slayt/konu igin secilen bir katilimei, grubun anlayisini pekistirmek adina
bulgular1 6zetler.

(TICON, 2026); (Gemini, 2026).

31



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

3.2. Onceliklendirme ve Oylama

Amagc: Cok sayidaki fikir arasindan se¢im yapmak.
Onceliklendirme ve kaynak y&netimi igin filtre gorevi goriir. Zaman daraldiginda ve genel egilimi hizla
somutlastirmak gerektiginde, fikirlerin netlestigi kritik esik olma islevi tasir.

Benzesen Yontemler: Dot Voting (Nokta Oylamasi), Dotmocracy (Nokta Demokrasisi), [dea Purchase
(Fikir Satin Alma), 25/10 Crowd Sourcing (Kitlesel Kaynak Kullanimi), Nominal Group Technique -
NGT (Nominal Grup Teknigi), Approval Voting/Consensus (Fikir Birligi Oylamasi), Lightning
Decision Jam - LDJ (Yildirim Karar).

e Ana Metot/Cekirdek Yontem: Nokta Oylamasi (Dot Voting).

e ikizler/Varyasyonlar: Nokta Oylamasi (Dot Voting) ve Nokta Demokrasisi (Dotmocracy),
ayni1 aileden ikiz yontemlerdir (Nokta ailesi). Fikir Satin Alma (Idea Purchase), 25/10 Kitlesel
Kaynak Kullanim1 (25/10 Crowd Sourcing), Nominal Grup Teknigi (Nominal Group Technique
— NGT), Fikir Birligi Oylamas1 (Approval Voting/Consensus) ikame yontemlerdir. Yildirim
Karar (Lightning Decision Jam — LDJ) yakin yontemdir (kismen benzerlik). MoSCoW (Must—
Should—Could—Won't), diger yontemlerle yakin ve tamamlayici etkiye sahiptir.

e Analiz:

o Nokta Oylamasi Ailesi (Dot Voting ve Dotmocracy), Katilimcilara verilen sinirlt
sayidaki yapiskan noktalarin (sticker), duvardaki fikirlere yapistirilmasi esasina
dayanir. Nokta Demokrasi, oylama disinda ayrica derecelendirme yapmayi saglar.

o Fikir Satin Alma (Idea Purchase/ Buy a Feature), bir oyunlastirma yontemidir ve biitce
kisit1 yoluyla kolektif degeri 6lger.

o 25/10 Kitlesel Kaynak Kullanimi (25/10 Crowd Sourcing), katilimcilarin anonim,
hareketli ve hizli puanlama dongiisiiyle en iyi fikirleri sectigi yiiksek enerjili bir
yontemdir.

o Nominal Grup Teknigi (Nominal Group Technique-NGT), hizli karar ve
onceliklendirmede zaman yonetimi konusunda etkin olup tartigma siiresini kisaltarak
aksiyon almayr kolaylastirir. NGT klasik, bireysel puanlamaya dayali bir
akademik/biirokratik formattir, akademik ve resmi puanlama odakli siralamalarda
tercih edilir.

o Yildirim Karar (LDJ - Lightning Decision Jam), tartismalar1 minimumda tutup hizl
fikir oylama ve aksiyon almay1 saglar. LDJ, 6zellikle tasarim ve startup hizi i¢in ve acil
bir aksiyon listesi lazimsa kullanilabilir.

o Fikir Birligi Oylamas1 (Consensus/Approval Voting), catismay1 6nlemek ve uzlast
aramak i¢in kullanilir ve grup i¢indeki kabul diizeyini goriiniir kilar.

o MoSCoW (Must—Should—Could—Won't), fikirleri oncelikli siniflara ve kategorilere
aylrir.
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3.2.1.Nokta Oylamas1 (Dot Voting) ve Nokta Demokrasisi (Dotmocracy)

Nokta Oylamasi; katilimcilara verilen sinirli sayidaki yapiskan noktalarla segenekler arasinda hizlica
onceliklendirme yapma siirecidir.

Nokta Demokrasisi; katilimcilarin yapiskan noktalarla se¢im yapmasi yaninda, 6zel tasarlanmig formlar
tizerinde fikirlerin yanina noktalar koyarak "katiliyorum", "kararsizim" veya "farkli bir fikrim var" gibi
derecelendirme yapmasin saglar.

Hakkinda

Biiyiik bir fikir kiimesini hizlica daraltmak, secenekleri onceliklendirmek ve grubun egilimlerini gorsel
olarak ortaya koymak icin kullanilan hizli karar alma yontemidir. Karmagik puanlama sistemlerinin
aksine, anlik ve sezgisel bir geri bildirim mekanizmasi sunar. Se¢enekler veya fikirler yapiskan notlara
yazilir ve tiim grubun gorebilmesi i¢in duvara yapistirilir. Herkes en giiclii oldugunu diigiindiigii
secenekler i¢in oy verir. Teknik olarak evrensel ve kiimiilatif bir oylama metodolojisidir.

Kokenleri belirsizdir, ancak 1980’li yillardan beri profesyonel kolaylastiricilar tarafindan kullanilir.
Cevik ve yalin metodolojileri benimseyen ekipler, hizli igbirlik¢i kararlar almak icin kullanir. Nokta
Oylamasi, Coklu Oylama, Etiket Oylamasi, Yapiskan Nokta Oylamasi, Yapiskan Noktalar, Dotmokrasi,
Nokta-Mokrasi, Nokta Demokrasisi gibi isimlerle bilinir.

Amag

Cok sayidaki fikir arasindan grubun en ¢ok destekledigi segenekleri belirleyerek hizli 6nceliklendirme
saglamak, baskin karakter etkisini azaltarak herkesin kendi yoneliminin ortaya ¢ikmasini desteklemek
ve hangi konularin ortak hangilerinin kutuplasilan oldugunu saptamak icin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Herhangi bir 6ge kiimesini is birligi icinde &nceliklendirmede kullamlir. Ozellik listesini iyilestirmeye,
tartisma konular iizerinde anlagmaya veya stratejiler ve kavramlar arasindan se¢im yapmaya uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit (Her yastan ve egitim seviyesinden bireyin kolayca katilabilecegi bir yontemdir.)

Maliyet
Diisiik (Renkli yapiskan noktalar, kalemler ve fikirlerin yazili oldugu kagitlar/panolar kullanilir.)

Siire

Toplam Siire: 15-40 dakika (Katilime1 sayisina gore degisebilir).
Fikirlerin Sunumu: 5-10 dk
Derecelendirme (Noktalama): 5-20 dk
Sonuglarin Analizi: 5-10 dk

Katilimer Sayisi
Ideal katilimei sayisi, 4-20 kisi (Kalabalik gruplarla yapilabilir; lojistik plan ve ¢ok sayida pano gerekir.)

Rol Alanlar
e Kolaylastirici, kurallar1 ve oylama kurallarini anlatan ve sonuglart yorumlayan kisi.
o Katilimcilar, STK lar, arastirmacilar, uzmanlar, vatandaslar gibi gergek kisi ve temsilciler.

Donanim ve Araclar
o Fikir Sayfalar (Idea Sheets), her fikrin altinda oylama skalasi olan 6zel formlar (Dotmocracy stili),
Fikirlerin yazili oldugu kartlar, post-itler, panolar, biiyiik fikir kagitlar1 (flipchart), bant, kalemler.
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e Fikir Derecelendirme Cizelgeleri (Idea Rating Sheets), 5 veya 6 dereceli 6l¢ek iceren formlar.
Nokta Cikartmalar (dots), her katilimciya belirli sayida olmak {izere verilen renkli yapiskan noktalar
(Genellikle katilimcilara segenek sayisina gore 3 ila 10 adet verilebilir, anlamli bir oylama i¢in her
katilimciya bes oy hakki verilmesi 6nerilir. Farkli renkteki noktalar farkli anlamlar tasryabilir (Ornegin,
Yesil = Olumlu, Kirmizi = Riskli, Mavi = Inovatif gibi.).

o Feedback Frames, daha profesyonel uygulamalar i¢in gizli oylama saglayan cergeveler.

o Dijital Araglar (Mentimeter, Miro (Sticky dots) veya Mural, Zoom, MS Teams gibi).

e Zaman Tutucu (Telefon, saat, bilgisayar).

Yas ve Uyarlama

5 yas ve lizeri herkes i¢in uygundur. Okuma yazma bilmeyenler veya ¢ocuklar i¢in fikirler "resimlerle"
temsil edilerek oylama yapilabilir. Cocuklara 6zgii yapildiginda "Cok Sevdim", "Emin Degilim", "Hig
Sevmedim" gibi emojili skalalar kullanilabilir.

Nokta Oylamasi (Dot Voting) ve Nokta Demokrasisi (Dotmocracy) Uygulama Adimlar

Nokta oylamasi sirasinda "siirii psikolojisini" (baskalarinin nereye oy verdigini goriip oraya yonelme)
kirmak i¢in oylamay herkesin ayni1 anda yapmasi veya oylama dncesi 2 dakika "sessiz diiglinme" siiresi
verilmesi Onerilir. Secenek sayisi ne kadar az olursa oylama o kadar net ve kolaydir (Bir diizine ya da
daha az segenek).

Katilimcilara bes oy hakki vermek, bireysel dnceliklendirme talep ederken anlamli olmak icin yeterlidir;
ancak bu kesin bir kural degildir. Nokta oylamada olumlu ve olumsuz fikirleri almak i¢in iki farkli renkte
(6rnegin, yesil ve kirmizi) noktalar kullanilabilir.

Nokta Demokrasisi (Dotmocracy) ise fikirleri belirli bir 6l¢ek {izerinde derecelendirmeyi saglayan
yapilandirilmis bir karar destek yontemidir. Grup i¢indeki uzlasi diizeyinin (kolektif yarginin)
gorsellestirilmesini saglar. Noktalar1 kendi goriislerine uygun dereceye (Tamamen Katiliyorum -
Kararsizim - Hi¢ Katilmiyorum) yerlestirirler.

1. Hazirhk

Bir grup insan segilerek oturuma davet edilir. Fikir se¢eneklerilerinin sergilenmesi igin segenekler

(yazil1 veya gorsel) duvara veya masalara yerlestirilir,

2. Aciklamalar (5-10 dk)

e  Moderator tarafindan fikirlere dair agiklamalar yapilir. Burada katilimcilar gerektiginde agiklama
da isteyebilir.
Katilimcilara ka¢ nokta haklar1 oldugu ve bunlari nasil kullanacaklarina dair kurallar hatirlatilir.
(Ornegin, "En sevdiginize 3 nokta, orta buldugunuza 1 nokta koyun").

. Noktalama (Oylama) (5-10 dk)
Her katilimciya esit sayida nokta ¢ikartma verilir (Her bir kisiye, mevcut segeneklerin toplam
sayisiin yaklasik dortte birine esit sayida ¢ikartma verilir, bu say1 genelde 3 ya da 5 olur).

o Katilimcilar sessizce dolasarak noktalarini yapistirirlar. Oylama tek seferde yapilmalidir.

o W

e Az sayida kisiden olusan gruplarda renkli kalemler de kullanilabilir. Bu boliimde katilimcilarin bir
fikre dair yorumlar1 varsa formun altindaki “notlar” kismina yazmalari istenebilir.

4. Is1 Haritas1 Analizi (10-15 dk)

e En ¢ok nokta alan veya en "yogun" bdlgede birlesen fikirler tespit edilir.

e Fikirleri coktan aza dogru bir ¢izgi ilizerinde diizenleyerek goreceli avantajlart tartismak uygundur.

5. Sonu¢ ve Kapanis (5-10 dk)

e  Sonugclar katilimcilarla paylasilir ve en yliksek puanl fikirler iizerine kisa kapanis tartismasi yapilir.
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e Sonug olarak puanlanmis ve &nceliklendirilmis bir “Oncelikler Haritas1” ortaya cikar ve bir sonraki
eylem planina gegilir.

Cevrimici Uygulama

Ekran paylasimi yapip katilimcilarla iletisim kurabilecek MS Teams, Zoom gibi bir platforma ihtiyag
vardir. Ayrica (Miro, Mural, Figlam vb.) dijital yapiskan noktalar1 olan bir beyaz tahta ¢oziimii de
gereklidir. Genis ve yakinlastirilabilir bir tuval kullanmaya imkén veren ¢evrimigi bir beyaz tahta araci
secilir. Her konuyu, tipki bir odanin duvarlarina yerlestirir gibi tahtanin farkli bir alanina yerlestirerek
diizenleme yapilir. Katilimeilar, yakinlastirmaya davet edilir; her boliim ziyaret edilerek fikirlerini
yapiskan notlar olarak eklemeleri istenir.

Cevrimici bir beyaz tahta kullanilmadiginda, her adim i¢in bilgileri ayr1 bir baslik altinda toplamak tizere
Google Docs gibi bir is birligi aract kullanilabilir. Katilimcilar, belgeye davet edilir. Burada
katilimcilarin diizenleme haklar1 konusuna dikkat edilmelidir.

Nokta oylama siirecinde, drnegin Mural'in oylama oturumu araciyla oylama 6zellikleri kullanilabilir; oy
toplamak i¢in Google Dokiimanlar'da yorum ekleyebilir veya katilimcilardan Slack'te bir fikre

bagparmak yukari1 emojisi eklemeleri de istenebilir.

(SessionLab, 2026); (Dotmocracy, 2026); (Diceman, 2019); (Feedbackframes, 2026); (TICON, 2026);
(Gamestorming, 2026); (Gemini, 2026).
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3.2.2.Fikir Satin Alma (Idea Purchase/ Buy a Feature)
Hangi faaliyetin 6ncelikli oldugunu belirleyerek gelecek senaryolart kuran bir metottur.

Hakkinda

Yeni bir iiriin ya da fikre zaman ve kaynak yatirimi yapmadan 6nce uygulanabilirligini test etmek i¢in
kullanilir. Yontem, katilimcilara sinirlt bir "sanal biit¢e" vererek onlar1 gergekgi kararlar almaya zorlar.
Katilimcilar, ellerindeki simirli kaynagi (parayi/puani) en ¢ok inandiklan fikirlere yatirarak, hangi
fikirlerin toplumsal veya kurumsal agidan daha yiiksek bir yatirim degerine sahip oldugunu belirler.
“Fikir Satin Alma” veya “100 Dolarlik Test” yontemi olarak adlandirilir.

Amacg

Fikirlerin sadece begeni diizeyinde degil, “kaynak ayirmaya deger mi?” sorusuyla degerlendirilmesini
saglamak, en genis kabul goren ve yiiksek potansiyele sahip se¢enegi belirlemek, katilimcilar tarafindan
siirecin sahiplenilmesine destek olmak igin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Biitce bilincinin gelismesi, odak noktasinin netlesmesi, en uygulanabilir fikirlerin se¢ilmesine uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit (Oyunlagtirma igeren eglenceli bir yontemdir.)

Maliyet
Diisiik (Oyuncak paralar, renkli pullar veya puan kartlar1 kullanilabilir.)

Siire
Toplam Siire: 30-45 dk (Uygulama niteligine gore daha az ya da fazla siirebilir.)

Katilimer Sayisi
Ideal katilime1 say1s1, 10-30 kisi (Gruplar halinde de uygulanabilir).

Rol Alanlar
e Bankaci/Moderator rolii, paralar1 dagitan ve sayimi yapan kisi.
e Yatirimcilar, karar verici gorevi iistlenen katilimcilar.

Donanim ve Araclar

e Pano iizerine asilmis fikir listeleri, sanal para birimleri (puan etiketleri), "Satin Alind1" miihiirleri.

e Dijital Araglar (Cevrimici uygulamalarda, paylasilan bir belgeye erisim i¢in uygulamalar (Google
doc, Word), dijital yapiskan noktali bir beyaz tahta (Miro veya Mural) ve katilimcilarla iletisim
kurmak i¢in bir platform (MS Teams, Zoom) ve Timer/Zamanlayici (phone, watch, computer)
kullanilir).

Yas ve Uyarlama
Her yas grubu i¢in uygundur. Okuma yazma bilmeyen ¢ocuklarla meyve/oyuncak resimleri izerinden
"kaynak yonetimi" egitimi olarak yapilabilir.

Fikir Satin Alma (Idea Purchase) Uygulama Adimlar

Kisitl kaynaklarin hangi projelere veya fikirlere harcanacagi konusunda toplumsal bir uzlasi saglamak
ve katilimeilarin 6nceliklerini somut bir sekilde 6l¢mek igin kullanilan en etkili yontemlerdendir.
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Katilimcilarin ellerindeki sanal sermayeyi (oyuncak banknotlar) sunulan fikirler arasinda paylastirdigi,
bir fikrin "degerini" piyasa mantiiyla 6lgen onceliklendirme teknigi olarak kullanilir. Bu yontem,
fikirlerin sadece popiilerligini degil, katilimcilarin bu fikirler i¢cin ne kadar "risk" almaya veya kaynak
ayirmaya goniillii oldugunu da gosterir. Grup dinamigine sahip bu uygulama, iizerinde daha c¢ok
uzlasilmig bir "kisa liste" ile sonug¢lanir.

1. Fikir Pazar1 ve Hazirhk
e Fikirlerin Sunumu: Uretilen tiim fikirler veya ¢dziimler, herkesin gorebilecegi sekilde duvara
(fiziksel ortamda) veya dijital beyaz tahtaya (cevrimigi ortamda) asilir.
e Fiyatlandirma: Her fikrin bir "fiyat1" veya tanimlayici bir numarasi bulunur.
e Sermaye Dagitimi: Her katilimciya veya gruba (Ornegin, 100 birimlik) oyuncak banknotlar /
sanal para verilir.
2. Yatirinm Turu (Uygulama)
e Tahsisat: Katilimcilar fikirleri inceler ve ellerindeki 100 birimi harcarlar.
o Strateji Belirleme: Katilimcilar paralarimi tek bir fikre yatirabilecekleri gibi, farkli fikirler
arasinda da paylastirabilirler.
e Bireysel veya Grup Uygulamasi: Teknik bireysel yapilabilecegi gibi bir ekibin ortak kararina
dayali grup egzersizi olarak da uygulanabilir.
3. Piyasa Analizi ve Gerekcelendirme
e Savunma: Yatirim yapildiktan sonra katilimcilardan kararlarini gerekcelendirmeleri ve "Bu fikir
neden bu paraya deger?" sorusunu cevaplamalari istenir.
e Piyasa Analizi: En ¢ok yatirim toplayan "sampiyon fikirler" belirlenir.
4. Miizakere ve Kapams
o Stratejik Sorgulama: Az yatirim alan ancak 6nemli goriilen fikirler i¢cin "Neden satilamadi?"
sorusu iizerinden geri bildirim toplanir.
e Degerlendirme: Tiim fikirler sorguya dayali olarak yeniden degerlendirilir.

Cevrimici Uygulama
Dijital platformlarda "token" veya "sanal kredi" dagitilarak cok biiylik kitlelerle online olarak
uygulanabilir.
e Hazrhk: Seans 6ncesinde dijital beyaz tahta tizerinde fikirler sunulmali ve katilime1/grup sayisi
kadar 100 birimlik parasal deger kopyas1 hazirlanmalidir.
e Uygulama: Dijital ortamda katilimcilarin banknotlari, fikirlerin tizerine siiriikle-birak
yontemiyle harcamalar1 ve kararlarini sesli sekilde agiklamalar1 saglanabilir.

(TICON, 2026); (Gemini, 2026).
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3.2.3.25/10 Kitlesel Kaynak Kullanimi (25/10 Crowd Sourcing)
Kalabalik gruplarda en iyi 10 fikri bulma ve oylama yontemidir, hizli filtreleme saglar.

Hakkinda

Biiyiik bir topluluk i¢indeki en parlak ve en cesur fikirleri ¢ok kisa siirede (yaklasik 30 dakika) "ylizeye
cikarmak" i¢in kullanilan, yiiksek enerjili bir yontemdir. Hiyerarsiye takilmadan ve derin tartigmalara
girmeden, en uygulanabilir ve yenilikgi fikirleri kolektif olarak puanlayip siralar. Ismini, 25 puan
iizerinden yapilan degerlendirme ve en iyi 10 fikrin se¢ilmesinden alir.

Amacg

Biiyiik fikir havuzundaki en degerli fikirleri hizla bularak fikir madenciligi yapmak, fikirlerin sahibine
degil icerigine gore (anonim) degerlendirilmesi i¢in demokratik sistem sunmak, fiziksel hareket ve hizli
degisim araciligryla grup dinamigini canlandirmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Tiim fikirlerin ifade edilip nitel kazanim saglanmasina uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Yontemin kendisi basittir, ancak binlerce kdgidin karistig1 bir ortamda zamanlama ve yonergelerin
netligi kritik 6nem tagir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece dizin kartlar1 veya kiiciik kagitlar ile kalem yeterlidir.)

Siire

Toplam Siire: 30 dk
Fikir Yazimi: 5 dk
Puanlama: 15-20 dk (5 tur seklinde yapilan toplam puanlamay1 igerir.)
Sonuglarm Ilan1: 5 dk

Katilma Sayisi
Minimum,10-12 kisi (Bu sayidan daha az kisi katildiginda fikir gesitliligi azalir; maksimum katilimei
sayisinda siir yoktur ve 1.000+ kisiyle dev salonlarda bile basariyla uygulanir.)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, zamani yoneten kisi ve Katilimeilar.

Donanim ve Araclar

o Katilimcilarin serbest hareket edecegi, engelsiz bir alan (masa ve sandalye olmayan genis bir alan).

o Herkes i¢in 1 adet bos kart (veya post-it olmayan sert kagit) ve kalem, miizik ¢alar ve/veya zil,
mikrofon (hareketli ve genis ortamlarda kullanilmak iizere).

Yas ve Uyarlama
10 yas ve lizeri i¢in uygundur. Okuma-yazma bilen, basit toplama islemi yapabilen kisiler katilabilir.

25/10 Kitlesel Kaynak Kullanim (25/10 Crowd Sourcing) Grup Uygulama Adimlar:

Biiyiik bir grubun (30-100+ kisi) en parlak fikirlerini sadece 30 dakika i¢inde belirlemesini saglayan,
eglenceli ve yiiksek tempolu bir 6nceliklendirme aracidir. Fikrin "kimden" geldigine degil, "ne kadar
degerli" olduguna odaklanarak gercek kolektif zekayi ortaya cikarir.
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Bir toplantiya cesur fikirlerle hizli bir giris yapmak, tiretilen fikirleri daraltmak ve toplulugu harekete
gecirmek, grup iiyeleri arasindaki bag giiclendirmek ve somut bir ¢ikt1 iiretmek i¢in "kapanis cemberi”
seklinde de uygulanabilir.

Fikirlerin biiyiik yazilmas1 ve puanlarin gizli tutulmasi, siirecin tarafsizligi i¢in onemlidir. Sezgisel ve
diirtiisel puanlamay1 tesvik i¢in hizli bir tempoyla ilerlemelidir; Fikirleri test etmek ya da farkli
perspektifler kazanmak i¢in grup iiyeleri degistirilir veya soru tipi giincellenerek ikinci bir tur yapilir.

1. Hazirhk ve Yazim (5 dk):
e  Cesur Soru: Herkes elindeki karta su soruya cevap veren en cesur/yaratici fikrini yazar: "Eger
risk alabilseydiniz, bu sorunu ¢ozmek i¢in yapacaginiz ilk biiyiik hamle ne olurdu?"”
Bu soru akabinde katilimcilarin fikir iiretmeleri icin bireysel olarak not kartint yazmalari istenir.
o Alternatif Sorular: Odak noktasina gore "Sizi geride tutan hangi karari geri alirdiniz?" veya
"Gelecek i¢in hangi pratik adimi atardiniz?" gibi sorular da tercih edilebilir.
2. Kanistirma ve Degis-Tokus (2 dk):
e Dinamik Gegis: Miizik baslar ve herkes ayaga kalkar. Katilimcilar ellerindeki kartlar1 kimseye
okutmadan hizlica birbirleriyle takas ederek salonda yliriirler.
o Kural: Zil ¢aldiginda veya miizik durdugunda takas durur; her katilimciin elinde artik
bagkasina ait anonim bir kart bulunmalidir.
3. Puanlama Turlar1 (Her biri 3 dk - Toplam 5 Tur):
e Puanla: Diisiince aligverisi yapmak i¢in katilimcilar ellerindeki kartlar tek tek puanlar. Elindeki
kartin arkasina, okudugu fikre gore 1 ile 5 arasi bir puan verir (1: ¢ok zayif (hi¢c hosuma gitmedi),
5: harika (beni ¢ok mutlu etti)).
o Karistir: Miizik yeniden baslar, kartlar tekrar takas edilir.
e Tekrarla: Bu islem toplamda 5 kez yapilir (5. tur sonunda her kartin arkasinda 5 farkli puan).
e Puanlarin Anonimligi: Puanlar mutlaka kartin arkasina yazilmali ve puan veren kisi ismini
belirtmemelidir.
4. Toplama ve Siralama (5 dk):
o  Skor Hesaplama: 5. turun sonunda herkes elindeki kartin arkasindaki 5 puani toplar (Maksimum
puan 25°tir).
e Geri Saymm: Kolaylastiric1 en yiiksek puandan asagi dogru sayar: "25 puani olan var mi? 24?
232..".
5. Kapams (5 dk):
e Top 10 Fikir Listesi: En yiiksek puani alan ilk 10 fikir, tiim gruba okunur.
e Tamtim: Istege bagli olarak bu fikirlerin sahipleri kendilerini tamitarak fikri kisaca
detaylandirabilir.

Fikirlerin test edilebilmesi i¢in ikinci mevcut grupta olmayan diger kisileri de dahil ederek ikinci tur
yapilabilir. Bu sirada cesur fikirleri istemek yerine, "Sizi geride tutan bir karar: geri alabilseydiniz, bu
ne olurdu? Bu karari geri almak i¢in ilk adiminiz ne olurdu?", " Hangi cesur konusmay: yapmiyorsunuz?
Cesaretinizi tetikleyecek ilk adim ne olabilir?", "Gelecekte ne olmasini umuyorsunuz? Dengeleri bu
yone ¢evirmek icin simdi hangi pratik ilk adimi atabilirsiniz?" seklinde sorular sorulur.

Cevrimici Uygulama
Cevrimigi ortamlarda Mural veya Miro gibi araglarda "oylama" (voting) 6zellikleri kullanilabilir veya
0zel formlarla dijital olarak simiile edilebilir; ancak fiziksel hareketin yarattigi enerjiyi dijitalde

yakalamak zordur.

(LiberatingStructures, 2026); (Gemini, 2026).
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3.2.4.Nominal Grup Teknigi (NGT)
Fikirlerin esitlik¢i bir sekilde oylanip siralandigi yapilandirilmis karar alma stirecidir.

Hakkinda

Bir grubun bir konuya dair fikir birligine varmasini saglayan, karar alma ve dnceliklendirme yontemidir.
Fikirler 6nce bagimsiz ve sessizce yazilir, ardindan yapilandirilmig bir oylama siireciyle siralanir.
Bireysel grup iiyelerinin 6nem derecelendirmelerini grubun nihai agirlikli 6nceliklerine birlestirir.
Ismini, siirecin biiyiik bir kisminda grubun sadece "nominal" (isimsel / ka1t iizerinde) olarak bir arada
bulunmasi, yani bireysel (nominal) katkiya odaklanmasindan alir. Katilimcilar, “sessiz bireysel fikir
iiretimi — sira ile paylasma — ortak tartisma — oylama” adimlarini izler.

Amag

Baskin katilimcilarin domine etkisini engelleyerek herkese esit s6z hakki saglamak (denge); bireysel
caligmayla 0zgilin fikir iiretimini tesvik etmek; grup diislincesi riskini azaltmak; tartismayi odaginda
tutmak ve sonucu hedeflemek; ¢cok sayida karmasik fikir arasindan se¢im yapmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Katilimei fikirlerinin kaydedilmesiyle gelen yiiksek aidiyet duygusu, demokratik bir siralama ve grup
konsensiisii saglar. Uzlagsma gerektiren kararlar, tartismali veya hassas konular, secenekler arasindan
onceliklendirme, adil katilim ve gii¢ dengesizligine sahip gruplarda kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Kolaylastiricinin/Fasilitatoriin oylama ve puanlama siirecini hatasiz yonetmesi gerekir.)

Maliyet
Diisiik (Kagit, kalem ve oylama i¢in kiigiik etiketler/noktalar, kagit, kalem, yazi tahtasi ve post-it.)

Siire

Toplam siire: 60-90 dk
Sessiz fikir {iretimi: 10-15 dk
Fikirlerin kaydedilmesi: 20-30 dk
Netlestirme tartigmasi: 20 dk
Oylama ve sentez: 15 dk

Katilimer Sayisi
Ideal katilimci says1, 5-10 kisi (Daha biiyiik gruplarda katilimeilar kiigiik masalara béliiniir; her masa
kendi "ilk 3" fikrini seger ve sonunda tiim masalarin birincileri genel kurula sunulur.)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, siireci yoneten, zamani tutan ve tartismanin fikirler {izerinde kalmasim
saglayan tarafsiz kisi ve Katilimcilar.

Donanim ve Araclar

o Biiyiik kagitlar (flipchart) ya da biiyiik bir yazi tahtasi, yapiskanli kagitlar, kagit, kalem/kursun
kalem, isaretleme kalemleri, bant, renkli oylama noktalari.

o Dijital Araglar (Canli oylama 6zelligi icin AhaSlides, Miro veya Mentimeter).

Yas ve Uyarlama
12 yas ve tizeri herkes i¢in uygundur (Soyut diisiinme ve dnceliklendirme yetisi gerektirdigi igin).
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Cocuklarla calisirken puanlama yerine "en sevilen 3 fikre yildiz koyma" gibi daha basitlestirilmis
versiyonlar kullanilir.

Nominal Grup Teknigi (Nominal Group Technique-NGT) Uygulama Adimlari

Bir grubun hem yaraticiligini kullanmasini hem de demokratik bir sekilde, en az ¢atismayla en hizh
karara varmasini saglayan yari-yapilandirilmis bir grup karar verme teknigidir.

Oylama asamasinda katilimcilar, birbirlerinin puanini gérmemelidir (siirli psikolojisini dnlemek). Her
fikir listede esit sekilde yer bulmalidir (hiyerarsiyi askiya almak). Zaman yonetimine dikkat edilmelidir.

1. Hazirhk ve Sorunun Tanim (5 dk)

e Odak Sorusu: Coziilecek sorun veya cevap aranan soru net bir sekilde tahtaya yazilir. (Ornegin,
"Mabhallemizdeki trafik sorununu en hizli hangi 3 miidahale ile ¢ozebiliriz?"/ "Personel
motivasyonunu artirmak i¢in ne yapmaliy1z?")

e Malzeme: Her katilimciya kiigiik kagitlar (dizin kartlar1) ve bir kalem verilir.

2. Sessiz Fikir Uretimi (10 dk)

e Bireysel Calisma: Katilimcilar kimseyle konusmadan, soruyla ilgili tiim fikirlerini kendi
kagitlarina not ederler.

e Avantaj: Bu agsama, sosyal baskiy1 ortadan kaldirir ve her bireyin kendi 6zgiin diisiincesine
odaklanmasini saglar.

3. Sirayla Paylasim ve Tur Kayit (20 dk)

e Paylasim: Moderatdr sirayla her katilimeidan sadece bir fikrini sylemesini ister.

e Kayit: Moderator bu fikri herkesin gorecegi bir tahtaya/kagida yazar. Bir tur bittikten sonra,
katilimcilarin elindeki tiim fikirler bitene kadar turlar devam eder.

e Kural: Bu asamada asla tartisma yapilmaz; sadece fikirler listelenir.

4. Netlestirme ve Tartisma (15 dk)

o Inceleme: Listedeki her madde iizerinden gegilir. "Bu fikirle ne kastediliyor?" sorusuyla belirsiz
ifadeler netlestirilir, benzer maddeler birlestirilir.

o Kiritik Kural (Elestiri Yasagi): Maddeler iizerinde "bu kotii bir fikir" veya "bu imkansiz" gibi
degerlendirmeler yapilamaz. Amag sadece herkesin ayn1 maddeyi aym sekilde anladigindan
emin olmaktir. Benzer maddeler grup onayiyla birlestirilebilir.

5. Bireysel Oylama ve Siralama (10 dk)

e Gizli Oylama: Katilimcilar listedeki en onemli bulduklar1 5 fikri seger.

e Puanlama: Segtikleri fikirleri 1'den 5'e kadar puanlarlar (5 en 6nemli, 1 en az O6nemli).
Oylamanin bagimsizlig: i¢in kagitlarin gizli yazilmasi ve sonra moderatore verilmesi Onerilir.

6. Grup Onceliklendirmesi ve Kapams (10 dk)

e Sonug: Moderator puanlari toplar. En yiiksek puani alan maddeler grubun ortak oncelikleri
olarak ilan edilir.

e Karar: En istteki fikirler lizerinden nasil bir eylem plani izlenecegi paylasilarak siireg
sonlandirilir.

e Nihai Cikti: Puanlanmis, hiyerarsik olarak dizilmis ve grup tarafindan mesruiyeti kabul edilmis
bir "NGT Oncelikli Eylem Listesi" hazirlanabilir.

Cevrimici Uygulama

Dijital ortamlarda "sohbeti kapatma" ve "anonim anket" 6zellikleri kullanilarak online toplantilara
kolayca uyarlanabilir.

(ChatGPT, 2026); (Gemini, 2026); (AhaSlides, 2026); (ASQ, Quality Resources, 2026).
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3.2.5.Y1ldirim Hizinda Karar Verme Cabas1/ Yildirim Karar (LDJ - Lightning Decision Jam)
Tartismalart minimumda tutup fikirleri hizlica oylayarak aksiyon planina doniistiiren verimlilik aracidir.

Hakkinda

Temel felsefesi "Birlikte, Yalnizca" (Together, Alone) ilkesidir. Ekip iiyeleri ayni odada bulunur;
fikirlerini (zorluklar, endiseler, hatalar vb.) bireysel olarak sessizce yazar, daha sonra sunum ve oylama
yapilir. Sorunlarin yeniden ¢ergevelenmesi, ¢dziim {liretimi ve nelerin uygulanacagina yoneliktir.
Yontem ilk olarak AJ&Smart Berlin'in Kurucu Ortagi ve Uriin Tasarim Direktorii olan Jonathan
Courtney tarafindan Medium'da yaymlanmaistir.

Amacg
Biiylik ve karmasik sorunlar1 yonetilebilir parcalara ayirarak ekip igindeki fikir birligini hizlica saglamak
ve saatler siiren verimsiz toplantilari 1 saatlik somut bir eylem planina doniistiirmek igin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Yiksek verimlilik, ekip motivasyonu ve "analiz felci"nden (analysis paralysis) kurtulmay1 saglar.

Zorluk Diizeyi
Orta (Siki bir zaman yonetimi ve disiplinli bir Kolaylastirma/fasilitasyon gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Post-it notlar, kalemler ve bir zamanlayici.)

Siire
Uygulama siiresi: 45-90 dk (Sabit zamanli adimlar.)

Katilimer Sayisi
Ideal grup sayis1, 4-10 kisi.

Rol Alanlar
e  Moderator ve Katilimcilar.

Donanim ve Araclar

e Dikdortgen yapiskan kagitlar (Sar), iki farkli renkte kare yapiskan kagitlar1 (Pembe ve Mavi), iki
farkli renkte noktali ¢ikartmalar (Kirmizi ve Yesil). Biiyiik bir beyaz tahta veya yeterli duvar alani.
Kalin uglu kegeli kalemler, zamanlayici, odaklanmayi saglayacak miizik.

o Dijital Araglar (Uzaktan toplantilar i¢in Zoom, Webex, Skype veya Google Meet gibi video
konferans araclari; gergek zamanli is birligi i¢in Miro veya Mural gibi sanal bir beyaz tahta.)

Yildirnm Hizinda Karar Verme Cabasi (Lightning Decision Jam-LDJ) Uygulama Adimlar

Bu yontem, "Tartismay1 Kes, Yazmaya Bagla" prensibini merkeze alir. Bir grubun yaraticiligim
kullanarak karmagik sorunlar1 kisa bir siirede tanimlamasini, ¢oziim {iretmesini ve hemen
uygulanabilecek eylem adimlarina doniistiirmesini saglar. Her asamada bireysel ve sessiz ¢alismak,
baskin karakterlerin grubu etkilemesini 6nler. Eylem adimlar1 tim sorunu ¢ézmek zorunda degildir,
onemli olan ivme kazanmak, fikri test etmektir.

1. Yelkenli Metaforu ile Baslangi¢ (15 dk)
e Hazirlik: Beyaz tahtada bir yelken tahtasi tuvali olusturulur. Once biiyiik bir kare gizilir ve
ortadan dalgali bir ¢izgiyle yatay olarak ikiye boliiniir. Her iki yarida da yeterli sayida yapiskan
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notlara yer kalmalidir. Dalgali ¢izgi, okyanusun su seviyesini temsil eder. Karenin iist yarisinda
yelkenler, alt yarisinda suyun altina sarkan bir ¢apa cizilir. Ust yar1 (yelkendeki riizgarla
birlikte) iyi gidenleri, alt yar1 (¢capa) ise sorun, zorluk ve geride tutanlar1 temsil eder.

e Yelken (Pozitifler): Once nelerin iyi gittigini belirleyerek olumlu bir hava yaratiimalidir. Herkes
sessizce yazar, sirayla tahtaya asar (yelkenli teknenin iist yarisina yapistirilir) ve kisaca agiklar.
Aciklayanin s6zii kesilmez, ancak agiklayici bir soru sorulabilir.

e (Capa (Sorunlar): Ekibi geride tutan tiim engelleri, "¢apa" gibi asagi1 ¢eken sorunlar post-it'lere
yazilir ve yelkenli teknenin su altinda kalan kismina yapigtirilir.

2. Sorunlar1 Onceliklendirme ve Cerceveleme (6 dk)

e Oylama: Herkesin 2-3 oy hakki vardir. Céziilmesi en kritik olan "capalar" (sorunlar) oylanir.

e Yeniden Cerceveleme (HMW): En ¢ok oy alan sorunu "Nasil yapabiliriz?" (How Might We)
sorusuna doniistiiriir.

o HOW, harekete gecilecegi ve ¢oziimler bulunabildigi varsayimina dayanir.
o MIGHT, birden fazla olas1 ¢6ziimiin oldugunu 6ne siirer.
o WE, birlikte calisma ve karsilikli fikirlerden faydalanma onerilir.
= Ornegin, "Veriler gec geliyor" sorusunu, "Veri girisini nasil daha zahmetsiz
hale getirebiliriz?" sorusuna doniistiirmek.
3. Coziim Uretme ve Secme (12 dKk)
e Sessiz Coziim: Herkes HMW sorusuna yonelik ¢6ziim fikirlerini yazar.
e Oylama: Coziimler oylanir ve en ¢ok ilgi gorenler belirlenir.
4. Etki / Efor Analizi (10 dk)
Oylanan ¢éziimler, asagidaki matrise yerlestirilir (Caba/Etki Olcegi):

e (Caba/Effort Ekseni: Karenin alt kenar1 boyunca uzanan yatay ¢izgi — X ekseni, “Caba”
eksenidir. Fikri hayata ge¢irmek icin ne kadar zamana ve emege ihtiyag oldugunu tahmin eder
("¢ok az"dan "¢ok"a kadar).

o Etki/Impact Ekseni: Sol kenardaki dikey ¢izgi — Y ekseni, "Etki" eksenidir. Coziimiin sorunu
ne Olcilide ¢ozecegine yonelik diisiinceyi gosterir ("hi¢"ten "tamamen"e kadar).

Ortasindan ve merkezinden gegen iki ¢izgiyle kare, dort ¢ceyrege boliniir: Kolaylastirict yapigkan notu,
ekip tiyeleri yerlesimden memnun kalana kadar "Etki" ekseninde yukari veya asag1 hareket ettirir. Fikir
birligine varmak ve 20 saniyeyi asan konusmalar1 durdurmak konusunda moderatdr dikkatli olmalidir.
o Yiksek Etki / Diisiik Efor (Hemen Yap): En kisa siirede en biiyiik basariy1 (quick wins)
getirecek olanlar.
o Yiiksek Etki / Yiiksek Efor (Proje Yap): Daha uzun vadeli, planlama gerektiren biiyiik
projeler.
o Diisiik Etki / Diislik Efor (Gorev Yap): Kiigiik isler.
o Diisiik Etki / Yiiksek Efor (Simdilik Unut): Kaynak israfi olan fikirler.
5. Uygulanabilir Eylem Adimlar (5 dk)

e Somut Adim: "Hemen Yap" alanindaki ¢6ziim i¢in 1-2 haftayr gegcmeyecek sekilde 3 eylem
adimu belirlenir.

e Sorumlu Atama: ilk adimin kim tarafindan, ne zaman atilacag: netlestirilir.

Cevrimici Uygulama

Genis ve yakinlastirilabilir tuval kullanmaya olanak tantyan ¢evrimi¢i bir beyaz tahta aracidir. Her konu,
tahtanin alanina yerlestirilir, tipki bir odanin duvarlarinda yaptig1 sekliyle diizenlenerek uygulanir.

(SessionLab, 2026); (Gemini, 2026).
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3.2.6.Fikir Birligi Oylamas1 (Consensus/Approval Voting)
Grup i¢inde en genis mutabakati saglayan secenege odaklidir.

Hakkinda

Katilimcilarin kabul edilebilir bulduklart birden fazla se¢enegi isaretleyebildigi karar alma yontemidir.
Uzerinde en ¢ok uzlasilan secenek 6ne cikar. 18. Yiizyil Fransa’sinda Academie des Sciences, zamanin
monarsik hiikiimetin alternatiflerini tartismistir. Le Maquis de Condorcet ve Jean-Charles de Borda
tarafindan iki oylama alternatifi Onerilmistir (Oy verenlerin belli secenekler arasinda tercihlerini
siralamasi). 1950’lerde toplumsal tercih kurami (kamu tercihi kurami) ve Duncan Black ile Anthony
Downs’un calismalartyla yeniden canlanmistir

Amag

Toplumun biiylik bir kismimin "itiraz etmedigi" ve "onayladig1" secenekleri yani ortak paydayi tespit
etmek; “destekledigim seceneklerden biri kabul gordii” algisim giiclendirerek kutuplagsmay1 azaltmak;
cok kisinin onay destegiyle kararlarin mesruiyetini saglamak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Miizakereye tesvik, herkesin oyu ve diisiincesinin dikkate alinmasi, agik ve mesru bir karara ulagma,
kararlarin arkasindaki toplumsal destegin sayisal olarak kanitlanmasi, goriislerin genis Olgekte
toplanabilmesi, derinlerde yer tutan meselelerin ¢oziilmesi i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit (Anlatilmasi ve uygulanmasi geleneksel oylama kadar kolaydir.)

Maliyet
Diisiik (Kagit pusulalar veya basit dijital anket araclar1 kullanilabilir). Siirecin maliyeti katilimei1 sayisina
gore ve oylamanin yapilacagi yere gore degisir.

Siire

Toplam Siire: 1,5-2,5 saat
Oylama: 10-30 dk (Duruma bagli olarak yarim veya tam giin)
Sayma: Katilimc1 sayisina gore 1-2 saat.

Siireg, oy verenler ve oylanacak segeneklerin sayisina baglidir.

Katilimer Sayisi
Siursiz (10 kisilik bir kuruldan, 1 milyonluk bir kente kadar her 6l¢ekte uygulanabilir.)

Rol Alanlar
e Sec¢im Kurulu, oylar1 sayan ve kurallar1 agiklayan ekip.
e Segmenler, karar verici vatandaglar/paydaslar.

Donanim ve Aracglar
e (Coklu isaretlemeye uygun oy pusulalari, sandiklar.
o Dijital Araglar (Mentimeter, Doodle, 6zel e-demokrasi yazilimlari gibi).

Yas ve Uyarlama

Her yas grubu i¢in uygundur. Cocuk meclislerinde "sevdiginiz tiim oyun parki oyuncaklarini isaretleyin”
seklinde ¢ok basit bir gorsellikle uygulanabilir.
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Fikir Birligi Oylamasi (Consensus/Approval Voting) Uygulama Adimlari

Fikir Birligi Oylamasi, katilimcilarin sunulan segenekler arasindan "onayladiklar1" veya "makul
bulduklar1" tiim alternatiflere oy verebildikleri, dengeli bir oylama sistemine dayanan katilim teknigidir.
Sadece birincinin segildigi geleneksel oylamalarin aksine, grubun en genis paydada bulustugu secenegi
belirleyerek katilim siirecinde daha esnek ve kapsayici sonuglar iiretir. Herkesin goriisii dikkate alinarak
dengeli temsil gozetilmelidir. Farkli fikirlerden bir fikir birligine varilmasi katilimcilar nezdinde
mesruiyeti artirir ve kabul edilip desteklenmeyi saglar.

Yeni fikirlere karsi goniilsiizlik varsa, sistem mevcut durumu korumaya c¢alisan azinlifa avantaj
saglayabilir. Bireylerin grup iradesine karsi gelmeme istegi yiiziinden, kimsenin aslinda istemedigi bir
eylem planinda karar kilinmas1 riskine kars1 dikkatli olunmalidir.

Oylamanin teknik kurgusu i¢in bilisim ve kolaylastirma becerileri orta/ileri seviyede tutulmalidir.

1. Seceneklerin Sunumu ve Oneri Hakki

e Adil Tamitim: Oylanacak tiim alternatifler (A, B, C, D) katilimcilara esit sekilde tanitilir.

e Oneri Hakki: Katihm siirecinde bireylerin veya gruplarm kendi onerilerini de secenekler
listesine sunma hakki bulunur.

2. Esnek Kuralin Aciklanmasi

e Coklu Secim: Katilimeilara su talimat verilir: "Istediginiz kadar secenege oy verebilirsiniz. Size
makul gelen, desteklediginiz her kutucugu isaretleyin”. Bu esneklik, katilimcilarin kararlarimi
tek bir se¢enekle siirlamaz.

3. Oylama (Uygulama)

o Isaretleme: Herkes kendi pusulasinda onayladig: tiim siklari isaretler. Ornegin, bir kisi mahalle
parki projesi i¢in sunulan hem "bisiklet yolu" hem de "¢ocuk oyun alami" seceneklerine ayni
anda oy verebilir.

e Siire: Oylama islemi genellikle katilimer ve secenek sayisina bagl olarak yarim giin veya bir
gln surer.

4. Sayim ve Sonu¢ (Kapanis)

e Onay Toplama: Her segenek i¢in toplam kag "onay" geldigi sayilir. En ¢ok puani/onayi toplayan
secenek kazanir.

e Uzlast Raporu: En ¢ok onay alan segenegin ilan edildigi, grubun iizerinde en ¢ok birlestigi
noktay1 gdsteren bir fikir birligi raporu hazirlanir.

(Yi1lmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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3.2.7.MoSCoW (Must—Should—Could—Won't)

Gereksinimleri "Must (Mutlaka), Should (Olmali), Could (Olabilir), Won't (Olmayacak)" seklinde
smiflayarak dnceliklendirme yapar (siniflandirma ve kategorilendirme).

Hakkinda

Bir projenin gereksinimlerini veya ¢Oziim Onerilerini Onem sirasina gore gruplandiran bir
onceliklendirme teknigidir. Ismi; Must have (Mutlaka olmali), Should have (Olmali), Could have (Olsa
iyi olur) ve Won’t have (Bu seferlik olmayacak) kelimelerinin bas harflerinden olusur. Kisith kaynak
(zaman, biitce, personel) durumunda hangi islerin hayati oldugunu belirlemek i¢in kullanilir.

Amag
Nelerin uygulanmasi gerektigi ve mevcut kisitlamalar dahilinde nelerin dahil edilmesinin miimkiin
olmadig1 konusunda net bir hiyerarsi olusturmaya olanak tanir.

Uygunluk Onerisi

Olas1 ¢oziimlerden birini segmekten ziyade, hangisinin 6nce yapilacagina ve hangisinin proje kapsamina
uymayacagina dncelik vermek s6z konusu oldugunda kullanighdir. Kaynaklarin bosa harcanmamasi,
ekip icinde fikir birligi ve gercekei proje takvimleri belirlemek i¢in idealdir.

Zorluk Diizeyi
Basit (Anlagilmasi kolaydir, ancak "Mutlaka" kategorisini dar tutmak disiplin gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece tahta, kalem veya dijital bir tablo).

Siire

Toplam Siire: 45-60 dk (Uygulama durumuna gore 120-240 dk arasinda degisebilir).
Fikirlerin Listelenmesi: 15 dk
MoSCoW Kategorilerine Atama: 30 dk
Kapanig ve Mutabakat: 15 dk

Katilimer Sayisi
Ideal katilimer say1s1, 5-12 kisi (Karar vericiler ve uygulayici ekiplerin bir arada olmasi onerilir.)

Rol Alanlar

o Fasilitator, tartigsmay1 yoneten ve "Must" kategorisinin sismesini engelleyen kisi.
e Uygulayici ekipler, destek verir.

e Karar vericiler, sonuglarin uygulanmasinda etkilidir.

Donanim ve Araclar

o Dort bolmeli MoSCoW panosu, post-it notlar1 (Her fikir bir kdgida), oylama g¢ikartmalar1 (Nokta
oylama igin).

o Dijital Araglar (Miro, ¢evrimigi beyaz tahta araglar1 veya Trello, Google Dokiimanlar gibi gorev
yOnetim araglar1 ve Zoom gibi katilim ydnetimi uygulamalari, kullanilir)

Yas ve Uyarlama

12 yas ve iizeri i¢in uygundur. Cocuklarla yapildiginda "Ekmek (Zorunlu)", "Peynir (Onemli)", "Regel
(Olsa iyi olur)", "Ac1 Biber (Istenmeyen)" gibi metaforlarla basitlestirilebilir.
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MoSCoW (Onceliklendirme Matrisi) Yontemi Uygulama Adimlar

MoSCoW, belirli bir zaman dilimi (6rnegin, bir sprint veya proje asamasi) basinda, gelistirilmek istenen
tim Ozelliklerin kritiklik seviyelerine gore dort farkli kategoriye ayrilmasini saglayan bir
onceliklendirme teknigidir. Bu yontem, mevcut kisitlamalar dahilinde nelerin dahil edilmesinin
miimkiin oldugu konusunda gercekgi bir yol haritasi sunar, tasarim ekibi ve paydaslar arasinda nelerin
uygulanabilecegi konusunda net bir hiyerarsi olusturur.

Yontemi uygularken yapilan en biiyiik hata, her seyi "Must" (Mutlaka) kutusuna koymaktir, bu duruma
karsi “Bu olmasa proje iptal olur mu?” sorusuyla yaklasilmas1 6nerilir. Basarili projelerde zamanin
%601 Must, %20'si Should ve %20'si Could islerine ayrilir.

1. Acihis ve Listeleme (15 dk)
e  Gereksinimlerin Belirlenmesi: Gelistirilmek istenen tim potansiyel 6zellikler, projeler veya
gereksinimler net bir liste haline getirilir.
2. Kategorizasyon ve Tartisma (30 dk)
Her bir madde sirayla tartisilir ve su dort kutudan birine yerlestirilir:
e Must Have (Olmazsa Olmaz/Mutlaka olmali): Basarilt bir iiriin/proje i¢in kritik 6neme sahip,
mutlaka uygulanmasi gereken 6zelliklerdir. Bunlar yapilmazsa proje basarisiz sayilir.
e Should Have (Olsa Iyi Olur/Olmali): Onemli ancak kritik olmayan, farkli bir sekilde de
coziilebilecek ozellikler. Eksikligi ¢oziim gerektirir ama projenin iptaline yol agmaz.
e Could Have (Olabilir/Olsa iyi olur): Sahip olmasi giizel (nice-to-have) olan, ancak kullanici
deneyiminde biiylik bir fark yaratmayacak kii¢iik dokunuslar. Kaynak kalirsa yapilir.
e Won't Have (isterdik Ama Elde Edemeyecegiz/Bu seferlik olmayacak): Bu asamada biitceyle
veya mevcut kisitlamalarla uygulanmasi ¢ok zor olan ve kesinlikle yapilmayacak maddeler.
3. Pano Sonlandirma ve Cikti Duvan
e Altin Kural (%60): Projenin saglikli ilerlemesi i¢in "Must" (Olmazsa olmaz) kategorisindeki
islerin toplam is yiikiiniin %6011 ge¢memesi gerekir. Gergekgilik: Fasilitator grubu "Bu
olmazsa proje gergekten iptal mi olur?" sorusuyla gergekei olmaya zorlamalidir. Zira en biiyiik
hata, her seyi "Must" (Mutlaka) kutusuna koymaktir.
e Nihai Cikti: Tasarim ekibi arasinda dagitilabilecek, uygulama sirasim gosteren onayli bir
"Onceliklendirme Matrisi ve Calisma Plan1" elde edilir.
4. Kapanis ve Onay (15 dk)
e Mutabakat: Herkesin iizerinde anlagtig1 liste imzalanir; fotograflanir ve dijital araglarla
kaydedilir.
o Iletisim: Olusturulan ¢alisma plan1 ekibe acikea iletilir ve uygulama siireci izlenir.

Cevrimici Uygulama
e Dijital Araglar: Miro gibi ¢cevrimigi beyaz tahta araglar1 veya Trello, Google Dokiimanlar gibi
gorev yonetim araglari ekran paylagimi yoluyla kullanilabilir.
e Katilim Yonetimi: Zoom gibi platformlarda tepki emojileri veya "el kaldirma" gibi s6zsiiz geri
bildirim araglar1 kullanilarak tartisma diizeni saglanabilir.

(SessionLab, 2026); (DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.3. Cok Kriterli Karar Verme

Amag: Alternatifleri objektif kriterlerle degerlendirmek.
Secenekleri belirli kriterlere gére puanlayip "toplam skoru" en yiiksek olan1 bulmaya calisir.

Benzesen Yontemler: MCDA - Multi Criteria Decision Analysis (Cok Kriterli Karar Analizi), Decision
Matrix Anlysis (Karar Matrisi Analizi), Harris Profile (Harris Profili), NAF - Novelty Appropriateness
Feasibility (NAF Teknigi), Comparing Proposals (Tekliflerin Karsilastirilmasi), Impact Analysis (Etki
Analizi), Impact-Effort Matrix (Etki-Caba Matrisi).

Ana Metot/Cekirdek Yontem: MCDA - Multi Criteria Decision Analysis (Cok Kriterli Karar
Analizi).

Ikizler/Varyasyonlar: Harris Profili (Harris Profile), ikame; Karar Matrisi Analizi (Decision
Matrix Anlysis), NAF Teknigi (Novelty Appropriateness Feasibility), Tekliflerin
Karsilastirilmas1 (Comparing Proposals), Etki Analizi (Impact Analysis), yakin metodolojidir.
Etki-Caba Matrisi (Impact-Effort Matrix), bagimsiz olarak nitelendirilebilecek yontemdir.

Analiz:

@)

Cok Kriterli Karar Analizi (Multi Criteria Decision Analysis-MCDA), ¢ok kriterli
karsilastirma grubu olarak toplam skoru en yiiksek olan1 bulmaya calisir, matematiksel
bir modeldir.

Karar Matrisi Analizi (Decision Matrix Analysis), Harris Profili (Harris Profile), NAF
Teknigi, Tekliflerin Karsilastirilmasi (Comparing Proposals), fikir veya projeleri
maliyet, zaman, etki gibi Onceden belirlenmis belirli kriter setlerine gore
puanlayarak/matrise dokerek rasyonel olarak karsilastiran kardes analiz araglaridir.
Etki Analizi (Impact Analysis), performans takibi saglar, tahminleme ve 6ngdrii i¢in
kullanilabilir.

Etki ve Caba Matrisi (Impact and Effort Matrix), sinirli kaynak (zaman, ¢aba veya
biit¢e) altinda fikirleri hizlica onceliklendirmeye yarar. En az gaba ile en ¢ok etki
yaratan igleri bulmay1 saglar.
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3.3.1.Cok Kriterli Karar Analizi (Multi Criteria Decision Analysis-MCDA)
Maliyet, etki, kabul edilebilirlik gibi kriterlerle alternatifleri puanlamaya dayanur.

Hakkinda

MCDA, bir karar verme siirecinde birbiriyle catigsan veya farkli onceliklere sahip birden fazla kriteri
(ekonomik, cevresel, sosyal vb.) ayni1 anda degerlendirerek en uygun segenegi belirlemeye yarayan
yapilandirilmig bir karar destek yontemidir. Karmagik sorunlar1 yonetilebilir pargalara ayirarak hem
teknik verileri hem de paydas degerlerini karar siirecine dahil eder. Teknik, en ¢ok tercih edilen tek
secenegi belirlemek, siralamak, ayrintili degerlendirme i¢in kisa listeye almak veya basitce kabul
edilebilir olasiliklar1 kabul edilemez olasiliklardan ayrimak i¢in kullanilir.

Amag

Karar verme siirecini kisisel goriislerden arindirip seffaf ve olgiilebilir bir zemine oturtarak objektiflik
saglamak, farkli paydaslarin (6rnegin, maliyeci, ¢evreci, mahalle sakini) onem verdigi kriterleri
agirliklandirarak ortak bir payda bulmak ve uzlagi yaratmak, mevcut alternatifler arasindan en yiiksek
performansi gostereni matematiksel olarak kanitlayarak segenekleri siralamak icin kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Cesitli kriterlere dayali olarak farkli seceneklere yonelik agirlikli kamuoyu tercihleri, bilimsel veya
analiz alaninin detayli ve kapsamli degerlendirilmesi, kararin "neden" alindiginin matematiksel kaniti,
artan seffaflik ve azalan itiraz riski i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Kriterlerin belirlenmesi, agirliklandirilmasi ve verilerin analizi i¢in teknik uzmanlik ve dikkatli bir
kolaylastiricilik gerektirir).

Maliyet
Orta (Uzman personel zamani, veri toplama maliyetleri ve varsa analiz yazilimlari).

Siire

Bu yontemin organizasyonu bir yila kadar siirebilir. Etkinligin kendisi ise birkag giine yayilabilir.
Hazirlik: 1-2 hafta (Veri toplama ve kriter belirleme).
Uygulama: 3-6 saat (Paydaslarla agirliklandirma galistay1).
Analiz ve Raporlama: 3-5 giin.

Katilimer Sayisi
Ideal katilimer sayisi, karar grubu olarak gérev alacak 5-15 kisilik uzman ve paydas temsilcisi (Daha
genis kitlelerden anket yoluyla kriter agirligi alinabilir).

Rol Alanlar

e Analist/Kolaylastirici, siireci yoneten ve puanlamay1 yapan uzman.

e Karar Vericiler, kriterleri oylayan paydaslar.

e Teknik Uzmanlar, seceneklerin kriterlere gore performans verilerini saglayan kisiler.

e Diger katilmcilar, STK lar, politika yapicilar, arastirmacilar, vatandaslar, sanayiciler gibi kisi ve
topluluklar.

Donanim ve Aracglar

e Karar matrisleri, puanlama kagitlari, bilgisayar.
e Dijital Araglar (Excel / MCDA sablonlari, Decision Lens veya agik kaynakli MCDA yazilimlari).
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Yas ve Uyarlama

18 yas ve iizeri kisiler i¢in uygundur. Teknik ve mantiksal bir siire¢ oldugu i¢in yetigkin gruplarla daha
verimli geger.

Basitlestirilmis versiyonlari1 (Puanlama kartlari ile) gen¢lik meclislerinde proje se¢imi i¢in kullanilabilir.

Cok Kriterli Karar Analizi (Multi Criteria Decision Analysis - MCDA) Uygulama Adimlar1

MCDA, kararlar siibjektiflikten ve "gizli glindemlerden" kurtararak, veriye dayali ve seffaf bir hiyerarsi
olusturulmasini saglar. Bir dizi segenegi (A, B, C) belirli kriterlere gore degerlendirerek, en ¢ok tercih
edilenden en az tercih edilene dogru bilimsel siralama yapar. Onceligi sorunu dogrudan ¢dzmek degil,
sorun hakkindaki diislinceleri yonetilebilir pargalara bolerek tutarli bir tablo olusturmaktir. Bu siire¢ bir
kerede bitmek zorunda degildir; model elde edilene kadar adimlar tekrarlanir.

Gelismis kolaylagtirma ve proje yonetimi becerileri gerektirir. Erken asamada yapilan bir MCDA,
secenek ve kriter tanimlamadaki eksiklikleri ortaya ¢ikararak ¢6ziim siirecine rehberlik yapar.

1. Karar Baglam ve Sosyo-Teknik Tasarim (30 Dakika)

e Kapsam: Karar verilecek konu, hedefler ve kilit paydaslar tanimlanir.

e Tasarim: Degerlendirme siirecinin gerceklesecegi sosyal ve teknik sistem tasarlanir.
2. Seceneklerin ve Kriterlerin Belirlenmesi

o Alternatifler: Degerlendirilecek tiim secenekler listelenir.

o Kriter Hiyerarsisi: Segenekleri degerlendirecek kriterler (Ornegin, Maliyet, Uygulama Hizi,
Cevresel Etki) belirlenir ve hiyerarsik bir yapi i¢inde gruplandirilir.

3. Puanlama ve Performans Degerlendirmesi

e Performans Puani: Her segenek, her bir kritere gore (genellikle 1-10 arasi) uzmanlarca veya
paydaslarca puanlanir.

e Tutarhilik: Her kriterdeki puanlarin birbiriyle tutarli olup olmadigi kontrol edilir.

4. Agirhklandirma (Géreceli Onem)

o  Etki Orani: Paydaslar her kriterin karardaki agirhigim puanlar (Ornegin, Maliyet %30, Cevresel

Etki %50, Hiz %20). Bu yonelim, karara olan goreceli onemi yansitacaktir.
5. Birlestirme ve Gorsellestirme

e Genel Deger: Her secenegin agirliklari ve puanlart birlestirilerek genel agirlikli puanlar
hesaplanir.

e Ortak Cikt1 Duvari: Hesaplanan sonuclar bir tablo ("Karar Matrisi") halinde duvara asilarak
hangi secenegin neden 6ne ¢iktig1 gorsellestirilir.

6. Duyarhlik Analizi ve Final (30 Dakika)

e Duyarlilik Analizi Testi: "Diger tercihler veya agirliklar siralamay1 degistirir mi?" sorusuyla
duyarlilik analizi yapilir (Segeneklerin avantaj ve dezavantajlarina bakilarak se¢enek ¢iftlerinin
karsilagtiriimast).

e Kapanis: Son tartisma yapilir, baslangictakilerden daha iyi olabilecek yeni segenekler
gelistirilebilir ve "en iyi secenek" tutanak altina alinir.

¢ Yinelemeli Siire¢: Gerekli model elde edilene kadar yukaridaki adimlar tekrarlanabilir.

e Nihai Cikti: Her secenegin puanin1 gosteren bir "Karar Matrisi" ve gerekgeli "Secenek Analiz
Raporu" ortaya ¢ikabilir.

(ActionCatalogue, 2026); (Gemini, 2026).
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3.3.2.Karar Matrisi Analizi (Decision Matrix Analysis)

Yaratic1 fikirlerin sadece "begeniye" degil, dnceden belirlenmis somut kriterlere gére elenmesini
saglayann nicel ve sistematik degerlendirme yontemidir.

Hakkinda

Birden fazla segenek arasindan en uygun olam belirlemek icin kullanilan, nicel ve sistematik bir
degerlendirme yontemidir. Yaratici fikirlerin sadece "begeniye" degil, 6nceden belirlenmis somut
kriterlere gére elenmesini saglar. Karar Matrisi Analizi, Cok Kriterli Karar Analizinin (Decision Matrix
Analysis, Mind Tools) basitlestirilmis bir versiyonudur.

Amacg

Secenekleri kisisel tercihlerden ayirip ayni standart kriterleri uygulayarak nesnel karar verme ve en adil
sonuca ulagsmak; kararin neden alindigi ve hangi kriterlerin (maliyet, siire, etki gibi) agir bastigini
paydaslara kanitlarla sunarak seffaflik saglamak; sinirh kaynaklarin (biit¢e, personel) hangi projeye
aktarilacagim mantiksal bir siralama ile belirleyerek dnceliklendirme yapmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Diistik riskli kararlar, hesap verilebilirlik ve ekip i¢inde fikir birligi i¢cin uygundur.

Zorluk Derecesi
Orta (Kriterlerin belirlenmesi ve her birine dogru "agirlik" verilmesi uzmanlik veya grup mutabakati
gerektirir).

Maliyet
Diisiik (Excel sayfasi veya bir yazi tahtasi yeterlidir).

Siire
Uygulama siiresi: 45-90 dk

Katilma Sayisi
Ideal katilimer sayis1, 3-7 kisidir, 15 kisiye kadar uygulanabilir (Karar verici heyet veya uzman grubu).

Rol Alanlar
e Moderator, kriterleri netlestiren ve puanlamayi yoneten kisi.
e Puanlayicilar, kendi uzmanlik alanlarina gore segeneklere not veren ekip.

Donanim ve Araclar

e Karar Matrisi Sablonu (Puan tablosu).

e Dijital Araglar (Cevrimici paylasilan Excel dosyasi; MS Teams, Google Meet veya Zoom gibi bir
goriintiilii/sesli konferans uygulamasi; degerlendirme araci olarak Roobrix (iicretli), Rubistar
(ticretsiz), Proprofs (temel versiyonu iicretsiz) gibi uygulamalar.

Yas ve Uyarlama
18 yas ve lizeri i¢in uygundur.

Karar Matrisi Analizi (Decision Matrix Analysis) Uygulama Adimlar

Yontem, her segenegi belirlenmis kriterler {izerinden puanlayarak karsilagtirmay1 ve "en mantikli" olani
sayisal bir skorla belirlemeyi saglar. Karmasik kararlar1 yonetilebilir parc¢alara boler ve her bir segenegin
genel secime katkisini somutlastirir. Seceneklerin skorlarini ve agirlikl etkilerini bir koordinat sistemi
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veya matris lizerinde gorsellestirmek kararin anlasilirligini artirir. Kriterlerin ve puanlama skalasinin
(renk kodlar1 veya sayisal araliklar) dnceden netlestirilmesi objektiflik algisina katki sunar ve
katilimcilar arasinda tutarlilik saglar.

"Basit Matris" (Sadece +/- puanlama) veya "Agirlikli Matris" (Baz1 kriterlerin digerlerinden daha 6nemli
oldugu gelismis model) olarak uygulanabilir.

1. Tablo Olusturma ve Listeleme
o Seceneklerin Listelenmesi: Degerlendirilecek tiim alternatifler (Ornegin, A, B, C projeleri)
tablodaki satirlara yazilir.
o Kriterlerin Belirlenmesi: Karar1 etkileyecek ana faktorler (Maliyet, Uygulama Hizi, Sosyal
Fayda, Risk vb.) siitunlara yerlestirilir.
2. Agirhklandirma (Opsiyonel)
o Onem Derecesi: Her bir faktoriin genel karar iizerindeki etkisi belirlenir. Ornegin; Sosyal Fayda
%50, Maliyet %30, Hiz %20 etkili olacak sekilde bir agirlik katsayisi atanabilir.
3. Puanlama (Uygulama)
e Degerlendirme: Her bir secenek/faktor kombinasyonu 0 ile 5 (veya 1-10) arasi puanlanir.
o Olgek: 0 "en zayif", 5 ise "en iyi" performansi temsil eder.
4. Hesaplama ve Siralama
e Carpim ve Toplam: Her puan, ilgili faktoriin agirhigiyla ¢arpilir ve segenek bazinda toplanir.
e Rasyonel Birinci: En yiiksek toplam puani alan segenek "en iyi secenek" kabul edilir ve
secenekler onem sirasina gore gorsellestirilir.
5. Takip ve Gelistirme
o Egilim Analizi: Sonuglar iizerinde ¢alisilir; herhangi bir egilim veya favori fikir var mi incelenir.
e lyilestirme: Cok yiiksek puan alan fikirler, uygulama plani i¢in daha da gelistirilmek iizere
ayrigtirilir.

Cevrimici Uygulama
e Hazirlik: Tim katilimcilarm paylasilan bir Excel tablosuna veya "Whiteboard" gibi isbirligi
araglarma erisimi oldugundan emin olunmalidir. Roobrix veya Rubistar gibi dijital
degerlendirme araglarindan yardim alinabilir.
e Siireg: Uygulama sirasinda kriterler katilimcilara netge agiklanmali, puanlama bittiginde
hesaplamalar i¢in kisa bir mola verilerek sonuglar tablo haline getirilmelidir.

(TICON, 2026); (Gemini, 2026).
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3.3.3.Harris Profili (Harris Profile)
Fikirleri belirli kriterlere gore puanlayarak objektif karsilagtirma ve se¢cim yapma saglar.

Hakkinda

Bir projenin veya ¢oziim Onerisinin belirli kriterlere gére gorsel bir performans grafigine dokiildiigii,
kargilagtirmali degerlendirme yoOntemidir, karar verme siirecini kolaylastirir. Kriterler; ekonomik,
sosyal, teknik ve cevresel boyutlarda belirlenerek, onerinin hangi alanda giiglii, hangi alanda zayif
oldugu tek bir bakista goriiliir. Yontem, tasarim konseptlerinin ilk elemesinden sonra ve prototipleme
asamasina gecmeden Once kullanilan, projelerin giiclii ve zayif yanlarini bir "zikzak" grafik iizerinde
gosteren degerlendirme teknigi olarak bilinir. Her kriterin yarattig1 etkiyi ayr1 ayr1 analiz eder.

Amag

Harris Profili, farkli tasarim konseptlerinin gii¢lii ve zayif yonlerini gorsellestirmek amaciyla uygulanan
bir yontemdir. Hangi kavramlarin gereksinimleri tam olarak karsiladigini net bir genel bakisla gérmek
ve gelistirmeye deger olanlart segmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Birden fazla fikri ayn1 kriterlerle 6lgerek, her birinin profilini (grafiksel izdiisiimiinii) ortaya ¢ikarmak,
bir ¢6ziimiin ekonomik olarak ¢ok avantajliyken sosyal olarak yikici olup olmadigini veya tam tersini
saptamak, profilde "¢ukur" (zayif) kalan noktalar tespit ederek projenin hangi yoniiniin iyilestirilmesi
gerektigini netlestirmek i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Kriterlerin agirliklandirilmasi ve diiriist bir puanlama siireci gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece Harris Matrisi sablonu ve degerlendirme ekibi)

Siire
Degerlendirme: 60-120 dk

Katilme Sayis1
Ideal katilime say1s1, 5-10 kisi (Karar vericiler ve teknik uzmanlardan olusan bir panel)

Rol Alanlar
e  Moderator, puanlamayi yoneten kisi ve Uzman Panelistler, kriterlere gore puan veren yetkililer.

Donanim ve Araclar
e Harris Profili Matrisi (Dortlii skala: Cok Kotii (-2), Kétii (-1), Iyi (+1), Cok lyi (+2)), grafik kagidi
veya Excel sablonu.

Yas ve Uyarlama
18 yas ve lizeri igin uygundur. Analitik diislinme gerektiren profesyonel siireglerde kullanilir. Vatandas
katiliminda "Mabhalle Oncelikleri Profili" adiyla vatandaslar igin basitlestirilebilir.

Harris Profili (Harris Profile) Uygulama Adimlan
Bir projenin sadece "ortalama bagarisma" degil, hangi noktalarda hayati riskler tasidigina odaklanmak
gerekir. Yontem, bir ¢oziimiin toplam puani yiiksek olsa bile, tek bir kritik kriterdeki basarisizligin

(Ornegin, -2 puan) tiim projeyi nasil ¢okertebilecegini gorsellestiren bir analiz aracidir.
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Hizli gorsellestirme saglamak icin olumlu (+1, +2) ve olumsuz (-1, -2) siitunlarda farkli renkler
kullanilmasi tavsiye edilir. Toplam puani yiiksek olsa bile tek bir kriterde -2 alan bir proje, o risk
yonetilemezse basarisiz sayilabilir. Harris Profili bu "tokezleme noktalarini" agiga ¢ikararak risk analizi
yapilmasini saglar. Profilin sag tarafta (pozitif) oldugu halde zayif kaldig1 (+1) noktalar, projenin
gelistirilmesi gereken alanlarini netlestireceginden iyilestirme firsati i¢in degerlendirilmelidir.

1. Gereksinimlerin Tanimlanmasi
e Basar1 Kriterleri: Tasarim konseptinin basarili olmasi i¢in 6nemli olan 5 ile 10 arasinda kritik
gereksinim tanimlanir ve listelenir (Ornegin, Maliyet, Uygulanabilirlik, Halkin Kabulii,
Cevresel Etki).
2. Olgek ve Matris Tasarimi
e 4 Puanlik Matris: Gereksinimler listesinin yanina, her konsept i¢in -2, -1, +1, +2 degerlerinden
olusan bir matris hazirlanir.
e NOoOtr Noktasi: Geleneksel Harris profilinde sifir noktast mevcut durumu temsil ederken, bu
modelde "¢ok kotii" (-2) ile "¢ok iyi" (+2) arasinda net bir kutuplagma hedeflenir.
3. Puanlama ve Profil Cizimi
e Degerlendirme: Her konsept, belirlenen gereksinimlere gore incelenir. Gereksinimi ne kadar iyi
karsiladigina bakilarak ilgili puan isaretlenir.
o Gorsellestirme: Isaretlenen noktalar bir gizgiyle birlestirilir. Ortaya ¢ikan zikzak ¢izgi, projenin
"karakteristik profilini" olusturur.
4. Filtreleme ve Karar
e Genel Bakis: Tiim konseptler degerlendirildikten sonra, farkli gereksinimlere ne kadar iyi
uyduklarina gore bir filtreleme yapilir. Boylece projenin giiclii ve zayif yonlerini gosteren
“Harris Profil Grafigi” olusturulur. Eger ¢izgi sol tarafa (negatif) cok kayiyorsa proje risklidir.
Profil sag tarafta (pozitif) ama zayif oldugu noktalar bulunuyorsa iyilestirme plani yapilir.
e Se¢im: En umut vadeden ¢oziimler (grafigi sag tarafa/pozitife meyilli olanlar) prototipleme
asamasi i¢in segilir.

(DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.3.4.NAF Teknigi (Novelty - Yenilik/Ozgiinliik, Appropriateness - Uygunluk, Feasibility -
Uygulanabilirlik)

Yenilik, Uygunluk ve Uygulanabilirlik (Novelty, Appeals, Feasibility) ile fikirleri puanlar.

Hakkinda

NAF Teknigi, fikirlerin sadece '"yaratici" olmasina degil, aym1 zamanda "ise yarar" ve
"gerceklestirilebilir" olmasina odaklanarak en verimli olanin se¢ilmesini saglar. Ayn1 zamanda “New,
Appeal and Feasibility” acilimiyla da tanimlanir. Bir grup fikir arasindan “En Yeni, Cekici ve
Uygulanabilir” olanlar1 belirlemeyi amaglayan bir fikir secim yontemidir. Yenilik, fikrin ne kadar
orijinal ve yeni oldugu ile ilgilidir. Cekicilik, ¢dziimiin sorunu ne Ol¢iide ¢ozdiigiinii degerlendirir.
Fizibilite ise bir fikrin gergeklikle ne kadar ilgili oldugunu ve pratikte ise yarayip yaramayacagini
degerlendirir. Yontem, yaraticiligi (yenilik) disiplin ve mantikla (uygunluk/uygulanabilirlik) birlestirir.

Amag

Spontane duygulara dayali fikirleri degerlendirmeye yonelik bu teknik, subjektif degerlendirmeleri
minimize etmek, fikirleri somut verilere dayali olarak yaristirmak, zamani en iyi fikirler iizerinde
kullanmak ve yaratic1 diigiince ile gercekei uygulama arasinda denge kurmak icin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Elestirel diisiinme becerisinin gelismesi, grup iginde fikir birligi (konsensiis) saglanmasi ve kaynak
israfinin 6nlenmesinde uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit (Net kriterler sayesinde hizlica uygulanabilir.)

Maliyet
Diistik (Sadece puanlama tablolar)

Siire
Toplam siire: 30-60 dk (Degerlendirilecek fikir sayisina bagli olarak)
Fikirler i¢in uygulama siiresi: 2-5 dk (Her fikir basina uygulama siiresi)

Katilimer Sayisi
Ideal say1, 3-8 ya da 15 kisidir, ancak 25+ fazla kisi icin de uygundur (Degerlendirme ekibi veya karar
vericiler).

Rol Alanlar
e Moderatdr, puanlama siirecini yoneten ve sonuglari toplayan kisi.
e Puanlayicilar, fikirleri kriterlere gore degerlendiren uzmanlar veya paydaslar.

Donanim ve Aracglar

e NAF Degerlendirme Matrisi (Tablo), her katilime1 igin puanlama kagitlari, pano/tahta.

o Dijital araglar (Miro ve Kahoot gibi beyaz tahta araci; Roobrix ve Rubistar gibi bir degerlendirme
aract; Zoom ve Teams gibi ¢evrimici bir video konferans araci; Microsoft Word ve Evernote gibi
bir metin belgesi).

Yas ve Uyarlama

Her yasa uygundur. Cocuklarla yapilan yaraticilik at6lyelerinde puanlar yerine "yildiz" veya "giilen yiiz"
cikartmalar1 kullanilabilir; profesyonel projelerde ise 1-10 aras1 hassas puanlama tercih edilir.
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NAF Teknigi - Novelty Appropriateness Feasibility (Yenilik, Uygunluk, Uygulanabilirlik)
Uygulama Adimlar:

NAF Teknigi (Yenilik, Uygunluk, Uygulanabilirlik), fikirlerin yaraticiligini (yenilik) disiplin ve
mantikla (uygunluk/uygulanabilirlik) birlestirerek en dengeli projeleri se¢meyi saglar. Yontem,
fikirlerin "parlatilmasi” i¢in kullanilan bir degerlendirme aracidir; yenilik degeri yiliksek, ancak
uygulanabilirligi diisiik fikirlerin nasil daha gercekgei hale getirilecegine odaklanir. Fikirleri segmek igin,
goriis ve kanitlara dayali olarak her bir 6zellik i¢in 1-10 aras1 bir 6lgekte siralama yapilir.

Siireci yonetmek icin bir goniillii atanmali veya bu rol bir profesyonelce iistlenilmelidir.

1. Fikirlerin Hazirlanmasi ve Listelenmesi
e  Goriiniirliik: Degerlendirilecek tiim fikirler tahtaya veya dijital platforma net bir sekilde yazilir.
e Sunum: Katilimcilarin fikirlerini yiiksek sesle okumalarina ve paylasmalarina izin verilir.
2. Puanlama (1-10 Ol¢egi)
Her fikir i¢in katilimeilar su ii¢ temel soruyu cevaplayarak 1'den (en diisiik) 10'a (en yiiksek) kadar puan
verir:

e Yenilik (Novelty): Bu fikir ne kadar yeni ve 6zgiin? Daha 6nce benzer bir uygulama yapildi mi?

e Uygunluk/Cekicilik (Appropriateness): Bu bir ¢oziim olarak ne kadar c¢ekici? Hedeflerimize
hizmet ediyor mu? Sorunu tamamen ¢oziiyor mu yoksa sadece kismi bir ¢dziim mii sunuyor?

e Uygulanabilirlik/Islevsellik (Feasibility): Bunu hayata gecirmek ne kadar miimkiin? Gerekli
biitce, zaman ve teknik beceriye sahip miyiz?

3. Veri Analizi ve Tartisma

e Varyans Kontrolii: Her bir parametrede, 6zellikle de uygulanabilirlik puanlarindaki farkliliklart
(varyans) gormek i¢in veriler analiz edilir.

o Kiitik Esik: Genellikle toplamda ortalama 5 puandan fazla alan fikirler gelistirilmeye deger
kabul edilir.

e Denge Analizi: Bir fikir "Yenilik"ten 10, "Uygulanabilirlik"ten 1 aliyorsa; bu fikir tamamen
reddedilmek yerine "gelecek icin saklanacak fikirler" kategorisine ayrilabilir veya yaratici
yaklagimlarla nasil giiclendirilebilecegi tartigilir.

4. Karar ve Final Cikti

e Uygulama Plani: En dengeli puan dagilimina sahip (her ii¢ kriterde de makul puan alan)

fikirlerin uygulama plani hazirlanir.

Cevrimici Uygulama ve ikili Karsilastirma

e Dijital Araglar: Cevrimici oturumlarda Miro veya Kahoot gibi beyaz tahta uygulamalar1 veya
paylasilan elektronik tablolar oldukea etkilidir.

o Ikili Karsilastirma Cizelgesi: Ogelerin goreceli énemini anlamak igin kullanilir. Bir satirdaki
nitelik slitundakine tercih edilirse 1, edilmezse 0 puan verilir ve toplamlar iizerinden siralama
yapilir.

e  Grup Calismasi: Katilimcilar1 gruplara ayirmak etkilesimi artirir ve zamandan tasarruf saglar.
Grup calismasi i¢in oturumdan dnce (6rnegin, kimin hangi grubun pargasi oldugunu gosteren
bir liste) grup atamalar1 hazirlanir.

e  Grup Dis1 Calisma: Katilimcilarin gruplar halinde ¢aligmasi isteniyorsa oturumdan &nce grup
atamalar1 hazirlanir (6rnegin, kimin hangi grubun parcasi oldugunu gdsteren bir liste yapilir).

(TICON, 2026); (Gemini, 2026).
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3.3.5.Tekliflerin Karsilastirilmasi (Comparing Proposals)
Sunulan ¢ézlim yollar1 i¢in maliyet, etki ve verimlilik diizeyinde objektif kiyaslama saglar.

Hakkinda

Karar verme asamasinda duygusal veya 6znel yaklasimlardan ziyade; onceden belirlenmis kriterler
tizerinden rasyonel bir degerlendirme yaparak en siirdiiriilebilir secenegi ortak akilla belirlemek igin
kullanilir. Farkli senaryo/teklifler yan yana getirilerek artilari, eksileri ve potansiyel etkileri goriiliir. Bu
yontem, farkli bakis agilarindan gelen oOnerileri degerlendirmek ve ilgili "6diinlesmeleri" (bir avantaj
icin nelerden vazgegilecegi) analiz etmek icin kullanilan sistematik bir matristir.

Amacg

Alternatifler arasindaki farklar1 netlestirmek; paydaslar arasinda ortak bir degerlendirme zemini
olusturmak; kaynaklarin en yliksek verimle kullanilacagi segenegi belirlemek ve alinan kararin "neden"
alimdigini belgelenebilir hale getirerek karar alma siireclerini desteklemek igin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Farkli bakis acilarinin karsilastirilmasi gerektiginde kullanimi uygundur. Seffaf karar alma siireci,
paydaslar tarafindan kabul gérmiis bir sonug ve risklerin erkenden fark edilmesi i¢in idealdir.

Zorluk Diizeyi
Orta (Kriterlerin tarafsiz belirlenmesi ve puanlama dogrulugu dikkat gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Degerlendirme matrisleri ve puanlama cetvelleri)

Siire

Toplam siire: Yaklasik yarim giin
Hazirlik: 1-2 saat (Kriterlerin ve karsilastirma tablosunun olusturulmasi)
Uygulama: 60-120 dk (Tartisma ve oylama)

Katilma Sayisi
Ideal katilimer say1si, 3-10 kisi (Karar verici veya uzman ekibi)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, tartismanin kriterler digina ¢ikmasini 6nleyen ve tarafsizligi koruyan kisi.
e Degerlendirme Kurulu, teklifleri inceleyen paydas temsilcileri.

Donanim ve Araclar
o Kargilastirma Matrisi (Comparison Matrix), puanlama kartlari, agirlikli derecelendirme tablolart.

Yas ve Uyarlama
Yetigkin profesyoneller ve uzmanlar i¢in uygundur.

Tekliflerin Karsilastirilmas1 (Comparing Proposals) Uygulama Adimlan

Tekliflerin Kargilagtirilmas: (Comparing Proposals) yontemi, karmasik sorunlara basit ¢oziimler
aranmasi yanilgisindan kaginarak, en siirdiiriilebilir se¢enegi ortak akilla belirlemeyi saglar.

Bu yontem, farkli bakis agilarindan gelen onerileri degerlendirmek ve ilgili "6diinlesmeleri” (bir avantaj
icin nelerden vazgecilecegi) analiz etmek icin kullanilan sistematik bir matristir. Nihai amag, sadece bir
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segenek lizerinde uzlasmak degil, kararin tiim paydaslar tarafindan sahiplenilmesini saglamaktir. Gliven
olusturmak i¢in "Temel Kurallar" 6nceden belirlenmeli ve kazanma/kaybetme duygusundan kaginmak
icin kararlar, paydaslarin ortak sahipligi iizerine insa edilmelidir.

Bazi katilimcilarin siireci manipiile etme ya da yetkisi olmadigini iddia ederek karar1 geciktirmesine ve
stirecin sonunda asil konuyla ilgisiz yeni bir sorunun ortaya atilmasi riskine karsi dikkatli olunmasi
gerekir. Bir teklif, teknik olarak kusursuz olsa bile, paydaslar aras1 dengeyi bozuyorsa siirdiiriilebilir
olmadigindan dikkat edilmelidir (Politik kabul edilebilirlik). Her konuda tam uzlagsma saglanamiyorsa,
"Anlasma Dereceleri" aracit kullanilarak paydaslarin karara ne kadar yakin oldugu arastirilir.
Katilimcilar siireci yavaslatiyorsa, direncin sebepleri incelenmelidir.

Topluluk diizeyinde "Secenekler Duvar1" (Options Wall) olarak basitlestirilebilir; katilimcilar en
begendikleri teklife nokta oylamasi (dot-mocracy) yapabilir.

1. Kriterlerin Belirlenmesi (20 dk)
e Kiyaslama Temelleri: Teklifler hangi somut kriterlere gore degerlendirilecek? (Ornegin,
Maliyet, Uygulama Siiresi, Siirdiiriilebilirlik, Risk, Politik Kabul Edilebilirlik).
e Agirhklandirma: Her kriter ayni oneme sahip olmayabilir. Ornegin, "Giivenlik" kriteri,
"Maliyet"ten %50 daha 6nemli olarak tanimlanabilir.
2. Sunum ve Inceleme (40 dk)
e Esit Siire: Her teklif sahibi veya se¢eneck savunucusu esit siirede sunum yapar.
e Aktif Dinleme: Katilimcilar sunum sirasinda kendi notlarini alir,
3. Puanlama ve Sentez (60 dk)
e Matris Isleme: Her paydas, belirlenen kriterler iizerinden 1-5 aras1 puanlama yapar.
e Derinlemesine Tartigma: Puanlar matrise islendikten sonra en yiiksek puani alan teklifin
gercekten "en iyi" olup olmadigi, paydaslar aras1 dengeyi bozup bozmadig: tartisilir.
4. Kapams ve Raporlama
e Nihai Karar: Secilen teklifin gerekgeli karar1 ve elenen segeneklerin zayif yonlerinin analizini
iceren bir rapor olusturulur.

(MSP, 2026); (Prykucki, 2018); (ChatGPT, 2026); (Gemini, 2026).
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3.3.6.Etki Analizi (Impact Analysis)
Planlanan bir eylemin yaratacagi olumlu/olumsuz sonuglar1 6ngérmeyi saglar.

Hakkinda

Bir fikrin, projenin veya degisikligin uygulanmasi durumunda ortaya ¢ikabilecek olumlu ve olumsuz
sonugclar sistematik olarak degerlendiren bir karar destek ve risk yonetim aracidir. Ne olacaginin yani
sira bu degisikligin kimleri, nasil ve ne Olciide etkileyecegini dngdrmeyi saglar. Yaratic siireclerde
fikrin uygulanabilirligini test etmek ve beklenmedik yan etkileri (dominon etkisi) gérmek i¢in kullanilir.
Degisim etki analizi olarak da bilinen Etki Analizi, ilk olarak 1996 yilinda Amerikali yazilim
miihendisleri Robert S. Arnold ve Shawn A. Bohner tarafindan Yazilim Bakimi adli kitaplarinda
tanimlanmusgtir. Kitapta etki analizinin “bir degisikligin olas1 sonuglarini belirlemek veya bir degisikligi
gerceklestirmek i¢in nelerin degistirilmesi gerektigini tahmin etmek” oldugu belirtilmistir.

Amag

Bir kararin zincirleme etkilerini (sosyal, ekonomik, gevresel) heniiz uygulama agamasina gegmeden
haritalayarak 6ngorii olusturmak; olasi olumsuz etkileri erkenden tespit ederek "B plami" gelistirip
riskleri minimize etmek; karardan kimlerin zarar gorebilecegini veya kimlerin maksimum fayda
saglayacagini netlestirmek (paydas odaklilik) i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Daha bilingli karar alma siireci, krizlerin 6nlenmesi ve kaynaklarin dogru yonetimi i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Genis bir bakis agis1 ve farkli birimlerin goriislerinin sentezlenmesini gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Temel aracglar; uzman goriisleri, analiz sablonlar1 ve beyin firtinasi oturumlaridir.)

Siire
Uygulama siiresi: 2-4 saat (Bir atolye ¢aligmasi formatinda)
Derin Analiz siiresi: Karmasik projelerde birkag hafta siirebilir.

Katilimer Sayisi
Ideal katilimer sayisi, 5-15 kisi (Projenin etkileyecegi farkli birimlerden uzmanlar ve paydas
temsilcileri)

Rol Alanlar
e Analist, etkileri kategorize eden kisi.
e Paydas temsilciler, karardan etkilenecek gruplarin sesi olan kisiler.

Donanim ve Aracglar
e Etki Analizi Matrisi, biiyiik panolar, farkli renklerde kartlar.
e Dijital Araglar (Mural, Miro, Concept Board gibi).

Yas ve Uyarlama

Yetigkinler ve uzmanlar i¢in uygundur. Vatandas toplantilarinda "Bu parki buraya yaparsak hayatinizda
ne degisir?" sorusu lizerinden basitlestirilmis bir "Vatandas Etki Analizi" oturumuna doniistiiriilebilir.
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Etki Analizi (Impact Analysis) Uygulama Adimlari

Onerilen bir degisikligin veya projenin sonuglarim ve risklerini sistematik olarak inceleme yontemidir.
Bu analiz, sadece "ne kazanacag1z?" sorusuna degil, "bu kararin maliyeti (sosyal, ekonomik, teknik) ne
olacak?" sorusuna da diiriist bir cevap aranmasini miimkiin kilar. Farkl1 gruplarin veya bireylerin yaptig
analizleri karsilastirabilmek i¢in standart bir puanlama ve raporlama sablonu kullanmak tutarli ve adil
bir degerlendirme saglar. Analizin kalitesini artirmak igin "en kotli senaryolara" odaklanilmali ve
iyimserlik dnyargisindan (Optimism Bias) ka¢inilmalidir. Analiz tamamlandiktan sonra siireci izleyen
adimlar hakkinda ekibe geri bildirim vererek gelecekteki ¢aligmalarin kalitesi artirilabilir.

1. Degisimi ve Kapsami Tanmimla (Acilis)
e Net Ifade: Uygulanmasi planlanan fikir, belirsizlige yer birakmayacak sekilde tamimlanir
(Ornegin, "Belediye hizmet binalarinda %100 kagitsiz ofis sistemine gegis").
e Hedef Belirleme: Analizin kapsami (hangi departmanlar dahil edilecek?) ve amaci netlestirilir.
2. Etki Alanlarini Belirle ve Veri Topla
e Beyin Firtinasi: Kararin temas edecegi st diizey alanlar segilir: Biitce, personel is yikd,
vatandas memnuniyeti, yasal mevzuat, teknik altyap.
e Paydas Listesi: Degisiklikten etkilenecek tiim departmanlar listelenir. Gerekirse ilgili
birimlerden anket veya ikincil kaynaklar (mevcut veri setleri) araciligiyla bilgi toplanir.
3. Analiz: Firsatlar, Riskler ve Puanlama
Her bir etki alani i¢in iki yonlii bir inceleme yapilir:
e  Olumlu Etkiler (Firsatlar): Verimlilik artigi, maliyet tasarrufu, prestij.
e Olumsuz Etkiler (Riskler): Halkin tepkisi, teknik aksakliklar, ek is yiikii.
e Nicel Degerlendirme: Etkiler 1 ile 5 arasi puanlanmir (Puan ne kadar yiiksekse etki o kadar
biiyiiktiir; pozitif puanlar fayday1, negatif puanlar sakincalar1 gosterir).
4. Onleyici Faaliyetler ve Raporlama (Kapams)
e Risk Yumusatma: Ozellikle yiiksek negatif puan alan (yiiksek riskli) alanlar igin: "Bu etkiyi
nasil azaltabiliriz?" sorusuna cevap aranir.
e Sonug: Kararin artilarini, eksilerini ve risk dnleme stratejilerini igeren bir “Etki Degerlendirme
Raporu” hazirlanir.

Cevrimici Uygulama

Hazirlik oturumundan 6nce bir zaman ¢izelgesi hazirlanarak yontemi kullanma amaci netlestirilir.
Katilimcilarla paylasmak {izere bir senaryo ve Onerilen degisiklikler olusturulur. Gorevin gerekli
sonuclar1 katilimcilara iletilir (daha 6nce agiklandig: gibi nicel veya kategorik ¢ikt1 gerekliligi gibi).
Teknigi ¢evrimigi bir ortamda uygulamak i¢in beyaz tahta uygulamasi kullanilabilir. Beyaz tahta,
verilerin diizenlenmesini saglarken iiyelerin ayni belge lizerinde is birligi iginde ¢evrimigi olarak
caligmasina olanak tanir (Mural, Miro, Concept Board gibi araglar).

Etki analizi gorevi, grup ya da bireysel ddev olarak verilebilir. Gorev bireysel olarak verilirse, ¢evrimici
araglar zorunlu degildir, ¢iinkii birey gorevi kelime islemci ve elektronik tablo uygulamalari gibi mevcut

araglarla gerceklestirebilir.

Etki Analizi yaparken "iyimserlik 6nyargisindan" kaginmak gerekir. Sadece bagarilara degil, en kotil
senaryolara odaklanmak analizin kalitesini artirir.

(TICON, 2026); (Gemini, 2026).
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3.3.7.Etki ve Caba Matrisi (Impact and Effort Matrix)

Onceliklendirme ve kaynak yonetimiyle ilgilidir. "En az caba ile en ¢ok etki" yaratan isleri bulmaya,
fikirleri siralamaya yonelik bir aragtir.

Hakkinda

Bir beyin firtinasi seansi sonrasinda ortaya ¢ikan ¢ok sayida fikri veya gorevi onceliklendirmek i¢in
kullanilan stratejik bir karar verme aracidir. Yontem, sinirli kaynaklarin (zaman, biit¢e, insan giicii) en
yiiksek geri doniisii sunacak islere yonlendirilmesini saglar. Fikirler, "ne kadar fayda saglayacag -
(Etki)” ve "ne kadar kaynak gerektirecegi - (Caba)” kriterlerine gore iki eksenli bir diizleme yerlestirilir.
Katilimcilar, onerilen bir fikrin pratikte nasil isleyecegi konusunu diisiinmeye davet edilir. Fikirler
iiretildikten sonra etki ve ¢cabaya dayali olarak 2x2'lik bir matrise gore siniflandirilir.

Amag

Hangi islerin hemen yapilmas1 gerektigini, hangilerinin ise ertelenebilecegini veya elenecegini
belirlemek; diisiik cabayla fark yaratacak isler yaparak hizli kazanimlar elde etmek; ¢ok yiiksek caba
gerektiren islerde ertelemeye giderek kaynak israfini 6nlemek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Fikir asamasindan potansiyel ¢oziimleri degerlendirmeye dogru ilerlerken Etki ve Caba Matrisini
kullanmak uygundur. Ekip i¢i fikir birligi (consensus), odaklanmig bir ¢aligma plam1 ve net bir yol
haritasi olusturmay1 saglar.

Zorluk Diizeyi
Basit (Herkesin kolayca anlayabilecegi gorsel bir mantiga sahiptir.)

Maliyet
Diisiik (Bir tahta/duvar ve Post-it notlar1 yeterlidir.)

Siire
Toplam siire: 30-60 dk (Fikir sayisina baglh olarak toplam uygulama stiresi)

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 say1si, 3-15 kisi (Karar verici veya uygulama ekibi)

Rol Alanlar
e Moderator, tartismay1 yoneten kisi.
e Katilimeilar, fikirleri oylayan ve matrise yerlestiren ekip.

Donanim ve Araclar
e Biiyiik bir koordinat diizlemi (X ekseni: Caba, Y ekseni: Etki), yapiskanl kagitlar, kalemler.

Yas ve Uyarlama
Her yas grubu i¢in uygundur. Genglik meclislerinde projeleri se¢mek i¢in iyi bir ydontemdir.

Etki ve Caba Matrisi (Impact and Effort Matrix) Uygulama Adimlar1 (Dort Ceyrek Analizi)

Etki ve Caba Matrisi - Dort Ceyrek Analizi, {iretilen fikirlerin potansiyel getirisi (Etki) ile
gerceklestirilme maliyeti/zorlugu (Caba) arasindaki dengeyi gorsellestiren bir 2x2 matristir. Ekibin
enerjisini en yiiksek deger tiretecek alanlara yonlendirmesini saglar. Yontem, bir fikrin sadece ne kadar
cazip olduguna degil, onu hayata gecirmenin ne kadar "pahaliya" mal olacagina da odaklanir.
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Bir fikrin grup tarafindan desteklenmesi ve potansiyel etkisinin artmasi veya ¢abasinin azalmasi yaygin
bir durumdur. Bu baglamda, yiiksek etki, diisiik caba kategorisi genellikle grubun en ¢ok {izerinde
anlastig1 ve bagl kaldig: fikirler kiimesini icerir. Kar amaci giitmeyen belediyecilik baglaminda, sag iist
ceyrekteki "Biiyiik Projeler" (Ornegin, altyapr calismalari) zahmetli olsa da kurumun varlik sebebidir
ve sektorel bakis acisina gore "belki" denilerek gecistirilemez. Matris, "neyi dnce yapalim?" sorusuna
rasyonel bir cevap sunar.

Caba ve etki subjektiftir. Mali hizmetler birimi "maliyeti", saha ekibi ise "uygulama zorlugunu" temsil
ederek puanlamayi birlikte yapmali, disiplinlerarasi tartisma ihmal edilmemelidir.

1. Cerceveyi Kurma ve Eksenleri Cizme

e Hedef Belirleme: Siire¢, "Hedefimize ulagsmak i¢in neye ihtiyacimiz var, neler yapilmalidir?"
gibi net bir soruyla baglar.

e Gorsellestirme: Yatay eksene "Caba" (Eylemi gergeklestirmenin maliyetidir. Zaman, para,
teknik zorluk); dikey eksene "Etki" (Eylemin potansiyel getirisidir. Fayda, deger, vatandas
memnuniyeti) yazilir.

o Onemli Not: Eksenlerin en alt ve en sol noktalar1 "negatif" degil, sadece "diisiik" degerleri temsil
eder.

2. Fikir Uretme ve Yerlestirme (Uygulama)

e Bireysel Hazirlik: Katilimcilar yapiskan notlara fikirlerini yazar.

e Tartigmali Konumlandirma: Her fikir matrise yerlestirilirken ekipge tartisilir. Tartigma sirasinda
bir fikrin etkisi artabilir veya cabasi azalabilir.

3. Dort Ceyregin Analizi

e Hizli Kazanimlar (Quick Wins - Sol Ust): Yiiksek Etki / Diisiik Caba. Hemen Yap! Grubun en
cok anlastig1 ve bagl kaldig1 en degerli iglerdir.

e Biiyiik Projeler (Major Projects - Sag Ust): Yiiksek Etki / Yiiksek Caba. Planla ve Basla. Bunlar
belediyenin misyonunun 6ziidiir; zorlu olsa da yapmaya deger islerdir.

e Dolgu Isler (Fill-ins - Sol Alt): Diisiik Etki / Diisiik Caba. Vaktin Kalirsa Yap. Kiiciik
iyilestirmelerdir.

e Zaman Kayiplari (Thankless Tasks - Sag Alt): Diistik Etki / Yiiksek Caba. Vazgeg / Ele. Enerjiyi
tilkketen verimsiz islerdir.

4. Aksiyon Karan (Kapanis)

o Onceliklendirme: Ozellikle "Hizli Kazanimlar" arasindan segilen ilk 3 madde uygulama

takvimine alinir.

Cevrimici Uygulama
Dijital ortamlarda (Miro, Mural) siiriikle-birak yontemiyle ¢ok hizli sonug verir.

(Gamestorming, 2026); (SessionLab, 2026); (Gemini, 2026).
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3.4. Stratejik Ongorii ve Gelecek Tasarimi

Amag: Gelecek senaryolari ve vizyon gelistirmek.
Vizyon ve ortak bir gelecek insasi (hedef belirleme) saglar. Heniiz var olmayan bir “ideal durum” ile
ilgilidir. Bu grup, birbirini tamamlayan yontemlerden olusur.

Benzesen Yontemler: Future Search Conference (Gelecek Arama Konferansi), Future Panel (Gelecek
Paneli), Visioning (Vizyon Olusturma), Trendline (Trend Cizgisi), CIVISTI - Citizens' Visions on
Science, Technology and Innovation (Vatandaslarin Bilim, Teknoloji ve inovasyon Vizyonlar), Future
Stories / Scenarios (Gelecek Oykiileri), Scenario Slider (Senaryo Kaydiricisi), Scenario Planning
(Senaryo Planlamasi ve Senaryo Atdlyesi).

Ana Metot/Cekirdek Yontem: Visioning (Vizyon Olusturma).
ikizler/Varyasyonlar: Vizyon Olusturma (Visioning), Gelecek Arama Konferans: (Future
Search Conference), Gelecek Oykiileri (Future Stories/ Scenarios), Senaryo Planlamasi ve
Senaryo Atdlyesi (Scenario Planning), Geriye Dogru Tahmin (Backcasting) birbirinin yerine
kullanilabilecek yakin ve ikame yontemlerdir. CIVISTI - Citizens' Visions on Science,
Technology and Innovation (Vatandaslarin Bilim, Teknoloji ve inovasyon Vizyonlar), bagimsiz
bir yontemdir. Ancak bu grup, birbirini tamamlayici etkiye sahiptir.
Analiz: Bu gruptaki yontemler, birbirini tamamlayan 6zellige sahiptir.

o Vizyon Olusturma (Visioning), Gelecek Arama Konferansi (Future Search

Conference), Gelecek Paneli (Future Panel), ortak vizyon, kolektif mutabakat ve eylem
birligi saglar; ortak gelecek insasina odaklidir.

Senaryo ve Oykiileme yontemleri, olasilik modellemeye yoneliktir. Teknik strateji igin
Senaryo; toplumsal farkindalik igin Oykiileme kullanilabilir. Senaryo Planlamast,
gelecekteki farkli olasiliklar1 (Ornegin, ekonomik kriz veya teknolojik sigrama)
rasyonel modellerle kurgular. Gelecege yonelik farkli risk, kirilma ve firsat
senaryolarim1  hikayelestirerek veya parametrik (kaydirici) olarak kurgulayan
simiilasyonlardir. Gelecek Oykiileri, bu senaryolar1 halkin anlayacag birer "hikayeye"
doniistiiriir. Senaryo Kaydiricisi ise bu olasiliklarin parametrelerini (Ornegin, niifus
artis hiz1 %2 yerine %5 olursa ne olur?) degistirerek sonuglari dijital/mekanik olarak
gbrmeyi saglar.

Geriye Dogru Tahmin (Backcasting), ideal bir gelecek belirler ve Aktif miidahale igerir.
Strateji olustururken gii¢lii bir aragtir.

CIVISTI, tiim bu vizyonlar1 bilimsel ve politik verilere dayandirarak "politika paketine"
doniistiiren daha teknik bir Avrupa modelidir.

63



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

3.4.1.Gelecek Paneli (Future Panel)
Hangi faaliyetin 6ncelikli oldugunu belirler ve gelecek senaryolari kurar (Danigsma ve dngorii saglar).

Hakkinda

Belirli bir teknolojik gelismenin, c¢evresel degisimin veya sosyal politikanin uzun vadeli etkilerini
degerlendirmek tizere gegici bir komite olarak politikacilar, uzmanlar ve sivil toplum orgiitleri arasinda
is birligine dayali bir ¢ergceve olusturan 6ngorii ve danisma yontemidir. Farkli 6nerileri ve her birinin
artilarini ve eksilerini degerlendirme olanagiyla diiriist ve genis bir tartisma baglatir.

Amacg
Politikacilarin 6zgiirce tartisabilecegi ve toplumsal aktorlerden ve uzmanlardan toplumsal bir sorun
hakkinda bilgi edinebilecegi bir alan yaratmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Bir komisyon caligsmasi olarak politikacilar ve diger taraflar arasindaki tartismaya katki saglamak,
taraflarin diyalog siirecini desteklemek, iyi edinilmis bilgi sayesinde lobiciligi ve tarafli giindemi
onlemek, proje fikirlerinin ve onerilerinin proje siireci boyunca kamuoyu tartigmasinda ortaya ¢ikmasina
olanak tanimak, genis kapsamli sorunlarin ¢éziim siirecine katkida bulunmak i¢in uygundur.

Zorluk Derecesi
Orta/Zor (Dogru uzman se¢imi ve katilimcilarin teknik konularda énceden bilgilendirilmesi 6nemlidir.)

Maliyet
Orta (Uzman honorariumlari, mekan, profesyonel moderasyon ve raporlama)

Siire

Kisa siireli uygulamalarda agagidaki plan uygulanir.
Hazirlik siiresi: 4-8 hafta (Bilgilendirme dokiimanlarinin hazirlanmasi)
Uygulama: 1-2 giin (Yogun oturumlar)

Uzun uygulama 24 aya kadar siirer.

Katilma Sayisi
Panelistler, 5-8 uzman (Farkli disiplinlerden)
Katilimer grup,15-30 vatandas (Toplumu temsil eden 6rneklem)

Rol Alanlar

e Moderator, uzman dili ile halk dili arasinda koprii kuran kisi.

e Uzman Panelistler, teknik 6ngérii sunanlar.

e Vatandas Paneli, sorgulayan ve deger bicen grup (STK’lar, politika yapicilar, arastirmacilar,
sanayiciler, vatandaslar).

Donanim ve Araclar
e Uzman sunumlari igin gérsel materyaller, senaryo kartlari, soru-cevap setleri.

Yas ve Uyarlama

16 yas ve iizeri icin uygundur (Gelecekten en ¢ok etkilenecek genglerin katilimi kritiktir). Dijital
platformlar tizerinden "E-Gelecek Paneli" olarak daha genis kitlelerin katilimina agilabilir.
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Gelecek Paneli (Future Panel) Uygulama Adimlan

Gelecek Paneli, karmasik ve uzun vadeli toplumsal sorunlara (6rnegin, siiriiciisiiz araclara ge¢is, enerji
doniisiimii) sistemik ¢oziimler tiretmek amaciyla politikacilari, uzmanlar ve sivil toplumu 2 yillik bir
vizyoner ¢alisma zemininde bulusturan stratejik bir yontemdir. Gergek bir Gelecek Paneli baglamadan
Once tiim siyasi partilerden tam destek alinmasi sarttir; bu hazirlik siireci aylarca siirebilir. Farkli
sektorlerin ve uzmanlik alanlarimin sinirlarimi asan, vizyoner bir yaklagim benimsenmelidir (sistemik
diisiince). Amacin sadece tartigmak degil, parlamento komitelerine temel olusturacak saglam ¢oziimler
sunmak oldugu unutulmamalidir (Etki odaklilik).

1. Kurumsal Yap1 ve Gorev Dagilimi
Bu yontem, profesyonel bir yonetim ve genis katilimli bir is birligi agina dayanr:

e Gelecek Paneli: Parlamentodaki tiim partilerden atanan en fazla 20 milletvekilinden olusur;
strateji ve Oneri gelistirmede merkezi role sahiptir.

e Yonlendirme Grubu: Konuyla ilgili uzmanlar ve STK temsilcilerinden olusur; organizasyona
ve sonuglarin derlenmesine yardimei olur.

e Proje Yonetim Ekibi: Kayit tutma, tartismalar1 6zetleme ve danigma belgeleri hazirlama
gorevini iistlenen profesyonel ekiptir.

2. Uygulama Zaman Cizelgesi (24 Ay)
Proje siireci, hazirlik ve derinlesme asamalarindan olusan yaklasik 2 yillik bir takvime yayilir:

e 1. Ay (Tamitim): Giris semineri diizenlenerek projenin genel igerigi ve oturum basliklar
belirlenir (Konu ve senaryo belirleme).

e 4.-19. Aylar (Oturumlar): Dort ana durusma gergeklestirilir. Politikacilar, STK ve uzmanlar
grubuna sorular yoneltir; ardindan degerlendirme yapilarak biiltenler yayinlanir. Oturumlar
organize etmek amaciyla gerekirse ara donem seminerleri de diizenlenebilir (Ornegin, 4. Ay
birinci durugma, 9. Ay gelecek panel ve yonlendirme grubu ile seminer, 13. Ay ikinci durusma,
19. Ay dordiincii durusma). Bilgilendirme ve sunumlar yapilir; politikacilar ve vatandaslar
uzmanlari sorgular, tartisir.

e 21. Ay (Sentez): Sonu¢ semineri ile tiim bulgular paydaslarca degerlendirilir ve ortak rapor
hazirlik agamasina gegilir.

e 24, Ay (Final): Nihai rapor yayimlanir.

(ActionCatalogue, 2026); (Gemini, 2026).
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3.4.2.Gelecek Arama Konferansi (Future Search Conference)
Genis paydas gruplariyla ortak gelecek vizyonu kurma ve planlama saglayan bir yontemdir.

Hakkinda

Gelecek Arama Konferansi (literatiirdeki adiyla Gelecek Arastirmalar: Konferanst), karmasik bir
sistemin (bir sehir, kurum veya topluluk) tiim paydaslarini "ayn1 odaya toplayarak" ortak bir gelecek
vizyonu ve eylem plani olusturmalarini saglayan stratejik bir planlama metodolojisidir.

Marvin Weisbord ve Sandra Janoff tarafindan gelistirilen yontem, sorunlara veya ge¢misteki catigsmalara
odaklanmak yerine, herkesin uzlastig1 "Ortak Zemin" {izerine gelecek insa etmeyi hedefler.

Amacg

Bir meseleyi tiim paydaslarin (belediye, esnaf, geng, yasl, yatirime1) géziinden gorerek sistemi biitlinsel
algilamak ve "biiyilik resmi" kavramak; farkliliklar1 bir kenara birakip herkesin "evet" dedigi arzulanan
gelecek senaryolarini netlestirerek ortak bir zemin bulmak; planlanan islerin sadece bir kurum
tarafindan degil, tiim paydaslarca goniillii olarak sahiplenilmesini saglamak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Bir toplum veya belirli bir yerel sorun i¢in ortak hedefleri ve olasi eylem planlarini tanimlamak i¢in
uygundur. Anlagmazliklarin "bir kenara birakildig1" ve konunun diger yonlerine odaklanildig: tartismali
ve catismali konular ic¢in kullanilabilir. A§ olusturmay:1 saglar. Paydaslar arasi yiiksek giliven

olusturulmasi, ¢atigsmalarin azalmasi ve kolektif sorumluluk duygusunun ortaya ¢ikarilmasi i¢in idealdir.

Zorluk Diizeyi
Zor (Lojistik hazirlik, zaman yonetimi ve deneyimli moderasyon ekibi gerektirir.)

Maliyet
Yiiksek (Konaklama/yemek, genis mekan kiralama, profesyonel kolaylastiricilar ve materyaller)

Siire

Toplam siire: 4-6 ay
Fikir toplama siiresi: 1 ay
Planlama siiresi: 3-5 ay (Paydaslarin belirlenmesi ve daveti, program, tesisler, ikramlar)
Uygulama siiresi: 3 giin (Genellikle 3 giine yayilan konferans “yarim gilin/tam giin/yarim giin”
formatinda uygulanir.)

Katilimer Sayisi
Ideal katilimc1 sayis1, 64 kisi (Sistemin farkli pargalarini temsil eden 8 ayr1 paydas grubundan 8'er kisi
ya da 80 kisi).

Rol Alanlar
o Kolaylastiricilar, siireci yoneten tarafsiz ekip.
e Paydas gruplari, yerel yonetim, STK, is diinyasi, politika yapicilar, uzmanlar, halk temsilcileri vb.

Donanim ve Aracglar
e Duvar boyu zaman ¢izelgeleri, ¢ok sayida pano, renkli kartlar, post-itler.

o Dijital Araglar (Ger¢ek zamanli dokiimantasyon i¢in ortak bulut dosyalar1 gibi).

Yas ve Uyarlama
Her yastan temsilcinin masada olmasi (kusaklar arasi koprii kurmak i¢in) sarttir.

66



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

Gelecek Arama Konferansi (Future Search Conference) Uygulama Adimlari (5 Asamah Dongii)

Uzerinde uzlasilan ortak idealleri temel alan kapsamli bir demokratik planlama yontemidir. Bu yontem,
10-20 yillik bir perspektifle toplumsal veya kurumsal bir vizyon olusturmak i¢in kullanilir. Ana kurali,
"Biitiin sistemi ayn1 odaya topla" prensibidir. Karar vericiler masada yoksa ¢ikan sonuglarin uygulanma
sans1 diiser; temel kural olarak tiim kilit aktorlerin tam taahhiidii 6nemlidir.

Normal sartlarda 60-80 kisi ile uygulanir, ancak paralel odalarda yiizlerce katilimciyla da yapilabilir.
Ideal durumda, katilimcilarm konferans boyunca akran gruplari ve karma gruplar arasinda gecis
yapabilmeleri i¢in bu gruplarin esit sayida katilimer ile temsil edilmesi gerekir.

2-3 giin siiren bu organizasyon i¢in mekan ve zamanlama planlamas1 olduk¢a zorlayici olabilir. Siirec,
gelismis kolaylastirma becerilerine sahip, tecriibeli bir yonlendirici tarafindan yonetilmelidir. Katilim
iptalleri riskine kars1 her gruptan ihtiya¢ duyulandan daha fazla kisinin davet edilmesi 6nerilir.

Organizasyonel Parametreler;
e Siire: Toplam 3 giine yayilir (1. giin 6gleden sonra baslar, 3. giin 6glen biter). Bu yap,
katilimcilarin oturum aralarinda dinlenmesine ve fikirlerin olgunlasmasina olanak tanir.
e Katilimei Profili (60-80 Kisi):
1. Profesyonel bilgi sahibi uzmanlar.
2. Yetki ve kaynaga sahip karar vericiler.
3. Sonuglardan etkilenecek paydaslar (vatandaglar gibi).

1. Ge¢cmise Bakis ve Ortak Hafiza
e Zaman Cizelgesi: Katilimcilar, verilen tema ile kisisel, kurumsal ve toplumsal tarihlerindeki
onemli donliim noktalarin1 dev bir kagida isleyerek gecmise dair ortak bir deneyim zemini
olusturur.
2. Mevcut Durum ve Dis Etkenler
e Trend Analizi: Kiiresel ve yerel egilimler (teknoloji, iklim gibi) analiz edilir.
e  Zihin Haritasi: Her katilimc1 en 6nemli 7 egilimi belirleyerek mevcut durumun fotografini geker
ve oncelikler {izerinde fikir birligi saglar.
3. ideal Gelecek Senaryolari
e Yaratici Canlandirma: Gruplar, titopik olmayan ancak arzu edilen gelecek hayallerini ske¢ veya
cizimlerle sunar. Mevcut davraniglarin olumlu yonleri ve iyilestirme alanlar1 tartigilir.
4. Ortak Zeminin Tespiti
e Vizyon Birligi: Tiim senaryolardaki ortak paydalar listelenir. Uzerinde anlasilamayan konular
bir kenara birakilarak sadece "birlikte calisilmasi kabul edilen" projelere odaklanilir. Gorev,
miikemmel bir gelecek senaryosu yaratmak i¢in hangi ¢dziimlerin kullanilacagini hayal etmenin
yam sira, bu gelecekteki hedefe ulagsmak icin agilmasi gereken engelleri ve zorluklar1 hayal
etmeyi igerir. Gruplar vizyonlar1 ilizerinde ¢alismaya devam eder ve bunlar ortak projelere
dontstirebilir.
5. Eylem Planlama ve Taahbhiit (3. Giin)
e Gonilli Gruplar: Kisa ve uzun vadeli somut gorevler belirlenir. Katilimcilar devam etmek
istedikleri projeleri imzalariyla onaylayarak goniillii eylem taahhiidiinde bulunur.
e Nihai Cikti: Katilimcilarin imzasiyla onaylanmis, toplumun her kesimince sahiplenilen bir
"Ortak Gelecek Stratejisi" ortaya ¢ikar.

(ActionCatalogue, 2026); (Y1lmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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3.4.3.Vizyon Olusturma (Visioning)

Gelecekte ulasilmak istenen ideal durumu kolektif olarak tanimlamay1 saglar.

Hakkinda

Yontem, “Su an neredeyiz?" sorusundan ziyade "Nerede olmak istiyoruz?" sorusuna odaklanir.
Katilimcilari, giinliik operasyonel sorunlardan uzaklastirarak 5, 10 veya 20 yil sonrasina dair ilham
verici bir tablo ¢izmeye tesvik eder. Farkli ¢ikarlar1 olan paydaslarin (belediye, STK, 6zel sektdr) ortak
bir paydada bulugsmasini saglayan "duygusal ve stratejik bir capa" gorevi gorir.

Amag

Gelecege dair ortak bir yon duygusu yaratmak, paydaslar arasindaki motivasyonu ve sahiplenmeyi
artirmak, stratejik planlama icin temel bir referans noktasi olusturmak ve karmasik projelerde "biiyiik
resmi" goriiniir kilmak i¢in kullanilir. Ortak hedef, umut, cesaret, yaratici diisiinme ve tutku olusturur.

Uygunluk Onerisi
Ortak hedef birligi ve ortak yaratim agamalarinda kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Yaraticilig tetiklemek ve soyut fikirleri somut bir bildiriye dokmek maharet ister.)

Maliyet
Diisiik (Renkli kagitlar, dergiler, ¢izim araclar1 veya dijital beyaz tahtalar)

Siire
Kisa siireli uygulamalar: 2-3 saat
Kapsamli Atolye: 1-2 tam giin

Katilimer Sayisi
Ideal katilime1 say1s1, 10-40 kisi (Daha biiyiik gruplar alt calisma gruplarina ayrilarak yonetilebilir.)

Rol Alanlar

e Kolaylastirici, katilimeilar1 "imkansiz" diye bir seyin olmadigina ikna eden ve yaratic diisiinceyi
provake eden lider.

e Katilimcilar.

Donanim ve Araclar
e Biiyiik boy kagitlar (flipchart), gorsel kolaj materyalleri (dergi kesikleri), post-it'ler.

Vizyon Olusturma (Visioning) Uygulama Adimlari

Vizyon Olusturma (Visioning) yontemi, paydaslara kontrol ve motivasyon duygusu asilayarak, bir
projenin veya bdlgenin gelecekteki ideal halini ortaklasa tasarlamayi saglar. Bir "eylem plani" degil;
tiim planlara ve kararlara rehberlik eden bir "yildizdir". Bu siireg, sorun odakl1 diisiinmekten (ge¢cmisten
uzaklagmak) hedef odakli diigiinmeye (gelecege ilerlemek) gecisi saglar. Vizyon, gelecege ¢ok uzak
olursa motivasyon yaratmaz; bugiine ¢ok yakin olursa sadece basit bir plan gibi goriiniir.

Vizyon olustururken teknik ve siyasi sorunlara saplanmak yaraticiligi oldiiriir; bu asamada "nasil
yapilacagindan" ziyade "ne goriilmek istendigine" odaklanmalidir.
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Iyi Bir Vizyonun Ozellikleri;
e Denge (Hem gergekei hem de mevcut durumun ¢ok Gtesine gegebilecek kadar iddiali/cesur
olmalidir).
e Paradigma degisimi (Sadece sorunlar1 ¢6zmeye odaklanmaz; temel bir degisim olasilig1 sunar).
e Ortak yon (Gruplar arasindaki birligi ve ortak yon duygusunu besler).

1. Asama: Zaman Yolculugu ve Hayal Kurma

e Zihinsel Hazirlik: Katilimcilardan gozlerini kapatmalar1 ve 5-10 y1l sonrasina gittiklerini hayal
etmeleri istenir.

e Belgesel Senaryosu: “Organizasyonunuza bir belgesel ekibinin geldigini hayal edin. Onlara
hangi basarilar1 gdstereceksiniz? Hangi paradigmalar degisti? Insanlar nasil yasiyor?”
Yaklasimlariyla diisiincelerin sekillenmesi istenir.

2. Asama: Bireysel Cizim ve Beyin Firtinasi

o Fikir Listesi: Herkes gelecekte gordiigli somut unsurlar1 ve hayallerini kagida doker. Bu
asamada etkilesimden kacinilarak bireysel yaraticilik korunur.

o Ikili Paylasim: Katilimcilar yanlarindaki kisiyle en onemli 5 unsuru belirler ve en kritik 2
tanesini isaretler.

3. Asama: Gruplandirma ve Temalastirma

e Fikirlerin Birlestirilmesi: Birbiriyle uyumlu, ayn1 amaca hizmet eden fikirler gruplandirilir.

e Adlandirma: Her fikir grubuna (kiimesine) ortak yonlerini temsil eden kisa ve 6z isimler verilir.
4. Asama: Vizyon Bildirgesi Olusturma

e Baglanti Kurma: Belirlenen unsurlar arasindaki hiyerarsi ve baglantilar tartigilir.

e Vizyon Ciimlesi: Anahtar kelimeler kullanilarak kisa, 6z ve ilham verici bir ciimle kurulur.

(MSP, 2026); (Gemini, 2026).
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3.4.4.Gelecek Oykiileri (Future Stories / Scenarios)

Olas1 gelecek durumlarini hikayelestirerek strateji gelistirmeyi saglayan bir yontemdir.

Hakkinda

Stratejik planlama ve toplumsal 6ngérii siireclerinde kullanilan, katilimeilarin arzulanan veya olast
gelecekleri edebi ve kurgusal bir dille kaleme aldiklar1 bir vizyon gelistirme yontemidir. Veriler ve
istatistikler yerine "hikaye anlaticiliginin" (storytelling) giiciinii kullanir. Katilimcilar, kendilerini 10, 20
veya 50 yil sonrasindaki bir senaryonun igine koyarak o gilinkii yasami, ¢evreyi ve sosyal iligkileri birer
"Oykii kahraman1" gibi tasvir eder.

Amacg

Gelecegi, yasanilan bir deneyim olarak hissedip duygusal bag kurmak; teknolojik, ¢evresel ve sosyal
degisimlerin giindelik hayata nasil yansiyacagini somutlastirmak; “En iyi, En ko&tii, En olasi" gelecegi
Oykiilestirerek riskleri ve firsatlar1 6nceden goriip alternatifleri kesfetmek i¢in kullanilabilir.

Uygunluk Onerisi
Empati yetenegi gelisimi, projenin algilanan éneminin artirilmasi, uzun vadeli diisiinme becerisi ve
toplumsal aidiyet duygusu olusumu i¢in uygun bir yontemdir.

Zorluk Diizeyi
Basit (Yaratici yazim ve hayal giicii odaklidir, teknik uzmanlik gerektirmez.)

Maliyet
Disiik (Kagit, kalem veya dijital yazi araglari)

Siire
Atolye caligmasi: 2-3 saat
Bireysel yazim: Katilimcilarin serbest zamanina birakilabilir

Katilimer Sayisi
Sinirsiz (Bireysel yazilabilecegi gibi, kii¢lik gruplar halinde ortak bir hikdye de kurgulanabilir.)

Rol Alanlar
e Yazar/Katilimci, gelecegi kurgulayan kisi.
o Editor/Fasilitator, dykiilerdeki ortak temalar1 ayiklayan uzman.

Donanim ve Araclar
e Hikaye kartlan (karakter, mekan, olay kartlar1), ilham verici gorseller.
e Dijital Araclar (Blog siteleri, Padlet gibi dijital is birligi panolar1).

Yas ve Uyarlama

7'den 70'e herkes ic¢in uygundur. Okuma-yazma bilmeyenler veya kii¢iik ¢ocuklar icin "Gelecek
Resimleri" veya "Gelecek Masallar1” (Sesli anlatim) seklinde uyarlanabilir.

Gelecek Oykiileri (Future Stories / Scenarios) Uygulama Adimlar

Gelecek Oykiileri (Future Stories / Scenarios) yontemi, sehri yasayan bir organizma olarak ele alir.

Yontem, insanlar1 biitge ve biirokrasi gibi teknik kisitlamalarin disina ¢ikararak olani, yani "asil
arzulanan" kesfetmeyi saglar; soyut vizyon ciimlelerini somut ve yaganabilir senaryolara doniigtiiriir.
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Bu siirecte katilimcilar birer "gelecek yazar1" haline gelerek sehrin 20-30 yil sonraki halini kurgular.
Siireg, katilimcilarin 6zgiir hayal giiciine dayandigindan hangi bilginin nasil sunuldugu iizerinde tam bir
kontrol kurmak zordur. Bu yontemin en gii¢lii yani, biitce ve biirokrasi gibi mevcut engelleri yok sayarak
en ideal olan1 ortaya ¢gikarmasi ve kisitlamalardan 6zgiirlesme saglamasidir.

Etkiyi Artiracak Gorsel ve Yaratici Aktiviteler;

e Gelecek Postasi: Katilimeilarin  bugiinkii  kendilerine gelecekten yazdiklar1 kartpostallar
tasarlanabilir.

e Yapay Zeka Gorsellestirmesi: Yazilan Oykiilerdeki mekén tasarimlari, iiretim araclart (Al)
kullanilarak aninda gorsellestirilip panolara yansitilabilir.

e Haber Biilteni: "2050 Aksam Haberleri" konseptli kisa skecler veya video kolajlar hazirlanabilir.

1. Zaman Yolculugu (Giris)
e Katilimcilara bir zaman belirlenir (Ornegin, "Y1l 2050, sabah uyandiniz ...").
2. Karakter ve Mekan Tasarimi
e Hikayenin kahraman1 kim? Nerede yastyor? (Ornegin, "Emekli bir 6gretmen, dikey ormanlarla
kapl bir mahallede ...").
. Catisma ve Coziim (Uygulama)
e  Gelecekteki bir sorunun (6rnegin, su kitlig1) nasil ¢oziildiigii veya yeni bir teknolojinin (6rnegin,
ucan toplu tasima) hayati nasil kolaylastirdig1 dykiiye islenir.
. Hasat (Analiz)
e Yazilan Oykiiler yiiksek sesle okunur. "Hangi dykiilerde ortak hayaller var?", "Hangi korkular
on plana ¢ikiyor?" sorular tartisilir.
. Politika Cevirisi (Kapanis)
e Oykiilerdeki kurgusal unsurlar, belediyenin stratejik hedeflerine déniistiiriiliir (Ornegin,
oykiideki "temiz hava" vurgusu, "Sifir Emisyon Bolgesi" projesine ilham verir).

w

N

)]

(Y1lmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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3.4.5.Senaryo Kaydiricisi (Scenario Slider)

Sorunlarin kdkenine inen, sorumluluklari netlestiren ve gelecek projeksiyonlar1 kuran bir yontemdir.
Parametreleri degistirerek sonuglar simiile etmeyi saglar.

Hakkinda
Katilimcilarin belirli degiskenleri (6rnegin, biitce, siire, yogunluk) manuel olarak "kaydirarak" (artirip
azaltarak) sonucun nasil degistigini anlik olarak goérmelerini saglayan bir karar destek aracidir.

Amacg

Karmasik verileri somutlastirmak, karmasik kararlarda katilimcilarin 6nceliklerini netlestirmek, "her
seyl ayni anda istemenin" imkansiz oldugu durumlarda gergek¢i bir denge kurmak ve grubun genel
egilimini (konsensiis noktalar1) aninda gérmek amaciyla kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Kararlarin sonuglarini aninda gorsellestirme, seffaf karar alma ve karmasik verilerin demokratiklesmesi
icin idealdir. Yeni bir fikir, model, isletme veya iiriiniin secildigi beyin firtinas1 ya da 6nceliklendirme
¢alismasinin ardindan kullanilabilir.

Zorluk Diizeyi
Basit (Kullanici i¢in kolaydir, teknik ekip i¢in zorluklar barindirir; degiskenler dogru belirlenmelidir.)

Maliyet
Orta/Yiiksek (Yazilim veya iyi tasarlanmis fiziksel maketler kullanildiginda yiiksek maliyet getirir.)
Diisiik (Fiziksel kagit/bant veya dijital formlar ile yapildiginda diisiik maliyet saglar.)

Siire
Uygulama 6ncesi hazirlik siireci: Haftalar siirer (Yazilimin veya fiziksel mekanin kurulmasina bagli)
Toplam uygulama siiresi: Yaklasik 1 saat

Hazirlik: 30 dk (Z1it kutuplarin/parametrelerin belirlenmesi)

Uygulama: 20-40 dk (Bireysel isaretleme ve tartisma)

Katilma Sayisi
Ideal katilimei say1s1, 5-25 kisi (Katilimer sayisi arttikga, dlgek iizerindeki yogunlasma noktalar1 daha
anlamli hale gelir, bir tiir anket gibi calisir.)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, parametreleri tanimlayan ve zit uclarin ne anlama geldigini aciklayan kisi.
e Katilimeilar

Donanim ve Araclar

e Uzun bir kagit rulosu, yere ¢ekilen bir bant veya dijital bir kaydiric1 arayiizi, renkli yapiskan
noktalar (dot-voting) veya kalemler.

e Tabletler, dokunmatik ekranlar veya mekanik siirgiilii panolar, interaktif simiilasyon araglar

(Dashboardlar).

Senaryo Kaydiricisi (Scenario Slider) Uygulama Adimlari

Toplumsal hizmet sunan projelerde kaynaklarin sinirlt oldugu ve farkli 6nceliklerin gatistigi durumlarda,
en makul dengeyi bulmak i¢in kullanilabilir.
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Yontem, katilimeilarin "ideal karisimi" gorsel bir 6lgek lizerinde belirlemelerini saglayarak topluluk
egilimlerini somut verilere doniistiiriir. Kaydiricinin her iki ucu da "gegerli ve kabul edilebilir" olmalidir.
Eger bir taraf ¢ok olumsuz gosterilirse tiim oylar diger tarafa yigilir ve yontem analiz giiciinii kaybeder.
Katilimcilara senaryonun "imkansiz" oldugunu sdylemek yerine, o kisitlar altinda "nasil yapilacagina"
odaklanmalari sdylenerek gerekli esneklik saglanabilir.

Dijital ortamda (Miro gibi) noktalarin seffafligi ayarlanarak "1s1 haritas1”" etkisi yaratilabilir. Gruplardan
fikirlerini karalamalar veya modellerle somutlagtirmalarini istemek, degerlendirme siirecini
kolaylastirir.

1. Hazirhk ve A¢ilis (10 Dakika)
e Eksenlerin Belirlenmesi: Karar verilmesi gereken ana degiskenler segilir.
o  Ornek: Bir ugta "Tamamen Dijital Katilm", diger ugta "Tamamen Yiiz Yiize Katilim".
e Baglam Tammmi: Kaydiricilarin temsil ettigi degerler agiklanir (Ornegin, biitge aralii veya
zaman kisit1).
2. Uygulama: Ideal Dengenin Bulunmasi (15-20 Dakika)
e Bireysel Tercih: Katilimcilar, 6lgek iizerinde kendilerine en uygun gelen noktaya bir isaret
koyar.
e Fiziksel Uygulama: Eger ¢alisma fiziksel bir alanda yapiliyorsa, yere cekilen bir hat (bant)
iizerinde katilimcilarm tercih ettikleri noktada durmalari istenir.
e Senaryo Gelistirme: Gruplara ug noktalardan olusan senaryolar atanabilir (Ornegin, "Sinirsiz
biitge ama ¢ok kisitli zaman") ve bu kisitlar altinda nasil bir yaklagim gelistirecekleri sorulur.
3. Ortak Cikt1 ve Analiz (15 Dakika)
e Yogunluk Analizi: Isaretlerin / katilimcilarin toplandigi noktalar ve uglarda kalan tercihler
incelenir.
e Is1 Haritast: Dijital ortamlarda (Miro gibi) noktalarin seffaflig1 ayarlanarak bir "1s1 haritas1"
etkisi yaratilir.
e Sorgulama: "Neden bu noktay sectiniz?" ve "Hangi kisitlar miizakere edilemez?" sorulariyla
tartigma derinlestirilir.
4. Kapanis ve Karar (10 Dakika)
e Ortalama Denge: Grubun iizerinde uzlastig1 agirlikli merkez noktasi not edilir.
e Eylem Plant: Cikan ortak profil, projenin stratejik yoniinii belirlemek i¢in bir rehber olarak
kabul edilir.

(MSP, 2026); (Gamestorming, 2026); (Gemini, 2026).
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3.4.6.Senaryo Planlamasi ve Senaryo Atolyesi (Scenario Planning)
Olas1 gelecek durumlarini modelleyerek strateji kurmay1 saglayan bir yontemdir.

Hakkinda

Gelecekte karsilagilmas1 muhtemel durumlarin (iyimser, kdtlimser ve olasi senaryo) kurgulanarak, karsi
stratejiler gelistirilmesini saglayan katilimer bir yontemdir. Ilk olarak, 90°I1 yillarin basinda, gevresel
sorunlarin ele alinmasinda yeni ve entegre yontemlere duyulan ihtiyaci karsilamak amaciyla, Danimarka
Teknoloji Kurulu tarafindan gelistirilmis; sonrasinda Avrupa Farkindalik Senaryo Atdlyesi adiyla
uyarlanarak, 1994 yilinda Avrupa'da yeniligi destekleyen sosyal bir ortamin tesvik edilmesi i¢in yeni
olas1 eylemleri ve sosyal deneyleri kesfetmek amaciyla pilot faaliyet olarak baslatilmistir.

Amag
Katilimcilarin olast gelecekler hakkinda diistinmelerini saglamak, yaratici ve ileriye doniik diisiinmeyi
tesvik etmek amaciyla kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Acil miidahale gerektiren yerel ve bolgesel sorunlarin ¢éziimii; tartismali ve karmasik konular i¢in ortak
bir vizyon olusturmak; ortak yaratim; adimlarin planlanmasi ve strateji gelistirme vb. i¢cin uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Veri analizi ve yiiksek diizeyde soyut diisiinme becerisi gerektirir.)

Maliyet
Orta (Uzun siireli oturumlar ve uzman kolaylastirici destegi gerekebilir.)

Siire

Toplam uygulama, siire¢ odaklidir ve haftalara yayilabilir.
Hazirlik siiresi: 1-2 hafta (Mevcut durum verilerinin toplanmast)
Uygulama: 1-2 tam giin (Senaryolarin olusturulmasi ve test edilmesi)

Katilma Sayisi
Ideal katilimc1 say1si, 15-30 kisi

Rol Alanlar

o Kolaylastirici, stratejik planlama konusunda deneyimli moderator.

e Veri Analisti, sunulan senaryolarin gercekeiligini kontrol eden teknik uzman.

o Katilimcilar, STK, politika yapicilar, arastirmacilar, is insanlari, sanayiciler, vatandaslar, uzmanlar.

Donanim ve Aracglar
o Etki/Belirsizlik matrisleri, biiylik duvar kagitlari, senaryo yazim sablonlari.

Yas ve Uyarlama
Genellikle yetigkin profesyoneller ve topluluk liderleri katilir; etkilenen vatandaglar da dahil olur. Yerel
topluluklar i¢in "Mahallemizin 20 y1l sonras1" gibi hikayelestirilmis formatlar kullanilabilir.

Senaryo Planlamasi ve Senaryo Atoélyesi (Scenario Planning & Workshop) Uygulama Adimlar:

Yontem, bir tahmin/prediction (gelecekte ne olacak?) degil, bir provadir, olasiliktir/possibility
(gelecekte neler olabilir ve biz ne yapmaliyiz?). Bu siiregte, kurumun kontrolii disinda gelisen digsal
faktorlere (itici gligler) odaklanarak "yarinin hikayeleri" yazilir.
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En az bir "¢ilgin/beklenmedik" senaryo eklemek yaraticiligi artirir. Beyin firtinasi, tartisma, oylama,
sunum ve genel oturumlara dayalidir.

Kolaylastiricilar icin Ipuclar ve Tuzaklar;

e Disaridan Igeriye Bakis: Paydaslarin kontrol dis1 dis etkileri de diisiinmeleri saglanir.

e Tahmin Degil Olasilik: Katilimeilara senaryolarin birer "kehanet" olmadigi, sadece tartismayi tesvik
eden "olas1 gelecekler" oldugu hatirlatilir.

e Siire Yonetimi: Ideal siire 2 tam giindiir; katilim kolaylig1 igin 3 saatlik versiyonlar da uygulanabilir.

o Esit S6z Hakk:: Vatandaslarin rahat goriis bildirmesi i¢in kiigiik grup calismalarina agirlik verilir.

Hazirlik: Atdlye Oncesi (Organizator iin);

e Dogru Konuyu Secin: Konu ne ¢ok dar ne de tiim kararlarin 6nceden alindigi bir alan olmalidir.
Toplumsal dnemi olan ve heniiz fikir birligi saglanmamis bir mesele secilmelidir.

e Katilimcilart Belirleyin: Uzmanlar, karar vericiler ve vatandaslardan olusan 25-30 kisilik, giinliik
deneyimi olan bir grup kurulur. Katilimeilar, 'rol gruplarina' veya 'tema gruplarina’ ayrilir.

o Taslak Senaryolar Hazirlayin: Atolyede ilham vermesi icin farkli sosyal ve teknik yollar tasvir eden
(6rnegin, bir ailenin gelecekteki bir giinii gibi) kisa senaryolar yazilir.

Adim 1: Mevcut Durum ve itici Giiclerin Analizi (2 Saat)

e Meseleyi Netlestirin: Ele alinan konuyu destekleyen veya kisitlayan kurum ve faktorler
listelenir.

o [ltici Giigleri Belirleyin: Gelecegi sekillendirecek ancak kontrol diginda olan dis faktérler
(ekonomi, teknoloji, sosyal tutumlar gibi) belirlenir (Meseleyi destekleyen veya kisitlayan
faktorler ve kurumlar dikkate alinir).

e Onceliklendirme: Bu giicler iki kritere gore puanlanir:

1. Mesele iizerindeki Onem Derecesi.
2. Bu giicle ilgili Belirsizlik Derecesi.

e Kritik Belirsizlikler: En 6nemli ve en belirsiz olan iki ana gii¢ se¢ilir. Bunlar senaryo matrisinin
temel eksenleri (X ve Y) olacaktir.

Adim 2: Gelecek Senaryolarinin Yazilmasi (4-6 Saat)

e Senaryo Matrisi: Belirlenen iki ana gii¢, bir art1 igareti (+) gibi ¢izilir. Ortaya ¢ikan 4 ¢eyrek, 4
farkl gelecek senaryosudur.

e Hikayelestirme: Her ¢eyrek i¢in sunlar tartisilir:

o Budiinyada hayat nasil (Her senaryoda ne olur)?

o Hangi firsatlar ve zorluklar var (Her senaryo i¢in hangi politika secenekleri mevcuttur)?

o Beklenmedik bir "¢ilgin kart" olay eklense ne olurdu (Her bir senaryoya hazirlik icin
hangi miidahaleler gereklidir)?

e  Cikti: Her senaryo igin yaklasik 500 kelimelik bir hikdye ve bir gorsel/resim hazirlanir.

Adim 3: Elestirel Analiz ve Vizyon Olusturma

e Yorumlama: Gruplar, hazirlanan senaryolari "tahmin" olarak degil, kendi vizyonlarini
tetikleyecek araglar olarak degerlendirir. Olumlu/olumsuz yonleri ve engelleri tartigir.

o Kisisel Vizyon: Her katilimei, bu senaryolardan yola ¢ikarak "arzu edilen gelecek" igin kendi
parcalarini seger ve birlestirir.

Adim 4: Uygulama ve Eylem Plani (2 Saat)

o Engelleri Belirleyin: Vizyonlarin 6niindeki ekonomik, politik ve teknik engeller listelenir.

e Saglam Stratejiler: Tliim senaryolarda ise yarayacak ortak eylemler segilir.

e Nihai Karar: Oneriler somut bir Eylem Planima doniistiiriiliir ve paydaslarin onayina sunulur.

(ActionCatalogue, 2026); (MSP, 2026); (TICON, 2026); (WorldEconomicForum, 2017); (Gemini,
2026); (Deloitte, 2026).
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3.4.7.Geriye Dogru Tahmin (Backcasting)
Ideal bir gelecek vizyonundan bugiine dogru gelerek, gerekli adimlari planlama iizerine kuruludur.

Hakkinda

Geleneksel "bugiinden yarma" yapilan tahminlerin aksine, dnce ideal bir gelecek tablosu ¢izip ardindan
o gelecege ulagmak i¢in bugiinden itibaren hangi adimlarin atilmasi gerektigini geriye dogru planlayan
bir stratejik ongorii yontemidir. Mevcut kisitlamalarin Gtesine gegen, radikal degisimler yaratan
vizyoner projeler i¢in tasarlanmistir. "Eger yarin oraya varmak istiyorsak, diin ne yapmis olmaliydik?"
sorusuna cevap arayan yontem genellikle paydas katilimli atdlye calismasi formatinda uygulanir.

Amacg

Biitce, biirokrasi, teknik engeller gibi yaraticiligi kisitlayan mevcut durumlardan 6zgiirlesmek; biiyiik
doniistimler i¢in radikal ¢oziimler liretmek; her adimin biiyiik bir vizyonun pargasi oldugu bilinciyle
stratejik uyumu gozetmek igin kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Uzun vadeli ve biiyilkk donlisim gerektiren vizyon belgelerinin pratik eylem planlarina
doniistiiriilmesinde kullanilir. "Bugiin ne yapmaliy1z?" sorusuna vizyon odakli cevaplar vermek, biiyiik
hedeflere dair net bir yol haritasi ¢cizmek ve motivasyon saglamak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Derinlemesine analiz ve yaratici bir akil yiiriitme gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Beyin firtinasi araglari, zaman ¢izgisi tablolar1 ve vizyoner bir ekip)

Siire
Detayli planlama siiresi: 1-2 hafta
Atolye siiresi: 3-6 saat

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 sayis1, 8-15 kisi (Farkli uzmanlik alanlarindan karar vericiler ve vizyoner vatandaslar)

Rol Alanlar

e Vizyoner, gelecek tablosunu gizen kisi.

e Stratejist, geriye dogru adimlar1 planlayan kisi.

o Fasilitator/Kolaylastirici, zaman gizelgesini yoneten kisi.

Donanim ve Aracglar
e Uzun bir duvar rulosu (zaman ¢izelgesi i¢in), post-itler, "Gelecekten Gelen Mektup" sablonlari.

Yas ve Uyarlama
16 yas ve iizeri i¢in uygundur (Gelecegi yasayacak genclerin katilimi bu yontemde kritiktir).

Geriye Dogru Tahmin (Backcasting) Uygulama Adimlari
Geriye dogru tahmin, "olabilecek olam" degil, "olmasi gerekeni" tasarladigi icin toplumsal irade ve

liderlik gerektiren bir yontemdir. Ortaya ¢ikan uzun vadeli hedefler, gozden gegirilir ve gerekirse revize
edilir, akabinde plan uygulanir.
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1. Gelecek Vizyonunu Belirleme (Hedef)
e Uzak bir gelecekte (1-20 yil arasinda zaman dilimleri disiiniilebilir) ulagilmak istenen ideal
durum net bir sekilde tanimlanir (6rnegin, "Sehrimizde hicbir arag fosil yakit kullanmiyor™).
2. Geriye Dogru Adimlama (Zaman Yolculugu)
e Uzun vadeli hedefe ulagmak i¢in gerekli adimlar, geriye dogru belirlenir (Hedefe ulasilan andan
bugiine dogru geri gelinir).
o Hedefe 5 yil kala (Ornegin, Sarj istasyonlari tiim sehri kapladi).
o Hedefe 10 yil kala (Ornegin, Toplu tasimanin %80 elektriklendi).
o Hedefe 15 yil kala (Ornegin, Yeni fosil yakitli arag girisi yasaklands).
3. Bugiiniin Eylemlerini Tespit Etme
e "Gelecekteki o noktaya ulagmak i¢in bugiin (yarin sabah) yapmamiz gereken ilk sey nedir?"
sorusu cevaplanir (Ornegin, Elektrikli otobiis ihalesine ¢ikmak veya mevzuat degisikligi
hazirlamak).
2. Engelleri ve Firsatlar1 Tanimlama
e Bu yolculuk sirasinda karsilagilacak olast engeller ve ihtiyag duyulan kaynaklar
(Karsilagilabilecek zorluklar, atilmasi gereken adimlar ve hedefe ulasmak igin gereken
kaynaklar) not edilir.
3. Eylem Plam (Kapanis)
e QGeriye dogru kurgulanan adimlar kronolojik olarak bugiinden gelecege dogru bir takvime
baglanir (Gelecekten bugiine dogru uzanan "Stratejik Geri Sayim Plani").

(DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.4.8.CIVISTI - Vatandaslarin Bilim, Teknoloji ve Inovasyon Vizyonlari (Citizens' Visions on
Science, Technology and Innovation)

Vatandas vizyonunu, politika planlarina doniistiiren bir yontemdir.

Hakkinda

CIVISTI, inovasyonun sadece laboratuvar kosullartyla degil, toplumun beklentileri dogrultusunda
sekillenmesi gerektigini savunur. Vatandaglar, 30-40 y1l sonrasinin diinyasini hayal eder. Uzmanlar ise
bu hayalleri (vizyonlar1) analiz ederek, istenen gelecege ulasmak igin bugilin hangi bilimsel
aragtirmalarin veya teknolojik tesviklerin yapilmasi gerektigini "tersten miihendislik" ile belirler.

Amacg

Bilim ve teknoloji politikalarin1 demokratiklestirmek, toplumun korkularini ve umutlarini inovasyon
siireglerine dahil etmek, uzun vadeli stratejik planlama yapmak ve bilimsel harcamalarin toplumsal
ihtiyaglarla ortiismesini saglamak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Toplumla barisik inovasyon, stratejik ¢eviklik ve uzun vadeli vizyon birligi kurmak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Yiksek (Gelecek senaryolari kurgulamak, vatandas vizyonlarimi teknik arastirma konularina
doniistiirmek uzmanlik gerektirir.)

Maliyet:
Yiiksek (Uzun siireli atolye ¢caligmalari, uzman analizleri ve raporlama maliyetleri)

Siire
Hazirlik siiresi: 2-3 ay
Uygulama siiresi: 6-9 ay (2 ana asamal1 atdlye dizisi stirecidir, daha uzun siirelere yayilabilir.)
Uygulama stiresine ornek:
1. Ay (Konunun ¢er¢evelenmesi, tanimlar, sinirlandirma)
5. Ay (Vatandas istigarelerinin kolaylagtiricilarinin egitimi)
6-7. Aylar (Vatandaslarin bilgilendirilmesi/yonlendirilmesi)
8. Ay (Vatandas istisarelerinin ilk turu)
10. Ay (Uzman/paydas ¢alistay1)
14. Ay (Vatandas istisarelerinin ikinci turu).
Politika galistay1 ve raporlastirmalar

Katilimer Sayisi
Vatandas Paneli katilimei sayisi, 20-30 kisi (Her iilkeden/bolgeden se¢ilen demografik rneklem)
Uzman Grubu katilimei sayisi, 10-15 bilim insan1 ve politika yapici

Rol Alanlar

o Fiitiiristler ve Kolaylagtiricilar, vatandaglarin yaraticiligin tetikleyen vizyoner liderler.
e Analiz Uzmanlari, vatandas vizyonlarmi bilimsel projelere doniistiiren teknik ekip.

o Katilimcilar, STK lar, politika yapicilar, arastirmacilar, vatandaglar.

Donanim ve Aracglar
e Senaryo yazim kartlari, gelecek haritalari (future maps), gorsellestirme araglari.
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Yas ve Uyarlama

Yetigkinler ve ozellikle "gelecegin sahibi" olan genglerin katilimi i¢in uygundur. "Okul Vizyonlar1"
olarak uyarlanip, 6grencilerin 20 yil sonraki egitim teknolojilerini hayal etmesi ve okul yonetiminin bu
dogrultuda yatirim yapmasi saglanabilir.

Vatandaslarin Bilim, Teknoloji ve inovasyon Vizyonlar1 (CIVISTI) Uygulama Adimlari

Belediyecilikte teknolojik yatirimlar ve akilli sehir uygulamalar1 genellikle uzmanlarin bakis agisiyla
sekillenir. Ancak CIVISTI (Citizens' Visions on Science, Technology and Innovation) yontemi, bu
siireci tersine ¢evirerek inovasyonun merkezine vatandasin hayallerini koyar. Yontem, uzmanlarin
vatandasa "ne yapalim?" diye sormasi degil, vatandasin "nasil bir diinya istiyorsun?" sorusuna verdigi
cevab1l uzmanlarin teknik bir dile ve Ar-Ge politikasina terciime etmesidir. CIVISTI, gelecekteki
bilimsel ve teknolojik faaliyetleri belirlemek i¢in toplumsal talepleri temel alan katilimc1 bir yontemdir.

En biiyiik zorluk, ilk atdlye ile ikinci atdlye arasindaki zaman diliminde ayni vatandas grubunu
korumaktir. Organizatorlerin bu motivasyonu saglamak i¢in yogun ¢aba sarf etmesi gerekir.

Uzmanlarin vatandas hayallerini teknik verilere doniistiiriitken "ruhunu bozmadan" Ar-Ge
programlarina aktarabilmesi kritiktir. Sonuglar mutlaka bir politika calistayinda siyasi aktorlere
sunulmali ve Ar-Ge biit¢ce planlamalarina dahil edilmelidir.

1. Vizyon Olusturma (1. Vatandas Atolyesi)
e Katilime1r Se¢imi: Standartlagtirilmis bir metodolojiye gore secilen yaklagik 25 kisilik bir
vatandas grubuyla baslanir.
e Hayal Kurma: Iki giinliik ¢alistayda, teknik kisitlamalar diisiiniilmeden 30-40 yillik bir zaman
ufkuyla "arzu edilen gelecek" vizyonlar iiretilir.
e Odak: Vatandaglarin uzun vadeli ihtiyaclarina, umutlarma ve endiselerine odaklanan
bilgilendirilmis bir miizakere siireci ytiriitiiliir.
2. Kriter Belirleme
o  Doniistiirme Kriterleri: Uretilen vizyonlarin bilim, teknoloji ve inovasyon faaliyetleri i¢in somut
alanlara doniistiiriillmesini saglayacak kriterler gelistirilir.
3. Uzman Analizi ve Teknik Terciime
e Cok Disiplinli inceleme: Bilim insanlar1 ve paydaslar, belirlenen kriterleri kullanarak vatandas
vizyonlarini analiz eder.
e Politika Onerileri: Uzmanlar su soruya cevap arar: "Vatandasin bu hayalini gerceklestirmek icin
hangi teknolojiler eksik ve Ar-Ge biitgesi nasil planlanmali?".
4. Onay ve Onceliklendirme (2. Vatandas Atélyesi)
e Dogrulama: Uzmanlarin ¢ikardigi teknolojik secenekler ve oncelikler tekrar ayni vatandas
grubuna sunulur.
e Son Karar: Vatandaslar, 6nerilen arastirma programlarini onaylar ve hangilerinin daha 6ncelikli
olduguna karar vererek siirece i¢csel mesruiyet saglar.

(ActionCatalogue, 2026); (Gemini, 2026).
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3.4.9.Trend Cizgisi (Trendline)

Gecmis verilerden yola cikarak gelecekteki egilimleri (niifus, enerji tiiketimi vb.) tahmin etme ve strateji
belirleme iizerine kullanilan bir yontemdir.

Hakkinda

Onemli olaylarin listelenmesi ve topluluk iizerindeki etkilerinin (artan/azalan grafiklerle) analiz
edilmesine imkan verir. Katilimcilar bir "zaman tiineli" tizerinde, ¢evre, ekonomi, sosyal yap1 gibi
konulardaki degisimleri "yukar1 yonlii" (iyilesme) veya "asagi yonli" (kotillesme) gizgilerle ifade
ederler. Sorunlarin nedenlerini tarihsel bir perspektifle gérmeyi saglar. Trend ¢izgisi bilimsel bir veri
tablosu degildir; paydaslarin siireci nasil algiladigin1 gosteren bir "sosyal veri" aracidir.

Amag

Degisimin ana dinamiklerini saptamak, toplulugun ortak hafizasini canlandirmak, krizlerin ve firsatlarin
zamanlamasini anlamak ve gecmisteki basarili/basarisiz miidahalelerden ders c¢ikararak gelecek
stratejilerini bu temele oturtmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Cok disiplinli planlamanin erken asamalarinda, sorun kesfi ve ortak dil olusturmada kullanilabilir.

Zorluk Diizeyi
Orta (Katilimeilarin gegmisi hatirlamasini tegvik etmek ve farkli perspektifleri dengelemek gerekir.)

Maliyet
Diistik (Kagit, kalem ve uzun bir duvar alani)

Siire
Toplam siire: Yarim giin (Analiz ve gelecege projeksiyon asamasiyla birlikte)
Uygulama: 60-120 dk

Katilma Sayisi
Ideal katilimet, 10-20 kisi (Toplumun farkli kusak ve kesimlerini temsil eden grup veriyi zenginlestirir.)

Rol Alanlar
o Fasilitator, zaman ¢izelgesini gizen ve katilimeilart sorularla yonlendiren kisi.
o Katilimcilar.

Donanim ve Araclar
Uzun rulo kagitlar (duvara asilan), farkli renklerde markerlar, semboller (etiketler).

Yas ve Uyarlama

Her yasa uygundur; oOzellikle yaslilarin "gecmis deneyimi" ile genglerin "gelecek vizyonu'nu
birlestirmek icin kullamish bir yontemdir. Veriye dayali projelerde, gergek istatistiksel grafiklerin
iizerine katilimcilarin "algi ¢izgilerini" (hissettikleri degisim) ekleyerek kiyaslama yapilabilir.

Trend Cizgisi Uygulama Adimlan

Oncelikle galisma gruplari olusturularak yontem hakkinda bilgi verilir. Bu ydntem, paydaslar arasindaki
"kim suclu?" tartigmasini "sistemde ne degisti?" odakli bir analize doniistiirmek i¢in ¢ok etkilidir.
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1. Zaman Ekseninin Cizilmesi

Bos bir matris ¢izilir; ardindan bir grafik ¢izilir. Yillar cinsinden dlgiilen zamanin yatay eksende soldan
saga dogru nasil hareket ettigini, parametre yogunlugunun/kullanilabilirliginin ise dikey eksende yukari
dogru nasil hareket ettigi agiklanir.

Yatay eksene yillar (Ornegin, 1990 - 2026), dikey eksene ise degerlendirilen kriter (Ornegin, "Yasam
Kalitesi" veya "Biyocgesitlilik") yerlestirilir.

2. Onemli Olaylarin Islenmesi

Katilimcilara toplulukta meydana gelen degisiklikler hakkinda ne diisiindiikleri sorulur; gegmiste daha
fazla m1 yoksa daha az m1 yogunluk/erisilebilirlik vardi? Ne zaman daha fazlaydi? Ne zaman daha azdi?
Bu zaman noktalarini referans alarak, yillar boyunca bir trend ¢izgisi ¢izilir. Goriisler farkli oldugunda,
bir fikir birligine varilana kadar farkli renklerde birkag ¢izgi ¢izilebilir.

Katilimcilar, belirlenen dénemlerdeki doniim noktalarini (yasalar, krizler, biiyiik projeler gibi) tarih
seridine ekler.

3. Trend Cizgisinin Cizilmesi

Katilimcilar kavrami kavradiktan sonra, kolaylastirict geri ¢ekilmeli ve katilimeilardan birinden ¢izim
yapmasini istemelidir.

Katilimcilar tartisarak, secilen kriterin zaman i¢indeki gidisatin1 (inisli ¢ikish bir ¢izgi olarak) ¢izerler.

4. Nedenlerin Analizi

Katilimcilar ana egilimleri tartismaya tesvik edilir. Degisikliklerin neden meydana geldigi her zaman
sorulmalidir. Diyagramin kenarlarina yorum/agiklama yazilir.

"Bu diisiisiin sebebi neydi?" ve "Bu yiikselisi ne tetikledi?" gibi sorularla grafigin kirilma noktalar
analiz edilir.

5. Gelecege Bakis

Mevcut trend devam ederse 5 yil sonra nerede olunacagi ve bu ¢izgiyi yukari tasimak i¢in ne yapilmasi
gerektigi (miidahale noktalar1) belirlenir. Sonuglar diger kaynaklarla karsilagtirilir.

5. Nihai Cikt1

Duvar biiyiikliigiinde bir Trend Cizgisi grafigi ve bu grafikten c¢ikarilan "Kritik Degisim Faktorleri"
raporu ortaya ¢ikar.

(MSP, 2026); (Gemini, 2026).
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3.5. Uzlasma ve Katilimer Karar

Amag: Farkli paydaslarin ortak karar vermesini saglamaktir (Farkli ¢ikarlar arasinda ortak payda bulan
yontemler).

Gruplar arasi kutuplagsma oldugunda veya herkesin "evet" diyebilecegi bir orta yolun hayati oldugu
durumlarda segilebilir. Cogunlugun dedigi olur" yaklasimindan siyrilip "Herkesin i¢ine sinen veya en
azindan kimsenin siddetle karsi ¢ikmadig1" ortak bir yol bulmay1 hedefler.

Benzesen Yontemler: Consensus Workshop (Konsensus/Uzlas1 Atolyesi), Consensus Conference
(Konsensus/Uzlag1 Konferansi), Mediation (Arabuluculuk), Deep Democracy - The Lewis Method
(Derin Demokrasi), Deliberative Mapping (Miizakereci Haritalama), Option One-and-a-Half (Bir Buguk
Secenek).

Ana Metot/Cekirdek Yontem: Konsensus/Uzlag1 Atdlyesi (Consensus Workshop).
ikizler/Varyasyonlar: Konsensus/Uzlasi Konferansi (Consensus Conference) ikame;
Arabuluculuk (Mediation) yakin yontem; Bir Buguk Secenek (Option One-and-a-Half/ One and
a Half Choice), yakin tamamlayici yontem; Derin Demokrasi (Deep Democracy-The Lewis
Method), bagimsiz nis yontem; Miizakereci Haritalama (Deliberative Mapping) bagimsiz nis
yontemdir.

Analiz:

@)

Konsensus/Uzlas1 Atoélyesi (Consensus Workshop), Konsensus/Uzlasi Konferansi
(Consensus Conference) ve Arabuluculuk (Mediation); Konsensus Ailesi olarak
siniflandirilir. Oylama yapmak yerine herkesin tartisarak onaylayabilecegi bir noktaya
gelmeyi hedefler. Daginik fikirleri ortak bir stratejiye doniistiirmek ve grup mutabakati
icin elveriglidir.

Bir Buguk Segenek (Option One-and-a-Half/ One and a Half Choice), iki segenek
arasinda sikigildiginda, diger tarafin itirazlarim1 giderecek sekilde modifiye ederek
yaratici bir orta yol i¢in melez ¢dziim tiretmeyi saglar.

Derin Demokrasi (Deep Democracy-The Lewis Method), c¢atisma yontemiyle
iliskilidir. Grup icindeki itiraz bilgisini alarak ana karara ekleyip gili¢lendirilmesini
saglar.

Miizakereci Haritalama (Deliberative Mapping), argiimanlar1 gorsellestirerek orta yol
bulmaya odaklanir.

82



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

3.5.1.Konsensus Calistay1 (Consensus Workshop / Atdlyesi)
Uzlas1 saglama, kuvvet dengelerini 6l¢me, minimum gereksinimleri belirleme araci olarak kullanilir.

Hakkinda

Konsensus Calistay1 ve Konsensus Atolyesi, literatiirde tamamen ayn1 yontemi ifade eder. Y&ntem, bir
grubun bireysel fikirlerini kolektif bir vizyona veya eylem planina doniistiirmek igin kullanilan,
yapilandirilmig bir kolaylastirma (facilitation) siirecidir; fikirler kagitlara yazilarak duvarda kiimelenir.
"Odaklanmis Tartisma" ve "Atolye Metodu'"na dayanir.

Amacg
Belirli toplumsal zorluklarin ele alinmasina dair vizyon gelistirmek ve 6neriler sunmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Yiksek grup motivasyonu, kararlarin sahiplenilmesi ve seffaf yonetim algisi saglar. Vatandaglarin
giinliilk yasam deneyimlerine dayanan ulusal veya uluslararasi arastirma giindemlerinde uygulanacak
arastirma yonleri i¢in somut girdiler ortaya c¢ikarmak, arastirma onceliklerini tanimlamak iizere
alternatif yollar saglamak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Kolaylastiricinin, fikirleri kiimelendirirken tarafsizligi ve grubun akisin1 yonetmesi beceri ister.)

Maliyet
Diisiik (Renkli biiytik kartlar, yapistirict bant ve bir duvar)

Siire
Hazirlik siiresi: 3 ay
Uygulama stiresi: 2-4 saat (1 giinliik ya da 2 giinliik yapilabilir.)

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 sayisi, 12-40 kisi (Daha biiyiik gruplar alt kiimelere boliinerek ydnetilebilir. 5-8
katilimcidan olusan gruplar olustururlar).

Rol Alanlar

o Kolaylastirici/Fasilitator, siireci 5 adimda yoneten uzman.

o Katilimeilar, fikir lireten paydaslar. STK, politika yapicilar, vatandaslar, sanayiciler (Vatandas
paneli, yas, cinsiyet, egitim seviyesi, cografi bdlge gibi kriterler agisindan yiiksek cesitlilik
saglayacak sekilde secilmelidir).

Donanim ve Araclar

e Yarim A4 boyutunda renkli kartlar (her karta tek fikir), kalin uclu kalemler, "Sticky Wall"
(yapiskanl kumas pano), kagit bant.

o Dijital Araglar (Miro, Mural).

Yas ve Uyarlama

12 yas ve lizeri i¢in uygundur. Yetiskin profesyoneller ve topluluk liderleri onceliklidir. Genglerin,
yaslilarin ve diisiik egitimli bireylerin rahat hissetmelerini saglayacak bir esitlik ortami kurulmalidir.
Cocuk ve genglik meclislerinde "renkli kartlar" (Yesil: Onayliyorum, Sar1: Cekincelerim var, Kirmizi:
Durmaliy1z) kullanilarak gorsellestirilebilir.
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Konsensus Calistay: / Atolyesi (Consensus Workshop) Uygulama Adimlari

Karmasik toplumsal zorluklara karsi ortak vizyonlar gelistirmek ve tiim paydaslarin (vatandaslar,
uzmanlar, karar vericiler) iizerinde mutabik kaldig1 ¢6ziim Onerileri sunmak icin kullanilan yontem,
sadece "en ¢ok oyu alan" fikri degil, grubun ortak aklini yansitan "birlesmis" bir vizyonu ortaya koyar.

e Oncelikle yas, cinsiyet, egitim ve cografi bolge acisindan yiiksek cesitlilik saglayan bir vatandas
paneli olugturulmasi i¢in katilimcilar segilir.

e Tartismalar1 zenginlestirecek, farkli bakis acilarini temsil eden 7-12 uzman belirlenerek uzman
panelleri i¢in katilimcilar belirlenir.

e Konuyla ilgili teknik terimlerin agiklandigi, tarafsiz senaryolari igeren bir "bilgi katalogu"
hazirlanarak etkinlikten 6nce katilimeilara gonderilmesi 6nemlidir.

Uzmanlarin temel gorevi bilgi vermektir ve vatandaslar1 manipiile etmelerine izin verilmemelidir. Masa
kolaylastiricilari, tartismalarin kaydini tutmali ve grubun tikanmasi durumunda "koti fikirleri ortaya
koyma" gibi yaratici egzersizlerle siireci canlandirmalidir.

Uygulama (2 Giinliik Akis)
1. GUN: Bilgilenme ve Sorgulama

e Karsilama ve Baglam (Context): Kolaylastirici/Fasilitator odak sorusunu sorar (Ornegin,
"Mahallemizdeki sosyal dayanismayi artirmak i¢in neler yapabiliriz?"). Katilimeilarin tanigmasi
icin buz kirici egzersizler yapilir.

e Sorularin Formiilasyonu: Vatandaslar kii¢iik gruplarda beyin firtinas1 yaparak merak ettikleri
temalar1 belirler ve uzmanlara sormak iizere soru kiimeleri olustururlar.

e Uzmanlara Danigma: Vatandaslar hazirladiklart sorular1 genel kurulda uzmanlara yoneltir.
Uzmanlar, katilimcilari ikna etmek yerine farkli bakis agilart sunarak tartismayi derinlestirir.

2. GUN: Miizakere ve Karar

e Katilimcilar igin 6ncelikle genel bakisi hatirlatan ve etkiyi kuvvetlendirecek bir motivasyon
konusmasi yapilir (Giindemin genel 6zeti ve katilimcilara onceki giinkii izlenimleri iizerinde
diisiinmeleri igin alan tanima).

e Beyin Firtinas1 (Brainstorm) ve Kiimeleme (Clustering): Katilimcilar bireysel olarak veya
kiiciik gruplarda (4-6 kisilik alt gruplar) fikirlerini kartlara yazar. Kartlar duvara asilir ve
birbirine benzeyen fikirler fasilitator esliginde yan yana getirilerek kiimeler olusturulur.

e Isimlendirme (Naming): Her fikir kiimesini temsil eden, grubun onayladig1 1-3 kelimelik "iist
bagliklar" olusturulur.

e Onceliklendirme ve Karara Baglama (Resolve): Gruplar &nerilerini 5 dakikalik sunumlarla
paylasir. Son asamada her katilimei, en alakali buldugu senaryolara etiket (oy) yapistirarak
oncelikleri belirler (Katilimeilara iki adet etiket verilir ve en alakali bulduklar1 senaryolara
yapistirmalari istenir. 7 ve lizerinde Oneri varsa oylama i¢in 3 etiket verilmesi Onerilir).

e Karar vericiler i¢in somut bir girdi olusturan, basliklandirilmis ve eyleme doniistiiriilebilir bir
"Grup Konsensus Semas1" ve "Oncelikli Politika Onerileri Raporu" ortaya gikar.

Cevrimici Uygulama
Dijital araglar (Miro, Mural) kullanilarak uzaktan ¢aligan ekipler i¢in online versiyon uygulanabilir.

(EPA, 2026); (ActionCatalogue, 2026); (Gemini, 2026); (Cimulact, 2018).
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3.5.2.Konsensus Konferansi (Consensus Conference)

Bilimsel veya teknik bir konuda rastgele secilmis bir vatandas heyetinin uzmanlari dinleyip kamu adina
rapor hazirladig katilimer teknoloji degerlendirme modelidir. Kritik karar uzlasicisi olarak bilinir.

Hakkinda

Bilginin demokratiklesmesini saglayan yontemlerdendir. Genellikle 10-16 kisilik "vatandas paneli”
(cesitli sosyo-demografik kriterlere gore secilmis siradan bireyler), belirli bir konuda uzmanlardan
egitim alir. Bu grup, halka agik bir oturumda uzmanlar1 "¢apraz sorguya" c¢eker ve sonunda politika
yapicilara sunulmak iizere ortak bir tavsiye karar1 yayinlarlar. Genellikle bilim, teknoloji ve saglik gibi
konular1 temel alan yontem, 1987 yilinda Danimarka Teknoloji Kurulu tarafindan uygulanmaistir.

Amag

Bilimsel ve teknik konularla toplumsal degerler arasindaki kdprii kurmak; karar alma siireglerine halkin
dogrudan ve bilgili katilimini saglamak; toplumsal tartismalart kutuplasmadan uzaklastirarak rasyonel
bir uzlasiya tagimak icin kullanilir,

Uygunluk Onerisi

Karmasik, ulusal diizeyde tartismali konularda uygulanir. Kararlarin toplumsal mesruiyet kazanmasi,
uzmanlarca domine edilen konularin yeni bakis agisiyla yeniden ele alinmasi, medyada tartisilan bir
konu hakkinda daha genis ve daha iyi bilgilendirilmis bir halk tartismasi olugturmasi, halkin teknik
konulardaki farkindaligiin artmasi ve siyasetgiler i¢in giivenilir bir "halk sagduyusu" raporu ortaya
¢ikmast i¢in kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Yiiksek (Organizasyonel titizlik, uzman se¢imi ve tarafsiz moderasyon hayati 6nem tasir.)

Maliyet
Yiiksek (Katilimeilarin konaklama/ulagim giderleri, uzman iicretleri, mekéan ve rapor basim maliyetleri)

Siire
Toplam uygulama siiresi: Yaklasik 6-8 ay (Raporun yayinlanmasiyla birlikte)
Hazirlik siiresi: 3-6 ay (Panel se¢imi ve bilgilendirme dokiimanlarinin hazirlanmasi)
Uygulama: 2 hafta (Genellikle iki ana hafta sonu hazirlik toplantisi ve 3-4 giinliik ana konferans)
Sorunun karmasikligina gore uygulama, 2 saatten birkac giine kadar yayilabilir. Uzlagsma saglanana
kadar tekrarlanan oturumlar gerekebilir.

Katilma Sayisi

Vatandas Paneli; 10-16 kisi (Demografik olarak bolgeyi temsil eden siradan vatandaslar).
Uzman Paneli; 10-20 kisi (Farkli goriislere sahip bilim insanlar1, hukukgular, teknokratlar).
Dinleyiciler; Basin ve halk.

Rol Alanlar

e Yonlendirme Komitesi, siireci tarafsiz yoneten tist kurul.

o Kolaylastirici/Facilitator, vatandaglarin kendi aralarinda uzlagsmasini saglayan moderator.
e Katilimcilar, vatandas, bilirkisi ve uzmanlar, medya.

Donanim ve Aracglar
o Bilgi paketleri (background papers), canli yayin altyapisi ve sonug bildirgesi taslagi.
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Yas ve Uyarlama

Yetigkinler, profesyoneller ve topluluk liderleri i¢in uygundur. Konunun agirligina gore 18 yas istii
katilim tercih edilir. Kiiclik yas grubu i¢in uyarlamalar gereklidir. Cocuk ve genglik meclislerinde
"renkli kartlar" (Yesil: Onayliyorum, Sari: Cekincelerim var, Kirmizi: Durmaliyiz) kullanilarak
gorsellestirilebilir. Yerel diizeyde "Vatandas Meclisleri" veya daha kiigiik 61¢ekli "Planlama Hiicreleri"
seklinde daha ekonomik modellere uyarlanabilir.

Uzlasma Konferansi (Consensus Conference) Uygulama Adimlar

Sosyo-demografik agidan toplumu temsil eden 10-16 kisilik vatandag grubunun, uzmanlar1 sorgulayarak
belirli bir konuda ortak degerlendirme ve tavsiye raporu hazirladigi kamusal bir paneldir.

Vatandas, teknoloji veya saglik gibi uzmanlik gerektiren karmasik konularda derinlemesine bilgi sahibi
olduktan sonra aktif vatandas olarak sagduyu raporu ortaya ¢ikarir. Siirecin giivenilirligini
saglayabilmek i¢in, sonuglardan dogrudan c¢ikar1 olmayan bagimsiz bir organizasyon tarafindan
yiriitiilmeli ve seffaflik korunmalidir. Vatandaslar dogrudan karar verici degil, "tavsiye edici"dir; ancak
raporun kamuoyu giicii, siyasi kararlar1 dogrudan etkiler.

Konaklama, egitimli yoneticiler ve biiyiik tesis ihtiyaci nedeniyle yiiksek maliyetli bir tekniktir.

1. Secim ve Hazirhk Egitimi (2-3 Hafta Sonu)
e Secim: Vatandaglar kura veya orneklem yontemiyle belirlenir; bu kisilerin konuyla daha
onceden profesyonel bir bagi olmamas sarttir.
e Bilgilendirme: Panelistler, uzmanlarca hazirlanan tarafsiz dokiimanlar iceren detayl bir bilgi
paketi alirlar.
e Egitim: Hafta sonlar1 diizenlenen seanslarda bagimsiz bir yonetici esliginde konuyu
derinlemesine 6grenirler.
2. Soru Hazirlama
e Inisiyatif Vatandasta: Tartisilacak anahtar noktalar1 ve uzmanlara sorulacak kritik sorulart
vatandaslar kendi aralarinda tartigsarak belirler. Bilirkisilerin se¢imine de vatandas grubu karar
verir.
3. Halka Acik Konferans (3 Giin)
e 1. Giin: Uzmanlar konuyla ilgili sunumlarin yapar.
e 2. Glin: Vatandaslar uzmanlar1 sorgular; halk ve basin siireci seffaf bir sekilde izler.
e 3. Giin (Miizakere): Vatandaslar kapal1 bir oturumda toplanarak aldiklari cevaplar 15181mda ortak
bir metin iizerinde uzlagmaya calisir.
4. Sunum ve Raporlama
e Uzlasma Raporu: Hazirlanan rapor, konferansin son giinii basin ve politika yapicilar huzurunda
okunur. Rapor, 6nemli karar alicilara ve medyaya dagitilir.

(EPA, 2026); (Y1lmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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3.5.3. Arabuluculuk (Mediation)
Catisan taraflar arasinda uzlag1 ve ortak karar saglamaya yonelik bir yontemdir.

Hakkinda

Bir ¢atigmanin taraflarinin, tarafsiz ve bagimsiz bir ii¢iincii kiginin (arabulucu) yardimiyla, aralarindaki
sorunlar1 tartigarak kendi ¢oztimlerini kendilerinin bulmalarini saglayan, goniillii ve gizli bir uyusmazlik
¢oziim yontemidir. Geleneksel yargi yollarindan farki, "kazanan-kaybeden" yerine "kazan-kazan" (win-
win) ilkesine odaklanmasidir. Yontem, ilk olarak antik caglarda goriilmiistiir. Antik Yunan'da
gelistirilmis; Roma Uygarlig1 tarafindan degerli goriilerek uyarlanmstir.

Amacg

Taraflar arasindaki gerilimi azaltarak ve tikanmis olan iletisim kanallarimi agarak ¢atigsmay1
¢oziimlemek; c¢oOziimiin digaridan bir otorite tarafindan dayatilmasi yerine, taraflarin rizasiyla
olusturulmasini saglamak; ozellikle yerel topluluklarda, komsuluk veya is ortakligi gibi uzun vadeli
iligkilerin zarar géormeden devam etmesinde iliskileri korumak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Anlasmaya varilamayacak derecede karsitlik s6z konusu oldugunda veya katilimcilarin ortak bir zemin
icin taviz vermeye, pazarlik yapmaya yanasmadigi durumlarda kullanilir. Taraflarin birbirini anlamasin
(empati) saglamak, toplumsal barisi giiglendirmek ve olasi ¢atigmalar1 6nlemek i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Siireg, ileri diizey iletisim becerileri, tarafsizlik disiplini ve hukuki/etik cergeve bilgisi gerektirir.)

Maliyet
Orta (Profesyonel bir arabulucu {icreti ve uygun bir toplant1 mekén1 maliyeti vardir; maliyet, zaman ile
orantilir. Arabulucularin egitilmesi ve taraflarin bir araya getirilmesi de gider olusturur.)

Siire

Toplam Siire: Anlagsmazligin kimyasina ve siire¢ boyunca katedilen mesafeye baglidir.
On Hazirhik: 1-2 hafta
Oturumlar: 2-6 saatlik bir veya birkag toplanti

Katilimer Sayisi
Ideal katilimc1 sayisi, 2 taraf ve 1 arabulucu (1 veya 2). Toplumsal arabuluculukta (Community
Mediation) taraf sayisi artabilir; verimlilik i¢in temsilciler {izerinden yiiriitiilmesi Onerilir.

Rol Alanlar
e Arabulucu, siireci yoneten tarafsiz kisi.
e Taraflar ve varsa Danigmanlar/Avukatlar.

Donanim ve Aracglar

o Esit mesafeli oturma diizenine sahip, tarafsiz bir mekan (sivil bir merkez tercih edilebilir).

o Gizlilik sézlesmeleri, beyaz tahta (segenekleri gorsellestirmek igin), ayr1 odalar (6zel goriismeler
icin).

Yas ve Uyarlama

Yetigkin odaklidir; ancak okullarda "Akran Arabuluculugu" adiyla 6grenciler arasinda da basariyla
uygulanabilir.
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Arabuluculuk (Mediation) Uygulama Adimlari

Belediyecilikte bazen komsular arasinda, bazen bir sivil toplum kurulusu ile belediye birimi arasinda,
bazen de miilkiyet sinirlar1 gibi hassas konularda keskin kutuplasmalar yasanabilir. Arabuluculuk
(Mediation), taraflarin bir anlasmaya varmak i¢in tarafsiz bir {iglincii taraftan (arabulucudan) yardim
aldig1, konuyu her iki tarafin da kabul edebilecegi ortak bir ¢éziim zeminine tasimak i¢in kullanilan
etkili "alternatif uyusmazlik ¢6zimii" yontemidir. Arabulucu bir hakim veya karar verici degil; iletisimi
kolaylastiran, duygularin altindaki asil ihtiyaglar1 saptayan ve "kazan-kazan" odakli segenekler
gelistirilmesine yardimci olan bir kolaylastiricidir.

Siireg, catisma ¢oziimii konusunda egitimli, anlayisli ve sabirli profesyoneller gerektirir. Arabulucu asla
kimin hakli olduguna karar vermez; taraf tuttugu hissedildigi an siire¢ ¢oker, bu sebeple hakim rolii
degil, kararlagtirici rolil iistlenir. Taraflardan biri istedigi an masadan kalkma hakkina sahiptir;
goniilliiliik esasina dayanan bu 6zgiirliik, siirece duyulan giiveni artirir.

1. Hazirhk ve Giris
e Giiven Ingas1: Arabulucu taraflar1 karsilar ve siirecin temel kurallarim (gizlilik, karsilikl1 saygi,
goniilliiliik) agiklar.
e Ortamin Kurulmasi: Taraflarin kendilerini rahat ve giivende hissedecekleri bir ortam
olusturulur.

2. Hikayelerin Dinlenmesi (Problem Tanimi)
e Kesintisiz Anlatim: Her iki taraf da sirayla, s6zii kesilmeden kendi bakis agisini ve sorunu nasil
deneyimledigini anlatir.
o Ihtiyag Analizi: Arabulucu, anlatilanlarin arkasindaki asil "cikarlar" ve "ihtiyaglar1" tespit
etmeye calisir.
3. Giindem Olusturma ve Miizakere
e Konu Listesi: Tartisilacak basliklar (Ornegin, Tazminat, tasarim degisikligi, kullanim haklar1)
listelenir.
o Ozel Goriismeler: Arabulucu, taraflarin birbirine sdyleyemedigi hassas noktalar1 anlamak igin
gerekirse onlarla ayr1 odalarda 6zel goriismeler yapar.
4. Seceneklerin Degerlendirilmesi ve Karar
e Uygulanabilirlik Testi: Taraflarin {irettigi ¢6ziim segeneklerinin ne kadar gercekei oldugu ve
her iki tarafin ihtiyacini karsilayip karsilamadig: test edilir.
e Anlagsma Metni: Uzlasilan noktalar net bir sekilde yaziya dokiiliir ve taraflarca imzalanir.

Cevrimici Uygulama

"Cevrimi¢i Uyusmazlik Coziimil" platformlar1 {izerinden goriintiilii goriismelerle mesafe engeli
asilabilir.

(Yilmaz, 2013); (Moore, 2004); (Gemini, 2026).
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3.5.4.Bir Bucuk Segenek (Option One-and-a-Half)
Mevcut bir secenegi modifiye ederek orta yol bulma ve karar verme teknigidir.

Hakkinda

Gruplarin bir karar verme asamasinda tikandig1 veya iki kutba ayrildigi durumlarda kullanilan yaratici
kolaylastirma (facilitation) yontemidir. Genellikle bir grup "A" secenegini, digeri "B" se¢enegini
savunurken ortaya c¢ikan engeli asmak icin tasarlanmistir. Mevcut segeneklerden birini tamamen
reddetmek yerine, bir secenegi temel alip digerinin en gii¢lii yonlerini ona entegre ederek "hibrit" bir
yol bulmay1 amaglar. Her iki secenegin de avantajlarin1 korurken, dezavantajlar1 ortadan kaldirir.

Bob Dick tarafindan gelistirilen bu arag, goriiniiste uzlagsmaz olan iki farkl fikri, ticlincii ve daha iyi bir
secenege doniistiiren diyalektik bir siiregtir. Isimdeki "buguk" ifadesi, ¢Oziimiin tek bir tarafa ait
olmadigini, her iki diinyanin da en iyisini bir araya getiren ig birligi iiriinii oldugunu simgeler.

Amag

Insanlar1 yaratic diisiinmeye ve farkl fikirler arasinda baglantilar kurmaya tesvik eder. Ya hep ya hic
mantigindan kurtulup orta yolu bulmak ve kutuplasmay1 azaltmak; iki karsit fikrin en iyi 6zelliklerini
birlestirerek herkesin sahiplenecegi "1.5" secenegi lireterek yaratici uzlasi saglamak; tartismalarin
sonsuz bir dongiiye girmesini engelleyerek siireci ilerletmek ve hizli karar almak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Ayrigmalarin dengelenmesi, ¢atisma yonetimi, paydas memnuniyeti ve pratik ¢oziimler i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Insanlarin savunduklar1 fikirden bir miktar "esnemesini" saglamak ve sentez yapmak
kolaylastirici/fasilitator becerisi gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Fiziksel bir toplant1 alani ve not alma araclari yeterlidir.)

Siire
Hazirlik stiresi: 15 dk
Uygulama siiresi: 30-60 dk

Katilimer Sayisi
Ideal katilimer say1s1, 6-15 kisi (Karar verici gruplar veya paydas heyetleri)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, tarafsiz kalarak her iki tarafin "vazgecilmezlerini" belirleyen kisi.
e  Sozciiler, karsit fikirleri savunan temsilciler.

Donanim ve Aracglar
e Ikiye boliinmiis bir beyaz tahta veya flipchart.
e Dijital Araglar (Miro veya Conceptboard gibi gorsel is birligi araglari).

Yas ve Uyarlama
15 yas ve lizeri i¢in uygundur (Miizakere becerisi gerektiren gruplar).
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Bir Bucuk Secenek (Option One-and-a-Half) Uygulama Adimlar:

Bir Buguk Secenek, bir tarafin kazanip digerinin kaybettigi "ya o ya bu" ikilemini ortadan kaldirarak,
her iki tarafin da "kazandigini" hissettigi hibrit bir sentez yaratmak i¢in kullanilir. Goriiniiste uzlasmaz
olan iki farkl fikri, {i¢lincii ve daha iyi bir secenege doniistiiren diyalektik bir siire¢ saglar. Sadece
kazanam belirlemek yerine, her iki tarafin en iyi yonlerini korumaya odaklandigi i¢in katilimcilarin
stireci sahiplenme oram yiiksektir (psikolojik etki).

1. Seceneklerin Tanimlanmasi ve Anlasiimasi

e Listeleme: Mevcut iki zit secenek (Secenek 1 ve Secenek 2) tahtaya yazilir.

e Sadece Bilgi Talebi: Taraflar birbirine sadece anlamaya yonelik sorular sorar; seceneklerin
artilar1 veya eksileri hakkinda tartismak bu asamada yasaktir.

2. Karsihikli Analiz (Avantaj ve Dezavantajlar)

e Avantaj ve Dezavantajlarin Belirlenmesi: 1. segenegin 6nemli avantajlart ve dezavantajlar
belirlenir. Ayni islem, 2. secenek i¢in de yapilir. 1. segenegin savunucular1 kendi avantajlarini
belirlerken, 2. secenegin savunuculari 1. secenegin en bilyiik dezavantajlarini oylar.

e 7Zit Gruplarin Degerlendirmesi: 1. Secenegin dezavantajlarii 2. Secenegin destekgileri oylar; 2.
Secenegin dezavantajlarini ise 1. Segenegin destekeileri oylar. Boylece her iki taraf da kars
tarafin ¢ekincelerini ve degerlerini somut olarak goriir.

3. "Bir Bucuk" Seceneginin insas

e  Ortak Problem C6zme: Her iki tarafin iiyelerinden olusan kii¢iik gruplar kurulur.

En lyiyi Birlestirme: Segenek 1 ana iskelet (1.0) olarak kabul edilirken, Segenek 2'nin
vazgecilmez avantajlari bu iskelete eklenir (+0.5).

Dezavantajlardan Arinma: Yeni segenegin her iki tarafa ait temel dezavantajlari igermediginden
emin olunur.

Onay: Ortaya ¢ikan yeni "Bir Bucuk Se¢cenek" grubun onayina sunulur.

Nihai Cikti: Her iki tarafin da {lizerinde mutabik kaldigi, dezavantajlarindan arindirilmis bir
"Sentez Karar Metni" ortaya ¢ikar.

4. Olas1 Sonuclar (Sentez Karar Metni)

1. Goriis Birligi: Siire¢ sonunda bir secenegin digerinden {istiin oldugu ortaklasa fark edilir
(genelde iletisim eksikligi olan durumlarda goriiliir).

2. Sentez (En Yaygin): iki secenegin birlesimiyle yeni bir yol haritasi olusur.

Yenilik: Catigmanin yarattigi enerjiyle tamamen yeni ve yaratici bir segenek dogar.
4. Coziimsiizligii Gorme: Higbir secenek ¢ikmasa dahi, grubun sorunu yeniden g¢ergevelemesi
veya birakmasi i¢in degerli bir veri saglar.

W

(MSP, 2026); (Research, 2000); (Gemini, 2026).
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3.5.5.Derin Demokrasi (Deep Democracy-The Lewis Method)
Azlik fikirlerini sisteme dahil ederek ortak karar almay1 saglar.

Hakkinda

Bir gruptaki azinlik goriisleri ve aykiri sesleri, karar alma siirecine dahil eden bir ¢atigma yonetimi ve
kolaylastirma aracidir. Metodun temel felsefesi, cogunlugun kararina karsi ¢ikanlarin (direncin) i¢inde
grup icin degerli bir "bilgelik" barindirdigidir. Bu sesi, karara entegre edip toplumsal mutabakati
giiclendirir. Myrna ve Greg Lewis tarafindan gelistirilmistir.

Amacg

Karara itiraz edenlerin sundugu riskleri veya alternatif ¢éziimleri siirece dahil ederek azinlik bilgeligini
ortaya c¢ikarmak, goriisii alinmayanlarin siireci alttan alta sabote etmesini (dedikodu, pasif direnis)
engellemek, herkesin "birlikte yasayabilecegi" daha giiclii kararlar tiretmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Grup i¢i giiven artis1, kararlarin uygulanmasinda az engelle karsilasma ve kapsayicilik i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Giiglii bir kolaylastiricilik becerisi ve grubun duygusal tansiyonunu yonetme yetenegi gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Ekstra ekipman gerektirmez, sadece giivenli bir alan ve egitimli bir kolaylastirici yeterlidir.)

Siire
Uygulama siiresi: 2-6 saat (Catigmanin derinligine gore degisebilir, 1-2 giin siiren yogun diyalog
ve oturumlar yapilabilir.)

Katilimer Sayisi
Ideal katilime1 sayis1, 8-25 kisi (Biiyiik gruplarda "Balik Fanusu" gibi ek tekniklerle desteklenebilir).

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, tarafsiz kalan ve azinlik sesini cesaretlendiren kisi.
e Katilimeilar, tiim paydaslar (STK’lar, arastirmacilar, vatandaslar, sanayiciler gibi).

Donanim ve Araclar
e Sandalyeler (Daire diizeni), konusma nesnesi.

Yas ve Uyarlama
12 yas ve lizeri i¢in uygundur. Empati kurma yetisi gelismis her grup i¢in kullanilabilir. "Diren¢ Cizgisi"
gibi basit alt tekniklerle okul uygulamalarina veya genglik gruplarina uyarlanabilir.

Derin Demokrasi-Lewis Yontemi (Deep Democracy - The Lewis Method) Uygulama Adimlar: (5
Adim)

Derin Demokrasi, bir grubun ilerlemesini engelleyen altta yatan duygulari ve catismalari ylizeye
¢ikararak ¢0zmeyi amagclar. Geleneksel demokrasiden farki, ¢ogunluk karar1 alindiktan sonra
durmamasi; azinligin sesini karara dahil ederek herkesin iizerinde mutabik kaldig1 daha "akill1" bir sonug
iiretmesidir. Bu yonteme gore itirazlar birer engel degil, projenin kalitesini artiran degerli katkilardir.
Bireylerden ziyade "rollere" odaklanir. Hedefe ulagsmak ic¢in cesitlilik saglanlamali, farkli goriigler
arasindaki diyaloga tam bir agiklik gosterilmelidir.
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Uygulama i¢in deneyimli ve iyi egitimli kolaylastiricilar gereklidir. Kolaylastirici, dolayli konusanlarin
yerine gecerek sdylenenleri daha dogrudan hale getirir ve ¢atisma siirecinin seffaflagmasini saglar.

1. Tiim Bakis Acilarimin Ortaya Konmasi
e Herkesin Sesi: Kolaylastirici, herkesin fikrini 6zgilirce sdylemesini tesvik eder.
e Sessizlerin Cesaretlendirilmesi: "Bagka kimin farkli bir bakis acis1 var?" sorusuyla, aykir1 veya
cekimser kalan goriislerin dile getirilmesi saglanir.
2. Azinhgin Bilgeligini Aramak
e Itirazin Dinlenmesi: Cogunluga katilmayanlarin neden "hayir" dedigi derinlemesine dinlenir.
e Giinah Kegisi ilan Etmeme: Karsit goriis dile getirildiginde, kolaylastirict digerlerine de ayni
fikirde olup olmadiklarini sorarak itiraz edenin dislanmasini onler.
3. Karar Verme
e Cogunluk Goriisii: Grup iginde baskin olan goriis (cogunluk yolu) netlestirilir.
4. Azinhgin Sesini Dahil Etme
e Kararin Revize Edilmesi: Cogunluga su soru yoneltilir: "Aldigimiz bu karari, azinligin
endiselerini giderecek sekilde nasil giincelleyebilir veya detaylandirabiliriz?".
5. Birlikte Hareket Etme
e Rizanin Alinmasi: Azinlhiga sorulur: "Bu yeni sart eklendiginde, karara uymay1 kabul ediyor
musunuz?" Eger hala giiclii bir direng varsa, siire¢ yeniden gozden gecirilmek {izere basa doner.

(ActionCatalogue, 2026); (Lewis, 2009); (Gemini, 2026).
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3.5.6.Miizakereci Haritalama (Deliberative Mapping)
Gorsel ve analitik uzlas1 aracidir, ¢ikarlarin nerede gakistigini veya nerede birlestigini gérmeyi saglar.

Hakkinda

Karmasik ve belirsizlik igeren politika kararlarinda, teknik uzmanlarin ve vatandaslarin (meslekten
olmayan kisiler) goriislerini ortak bir analitik ¢ergevede almayi saglayan karar destek ve katilim
yontemidir. Uzmanlarin "teknik degerlendirmeleri” ile vatandaslarin "deger yargilar1 ve beklentilerini”
ayn1 matris tizerinde karsilastirmali olarak gérmeyi saglar. Farkli segeneklerin (senaryolarin) belirli
kriterlere gore puanlanmasi ve bu puanlarin haritalandirilmasi esasina dayanir. Miizakereci haritalama,
ozellikle riskli teknoloji ve cevre politikalarinda toplumsal kabulii %50'den fazla artirmaktadir.

Amag
Siiregleri kamu degerlerini daha iyi yansitan, saglam, demokratik ve hesap verebilir karar alma igin
temel olarak kullanmay1 saglar.

Uygunluk Onerisi

Katilim alaninda yaklasimlar birlestirmeye ve uzman katilimcilarin siireci domine etmesini 6nlemeye,
politika hakkinda daha verimli tartismalarin gelistirilmesine yardimci olabilecek c¢esitli uzman ve
vatandas bakis agilarin1 dengelemeye, uzmanlarin siirece hakim olmadan katkida bulunmasina, farkl
yaklagimlarin birlesimine, kamu onceliklerine dair derin ve anlasilir bir kavrayis yaratmaya uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Nitel tartigmalari, nicel puanlama ve ¢ok kriterli analiz yontemlerini igerdiginden teknik hazirlik
gerektirir.)

Maliyet
Orta/Yiiksek (Uzman katilimi, vatandas panelleri, veri analizi yazilimlar1 ve profesyonel
kolaylastiricilik masraflari.)

Siire
Toplam siire: 2-3 ay (Cok sayida toplanti ve seminer igerir ve yogun zaman alir. 4 aydan 1 yila degisen
stirelerde uygulanabilir.)

Hazirlik ve kriter belirleme: 3 hafta

Panel Caligmalari: 4 Hafta (Uzman ve vatandas i¢in ayr1 paneller)

Ortak haritalama ve sentez: 2 hafta

Katilma Sayisi

Katilime1 grup 6l¢egi, 10-20 uzman ve 30-40 vatandas (Temsili kiigiik gruplar).Yaklasik 40 kisilik bir
vatandas grubu ile 20 kisilik bir uzman grubunu ayr1 ayri ve ortak calistaylarda bulusturarak, bir
politikanin toplumsal ve teknik rontgenini ¢eker.

Rol Alanlar

e Analiz Ekibi, puanlar isleyen ve haritalandiran kisiler.

o Kolaylastirici/Fasilitator, miizakereleri yoneten kisi.

e Uzmanlar ve Vatandaglar: Degerlendirme yapan taraflar (STK lar, politika yapicilar, aragtirmacilar,
vatandaslar).

Donanim ve Araclar
e  (Cok Kriterli Karar Verme (MCDA) yazilimlar1 veya gelismis tablo araglari.
e Degerlendirme matrisleri ve puanlama kartlari, kalem ve kéagitlar.
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e Incelenecek senaryolar: anlatan teknik dosyalar.

Yas ve Uyarlama
18 yas ve iizeri i¢in uygundur.

Miizakereci Haritalama (Deliberative Mapping) Uygulama Adimlari

Miizakereci Haritalama (Deliberative Mapping), "uzmanlarin her seyi bildigi" veya "halkin sadece
duygusal davrandig1" 6n yargisini kiran, her iki tarafin bakis acisimi bilimsel bir grafik iizerinde
birlestiren en kapsamli yontemlerdendir. Farkli segeneklerin ekonomik, sosyal ve etik agilardan nasil
performans gosterecegini degerlendirmek igin tasarlanan hibrit bir uygulamadir.

Yaklasik 40 kisilik bir vatandas grubu ile 20 kisilik bir uzman grubunu hem ayr1 ayr1 hem de ortak
calistaylarda bulusturarak, bir politikanin toplumsal ve teknik rontgenini ¢eker. Vatandas ve uzman
katilimcilar panellere ayrilir (genellikle cinsiyet ve sosyo-ekonomik ge¢mise gore). Ortak calistayda
uzmanlarin vatandaslari domine etmemesi i¢in ¢ok giiclii bir kolaylagtiricilik gereklidir.

Yerel diizeyde "Akilli Karar Matrisleri" olarak basitlestirilebilir; ancak bilimsel gegerlilik i¢in uzman
ve vatandag panellerinin bagimsiz galisip sonra birlesmesi kuralina uyulmalidir.

Uygulama Adimlari (6 Toplant1 + Ortak Seminer)

1. Asama: Vatandas ve Uzman Gruplarinin Hazirhg

e Toplant1 1-2 (Tanigma ve Segenekler): Gruplar ayri ayri toplanir. Degerlendirilecek projeler
(Ornegin, A, B ve C tesisleri) tanimlanir ve seceneklerin ne anlama geldigi iizerinde uzlasilir.

e Toplanti 3 (Kriter Belirleme): Panelin farkli segeneklerinin artilarimi ve eksilerini
degerlendirmek i¢in kullanacagi ortak bir kriterler kiimesi tlizerinde gorisiliir. Katilimeilar,
segenekleri degerlendirirken hangi gézle bakacaklarmi (Ornegin, Maliyet, Giiriiltii, Estetik,
Cevresel Etki) belirler.

e Toplant1 4 (Bagimsiz Puanlama): Uzmanlar teknik verilere gore, vatandaslar ise kendi deneyim
ve degerlerine uygun olarak belirlenen kriterlere gore projeleri puanlar. Bu asamada nicel analiz
yazilimlarindan (MCM-Cok Kriterli Esleme, nicel, bilgisayar destekli bir goriisme siireci
yazilimi) destek alinabilir.

2. Asama: Ortak Seminer (Sentez)

e Yiizlesme ve Ogrenme: Vatandaslar ve uzmanlar bir araya gelir. Gruplar neden farkli puan
verdiklerini tartisir. Ornegin, uzman maliyeti diisiik bulurken, vatandasin gevresel etkiden
dolay1 neden diisiik puan verdigi analiz edilir. Bu siire¢, uzman baskist olmadan her iki tarafin
birbirini anlamasini saglar.

3. Asama: Revizyon ve Karar Haritasi

e Toplant1 5-6 (Yeniden Degerlendirme): Ortak seminerden/calistaydan elde edilen bilgiler
tartisilir ve katilimeilar puanlarini giinceller. Sonuglar, hangi seceneklerin "ideal", hangilerinin
"riskli" oldugunu gosteren bir grafik {izerinde haritalandirilir.

e Nihai Cikti: Farkli seceneklerin performansini ve gruplar arasi goriis farklarini bilimsel olarak
gosteren "Miizakereci Karar Haritas1" ortaya ¢ikar.

(Yilmaz, 2013); (ActionCatalogue, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6. Stratejik Analiz ve Degisim

Amag: Degisim yonetimi, kurumsal doniistimii planlamak i¢in kullanilir.
Karmasikligi yoneten ve siire¢ basarisin1 6lgen modellerdir. Bir projenin "neden ve nasil" basarili
olacagim analiz eden, biiyiik resmi gormeyi saglayan yontemleri igerir.

Benzesen Yontemler: SWOT Analizi, Force Field Analysis (Kuvvet Alan1 Analizi), Theory of Change
(Degisime Iliskin Gorsel Teori), Cynefin Framework (Cynefin Cercevesi), Four Quadrants of Change
(Degisimin Dort Ceyregi), Five Colours of Change (Degisimin Bes Rengi), Agreement-Certainty Matrix
- Stacey Matrix (Anlagma-Kesinlik Matrisi).

e Ana Metot/Cekirdek Yontem:

e ikizler/Varyasyonlar: SWOT Analizi ve Kuvvet Alan1 Analizi (Force Field Analysis), Cynefin
Cercevesi (Cynefin Framework), Dokuz Boyut (Nine Dimensions), Agreement-Certainty
Matrix - Stacey Matrix (Anlasma-Kesinlik Matrisi), yakin yontemlerdir. Degisimin Dort
Ceyregi (Four Quadrants of Change), Degisimin Bes Rengi (Five Colours of Change), Degisime
Iliskin Gérsel Teori (Theory of Change), KANO Analizi (Kano Modeli) bagimsiz nis
yontemlerdir.

e Analiz:

o SWOT Analizi ve Kuvvet Alan1 Analizi (Force Field Analysis), Durum analizi ve teshis
grubudur. SWOT i¢ ve dis faktorleri 4 ¢eyrekte statik olarak listelerken; Kuvvet Alani
Analizi, degisimi destekleyen "itici gii¢ler" ile degisimi engelleyen "direng giiclerini"
birbiriyle yarigan dinamik vektorler olarak analiz eder.

o Degisime Iliskin Gorsel Teori (Theory of Change - ToC / Make a Visual Theory of
Change), degisim mantigina dayanir ve sistemsel planlama i¢in kullanilir.

o Cynefin Cergevesi (Cynefin Framework), karmagsikligt yonetme ve teknik
degerlendirme igin kullanilir.

o Degisimin Dort Ceyregi (Four Quadrants of Change / Integral Theory), bireysel,
kiiltiirel, davranigsal ve sistemsel degisimi entegre eden biitiinciil bir model sunar.

o Degisimin Bes Rengi (Five Colours of Change), organizasyonel degisim stratejilerini
renk kodlariyla agiklar.

o Dokuz Boyut (Nine Dimensions), Segenekleri belirli kriterlere gore puanlayip toplam
skoru en yiiksek olan1 bulan bir karsilastirma yontemidir.

o Kano Modeli (KANO Analizi), Secenekleri belirli kriterlere gére puanlayip toplam
skoru en yiiksek olani bulan bir karsilagtirma yontemidir.

o Anlagma-Kesinlik Matrisi (Agreement-Certainty Matrix - Stacey Matrix), Stratejik
konumlandirma ve karmasiklik analizidir. Sorunun zorluk seviyesine gore yontem
segmeyi saglar.
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3.6.1.SWOT Analizi
Mevcut durumu analiz eden, sorumluluklar1 dagitan ve yon belirleyen bir genel tablo yontemidir.

Hakkinda
SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, and Threats) veya GZFT (Giiglii, Zayif, Tehdit, Firsat)
Analizi, sahip olduklarimzi, arzu edilen nihai duruma gore degerlendirmenin yani sira neleri
gelistirebilecegimizi de ele alan, uzun zamandir kullanilan bir tekniktir. Yaklasan firsatlar1 ve tehlikeleri
Olcmeye ve gelecegi etkileyen kosullarin ciddiyetini degerlendirmeye olanak tanir. Bdylece, bundan
sonra ne olacagini etkilemek miimkiin olur.
SWOT/GZFT analizi; bir durumun fotografini1 dort farkli perspektiften ceker:

e Giicli Yonler (Internal): Rakiplerden ayiran iistiinliikler ve mevcut kaynaklar.

e Zayif Yonler (Internal): Gelistirilmesi gereken alanlar ve eksiklikler.

o Firsatlar (External): Dig ¢cevrede avantaj saglayabilecek trendler ve olaylar.

o Tehditler (External): Basariy1 engelleyebilecek dissal riskler ve engeller.
Albert Humphrey'nin geleneksel SWOT analizinden esinlenilerek iiretilen ve Analitik Teknikler i¢inde
yer alan bu yontem, sistematik analiz i¢in bir yap1 saglayarak ekiplerin fikirleri birden fazla agidan
degerlendirmesine yardimci olur.

Amacg

Fikirlerin, stratejilerin veya kararlarin giiclii yonlerini, zayif yonlerini, firsatlarin1 ve tehditlerini
degerlendiren cerceveyi ortaya c¢ikarmayr ve degerlendirmeyi saglar. Mevcut durumu gercekei bir
sekilde analiz etmek; stratejik kararlar igin veri saglamak; riskleri nceden goriip dnlem almak ve eldeki
kaynaklar1 en verimli sekilde kullanacak stratejiler gelistirmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Stratejik planlama ve karar verme, birden fazla secenegi inceleme, uygulamaya gecmeden Once
fizibiliteyi degerlendirme, risk tanimlama ve is planlama i¢in uygundur. Durumun kapsaml
degerlendirmesi, i¢ ve de dig faktorlerin dikkate alinmasi, risklerin erken belirlenmesi, anlayis
paylagimu, veriye dayal kararlarin desteklenmesinde uygulanabilir.

Zorluk Diizeyi
Basit (Ancak diiriistliik ve nesnellik gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Karton, post-it veya online beyin firtinasi araglari)

Siire

Toplam uygulama siiresi: Yaklagik 2 saat
Hazirlik siiresi: 15 dk (Matrisin hazirlanmasi
Uygulama siiresi: 60-120 dk (Tartisma ve doldurma)

Katilimer Sayisi
Ideal katilime1 say1s1, 5-20 kisi (Farkli birimlerden temsilcilerin katilimi objektifligi artirir.)

Rol Alanlar
e Kolaylastirici, "¢6ziim" bulmaya degil, "durumu tespit etmeye" yonlendiren kisi ve Katilimcilar.

Donanim ve Aracglar
e  Sunumlarda kullanilan biiyiik yazi kagitlar1 ve tahtalar1 (2x2’lik biiyiik bir matris panosu), farkli
renklerde post-itler, isaretleyiciler, renkli kalemler, etkilesimli sunum araglar1 (Ahaslides gibi).
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o Dijital Araglar (Zoom ve Teams, Roobrix, Rubistar, Excel, MS Word, Evernote).

Yas ve Uyarlama
Her yas icin uygundur. Cocuklar i¢in "Artilarim ve Eksilerim" olarak basitlestirilebilir; profesyoneller
icin dig ¢evre analizi (PESTEL) ile birlestirilerek derinlestirilebilir.

SWOT / GZFT Analizi (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats / Giiclii Yonler, Zayif
Yonler, Firsatlar, Tehditler) Uygulama Adimlar

Bir bireyin, grubun veya kurulusun igsel kapasitesini (Gliglii ve Zayif Yonler) kesfetmek ve digsal
¢evrenin sundugu olasiliklar ile riskleri (Firsatlar ve Tehditler) belirlemek i¢in kullanilir. Gergekei bir
bakis acist sunarak, enerji ve kaynaklarin nereye odaklanmasi gerektigi konusuna rehberlik eden en
temel ve etkili stratejik aractir.

SWOT bir "sikayet listesi" degildir. Her madde gbzleme veya somut veriye dayalidir. Analizin basarili
olmasi, grubun igerik sunma ve analiz hakkinda ¢ekinmeden hareket etmesiyle ilgilidir. Bu amagla
“zayiflik” kavrami, gelistirilebilir bir sey olarak; “tehdit” kavrami, performans iyilestirme igin bir
katalizor gorevi gorebilecek sey olarak cergevelenebilir. Tehditler ve zayifliklar sanki bir iyilik
yapryormus gibi degerlendirilebilir. "Bu tehdit, organizasyonu nasil daha dayanmikli hale getirebilir?"
sorusu sorulmalidir (yaratici bakis yaklasimi). Karmasik sorunlarda ¢eyrek sayisi artirabilir veya paydas
analizleriyle bu siire¢ desteklenebilir (esneklik).

1. Hazirhk ve Matris Tasarim (10 dk)
e Gorsel Alan: Duvara veya ekrana 4 bolmeli bir matris ¢izilir. Sol {istte "Giiglii Yonler", sol altta
"Zayif Yonler", sag tistte "Firsatlar" ve sag altta "Tehditler" yer almalidir.
e Tanimlama: Analiz edilecek konu (Ornegin, "Ilgenin Dijital Doniisiim Stratejisi") net bir sekilde
tanimlanir.
2. Beyin Firtinasi ve Kiimeleme (40 dk)
o Sessiz Fikir Uretimi: Katilimcilar her bir ¢eyrek icin fikirlerini yapiskan notlara (post-it) yazar.
o lgsel Faktorler (S-W): Gurur duyulan basarilar (Giiglii yonler / Olumlu) ve iyi
caligsmayan (Zayif yonler / Olumsuz) ig siiregler.
o Digsal Faktorler (O-T): Disaridan gelen avantajlar (Olanaklar / Olumlu) ve gelisimi
kisitlayan riskler (Tehditler / Olumsuz).
e Siralama: Yapiskan notlar toplandiktan sonra, benzer fikirler (Ornegin "Seffaflik", "Veri
Paylagimi") bir araya getirilerek kiimeler olusturulur.
3. Onceliklendirme ve Oylama (30 dk)
e Nokta Oylamasi: Katilimcilar, her karedeki en kritik gordiikleri 2-3 kategorinin yanina isaret
koyarlar. En ¢ok oy alan maddeler daire igine alinir.
e Onem Sirasi: En onemli maddeler matrisin merkezine daha yakin yerlestirilerek gorsel bir
hiyerarsi olusturulur.
4. TOWS Analizi (Ters SWOT) ve Aksiyon Plani (30 dk)
Sadece listelemek yetmez; verileri stratejiye doniistiirmek icin su sorular sorulur:
e S-O Stratejisi: Giiclii yonler, firsatlar1 degerlendirmek i¢in nasil kullanabilir?
o  W-T Stratejisi: Tehditleri 6nlemek i¢in zayif yonler nasil iyilestirebilir?
Ayrica;
o  Giglii yonler, tehditleri savusturmak i¢in nasil kullanabilir?
o  Ufukta beliren tehditler?
Nihai Cikt1: Oncelikli eylem 6nerilerini igeren bir "SWOT Matrisi Tablosu" ve strateji belgesi i¢in somut
girdi listesi olusturulur.
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Cevrimici Uygulama

Bu teknigi ¢cevrimici bir ortamda uygulamak icin asagidaki araclar gereklidir:
e lletisim kurmak ve katilimcilar1 dahil etmek i¢in Zoom ve Teams gibi bir ¢evrimici video
konferans araci.
o Daha etkili dereceli puanlama anahtarlart olusturmak i¢cin Roobrix veya Rubistar gibi bir
degerlendirme araci (Burada Excel bir alternatiftir).
e MS Word, Evernote gibi bir Metin Belgesi.

Uygulamaya c¢evrimi¢i video konferans yoluyla baglanmak i¢in Zoom ya da Teams gibi uygulamalar
yiiklenir. Teknigi uygulayabilmek icin Roobrix veya Rubistar gibi iyi bir elektronik tablo kullanilir.
Uygulama kolaylig1 i¢in bu araglarla bir hesap olusturularak erisim paylagilir.

Oncelikle SWOT/GZFT analizi ydntemine iliskin kisa bir sunum araciligiyla bilgilendirme yapilir.
Amag ve siire¢ hakkinda bilgi verilir. Tartigsma noktalarinin analiz edilebilmesi i¢in gruplarin sablonu
kullanmast istenir (Elde edilen dort karenin soluna Giiglii Yonler, sagina Zayif Yonler, sol alt kismina
Firsatlar ve sag alt kismina Tehditler yazilir).

Her grup dijital ortamda 20-30 dakika beyin firtinasi yapar, siire bitiminde sonu¢ ekranini paylasir.
Yapilan ¢alisma daha sonra raporlanir.

(AhaSlides, 2026); (SessionLab, 2026); (MSP, 2026); (TICON, 2026); (Gamestorming, 2026);
(BetterEvaluation, Swot Analizi, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6.2.Kuvvet Alan1 Analizi (Force Field Analysis)
Degisimi destekleyen (itici) ve engelleyen (direnc gosteren) faktorleri belirleyip denge kurmay1 saglar.

Hakkinda

Mevcut durumu anlamayr saglar ve degisimi baglatmak igin hangi kuvvetlerin gili¢lendirilmesi,
hangilerinin zayiflatilmas1 gerektigini gorsellestirir. Bir degisimin gerceklesmesini saglayan "itici
giicler" (driving forces) ile degisime engel olan "engelleyici gii¢ler”" (restraining forces) arasindaki
dengeyi inceleyen bir stratejik karar alma aracidir. Yontem, Kurt Lewin (1951) tarafindan gelistirilen
Kuvvet Alan1 Analizi ¢ercevesine dayanir.

Amacg
Istenen degisimi etkileyen, destekleyici ve engelleyicilerin giiglii yonlerini belirlemek ve
degerlendirmek i¢in kullanilir,

Uygunluk Onerisi

Potansiyel bir orgiitsel sorun veya miidahale iizerinde etkili olan tiim farkli gii¢lerin kaynaklarini ve
giiclii yonlerini kapsamli bir sekilde degerlendirmek, riskleri dnceden gormek, paydas desteklerinin
artirtlmasi, degisimin Onilindeki goériinmez engelleri kesfetmek ve genel bir bakis elde etmek icin
kullanilabilir. Bir miidahalenin tasarim veya degerlendirme asamasinda ya da kurumsal degisikliklere
iligkin karar verme siireglerinde kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Diisiik (Temel bir tablo ¢izimi ve beyin firtinasi yeterlidir.)

Maliyet
Diisiik (Kagit, kalem veya beyaz tahta)

Siire
Uygulama siiresi: 45-90 dk

Katilma Sayisi
Ideal katilime say1s1, 5-30 kisi (Farkli bakis agilarina sahip paydaslar)
En iyi sonuglar, farkli birimlerden gelen 6-8 kisilik kiiciik ve yetkin gruplarla alinir.

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, kuvvetleri puanlatan ve tartismay1 yoneten kisi.
o Katilimcilar, konuyla ilgili uzmanlar veya paydaslar.

Donanim ve Araclar
o Biiyiik bir kagit veya tahta, renkli kalemler.

Yas ve Uyarlama
15 yas ve tizeri i¢in uygundur. Hizli Analiz ile acil kriz anlarinda 15 dakikada temel bariyerler listelenir.

Kuvvet Alam Analizi (Force Field Analysis) Uygulama Adimlari
Politika belirleme siireglerinde amag; sadece itici giicleri artirmak degil, asil direng noktasi olan

engelleyici giicleri zayiflatmak veya onlart destege ¢evirmektir. Kuvvet Alan1 Analizi (Force Field
Analysis), bir degisimin 6niindeki destekleyici ve engelleyici giicleri tartan giiclii bir analiz aracidir.
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En Onemli pargasi puanlardan ziyade ortaya cikan tartigsmadir. Katilimcilar endiseler, belirtiler ve
coziimler arasinda ayrim yapmaya tesvik edilir. Oklar1 toplanti sirasinda canli olarak ¢izmek veya
iizerinden gegmek grubun konuya odaklanmasini ve gorsel bir tatmin yasamasini saglar (Vay Be Etkisi).

1. Hedef Belirleme ve Gorsellestirme
e Merkezi Siitun: Sayfanin veya beyaz tahtanin ortasina arzulanan hedef yazlir veya sembolize
edilir. (Ornegin, "Sehir Merkezinin Yayalastirilmas1" veya "Sifir Atik Yonetimine Gegis").
e Eksenlerin Hazirlanmast: Sol taraf "Degisimi Destekleyen Giigler", sag taraf ise "Degisime
Kars1 Olan Giigler" olarak etiketlenir.
2. itici ve Engelleyici Giiclerin Listelenmesi
e Beyin Firtinasi: Katilimcilardan 5-10 dakika sessizce fikir iiretmeleri istenir.
e [ltici Giigler (Sol): Hava kirliliginin azalmasi, turizm potansiyeli, hibe destekleri gibi konuya
uygun olarak iiretilen fikirler yazilir.
e Engelleyici Giicler (Sag): Otopark sorunu, esnafin aligkanliklari, lojistik zorluklar gibi konuya
uygun olarak tiretilen fikirleri yazilir,
3. Puanlama (Agirhiklandirma)
o Etki Olgegi: Her bir kuvvete etkisine gore 1 (zay1f) ile 5 (son derece giiclii) aras1 bir puan verilir.
e  Gorsel Temsil: Oklarin uzunlugu veya kalinlig1 puanlari temsil edecek sekilde ¢izilir. Bu, hangi
engellerin "kritik" oldugunu aninda gérmeyi saglar.
4. Gruplandirma ve Analiz
o Kiimeleme: Benzer fikirler (Ornegin, "Maliyet", "Biit¢e", "Finansman") ortak temalar altinda
toplanir ve bu kiimenin ortalama puani hesaplanir.
e Degerlendirme: Her iki taraftaki toplam puanlar karsilagtirilarak hedefin uygulanabilirligi
tartisilir.
5. Eylem Plani: Dengeleri Degistirme
e Strateji: Analiz sonunda su soruya odaklanilir: "Engelleyici giigleri nasil zayiflatabiliriz?"
o Ornegin, Esnafin ciro kaybi endisesini (Engelleyici Giig), bolgeye gelecek turist
sayisindaki artig verileriyle (itici Giice Doniistiirme) nasil dengeleyebiliriz?
e Nihai Cikti: itici ve engelleyici giiglerin agirliklandirildigl, somut bir eylem planma temel
olusturan "Kuvvet Alan1 Diyagranmi" oraya ¢ikar.

(MSP, 2026); (Gamestorming, 2026); (ODI, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6.3.Degisime iliskin Gérsel Teori (ToC Theory of Change/ Make a Visual Theory of Change)
Bir miidahalenin nasil ve neden bir degisime yol agacagini1 gosteren mantiksal haritadir.

Hakkinda

Degisim Teorisi, karmagik bir miidahalenin veya projenin nasil ve neden belirli bir degisiklige yol
acacagini agiklayan bir "yol haritas1" olusturma yontemidir. Paydaslar arasindaki varsayimlari netlestirir
ve projenin mantiksal akisini (girdilerden nihai etkiye kadar) herkes ic¢in anlasilir bir diyagrama
doniistiiriir. "Eger X'i yaparsak, Y olur; ¢iinkil Z varsayimi gecerlidir" mantigina dayanir.

Amacg

Projenin nihai amacina ulagmasi i¢in gecmesi gereken kritik esikleri belirlemek; "Faaliyet bu sonucu
dogurur mu?" sorusunu sorarak riskleri erkenden gérmek ve varsayimlar test etmek; farkli paydaslarm
projenin basarisindan ne anladigini ortak bir gorsel semada birlestirerek paydas uyumunu temin etmek
icin kullanilir. Paydaglarin Degisim Teorilerini gorsellestirmelerine yardimci olmay1 saglar.

Uygunluk Onerisi
Proje tasarimindaki mantik hatalarinin giderilmesine destek olur; izleme ve degerlendirme i¢in saglam
bir zemin ve giiclii bir iletisim arac1 olmaya uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Analitik diisiinme, neden-sonug iliskisi kurma, karmasik yapilari basitlestirme yetenegi gereklidir.)

Maliyet
Diisiik (Biiyiik duvar kagitlari, post-it'ler, renkli kalemler veya dijital ¢izim araglari)

Siire
Hazirlik siiresi: 1 giin (Veri ve paydas hazirligl)
Uygulama siiresi: 1-2 giin (Derinlemesine ¢alistay formatinda diizenlenecek 1 ya da 2 tam giin)
Revizyon siiresi: Proje dmrii boyunca periyodik olarak

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 sayis1, 8-15 kisi (Projenin tiim asamalarina hakim kilit paydaslar ve karar vericiler)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, mantiksal akisi sorgulayan ve "Neden?" sorusunu soran uzman.
e Paydaslar, proje ekibi, yararlanicilar ve uzmanlar,

Donanim ve Araclar
e Duvan kaplayan biiyiik semalar, farkli renklerde post-it'ler (Girdiler, ¢iktilar ve etkiler i¢in farkli
renkler).

o Dijital Araglar (Miro, Mural veya TheoryMaker gibi 6zel ToC yazilimlar1).
Yas ve Uyarlama

18 yas ve iizeri i¢in uygundur (Stratejik planlama becerisi gerektirdigi i¢in). Vatandas i¢in "Mahallemiz
Nasil Degisecek?" basligiyla, daha az teknik terim ve daha ¢ok gorsel ikon kullanarak basitlestirilebilir.
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Degisime Iliskin Gorsel Bir Teori Olusturun (Make a Visual Theory of Change) Uygulama
Adimlan

Gorsel Bir Degisim Teorisi (Visual Theory of Change), en sona, yani "Neyi degistirmek istiyoruz?"
sorusuna gotiiriir. Yontem, bir projenin sadece faaliyetlerini degil, o faaliyetlerin nasil ve neden
toplumsal bir etkiye doniisecegini gdsteren stratejik bir yol haritasidir. Degisim Teorisi, bir projenin
baslangicindan nihai etkisine kadar gegen siireci bir hikdye gibi anlatir. Insanlarin gérmeyi umduklari,
gormeyi bekledikleri ve gormeyi varsaydiklar1 seylerin birlesimidir. lyi bir gorsellestirme, karmasik
projelerin "biiylik resmini" herkesin ayni sekilde gérmesini saglar, paydaslart motive eder ve sadece
kagit izerinde kalan planlar1 yasayan bir stratejiye doniistiiriir. Yalnizca metin igeren raporlar yerine
cizimler kullanmak, katilimcilarin konuyu hizlica kavramasini ve yaratici katki sunmasini saglar.

Degisim Teorisi yasayan bir dokiimandir. Yol tikandiginda veya yeni bir bilgi geldiginde harita
giincellenebilir, rota degistirilebilir (esneklik). Ne yapilacagimin yani sira neden yapildigi ve neyin
hedeflendigi de paydaslar diizeyinde tek bakista anlasilir hale gelir (seffaflik).

1. Geriye Dogru Planlama (Backwards Mapping)
o Nihai Etki: Once nihai etkiyi belirlemek igin en tepeden baslanir. "10 y1l sonra bu sehirde veya
bu hedef grupta ne degismis olacak?" (Ornegin, "Geng issizliginin %20 oraninda azalmas1").
e Ara Sonuglar (Outcomes): Nihai etkiye ulasmak i¢in hangi 6n kosullarin ger¢eklesmesi gerekir?
Tersten giderek basamaklar dizilir.
2. Faaliyetler ve Ciktilar
e Somut Adimlar (Activities): Belirlenen sonuglar1 doguracak faaliyetler planlanir.
o Fiziksel Uriinler (Outputs): Bu faaliyetler sonucunda ne iiretilecek? (Egitim kitapgig1, agilan
kurs, kurulan merkez gibi).
3. Varsayimlar1 Tanimlama
e Varsayimlarin Yazilmasi: Her ok/baglanti iizerine "Neden A adiminin B sonucuna yol
acacagina inantyoruz?" sorusu sorulur ve cevabi (Varsayimlar) eklenir.
o Ornegin, "Genglere teknik egitim verilirse (Faaliyet), istihdamlar1 artar (Sonug)."
Varsayim: "Piyasada bu teknik beceriye ihtiyag var."
4. Gorsellestirme ve Metafor Kullanim
¢ Yol Metaforu: Degisim, bir dagin zirvesine (Vizyon) ¢ikan engebeli bir yol olarak ¢izilir.
e Semboller: Siiregteki hareketliligi gostermek icin “disli c¢arklar”, dongiisel gelisim igin
“spiraller” veya doniim noktalari i¢in “bayraklar” kullanilir.
e Gorsellestirme ve Kontrol: Akis kontrol edilir. Mantiksal kopukluklar giderilir ve sema nihai
haline getirilerek, projenin tiim asamalarini, mantiksal baglantilarini ve varsayimlarini gosteren,
tek sayfalik Gorsel Degisim Haritas elde edilir.

(MSP, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6.4.Cynefin Cergevesi (Cynefin Framework)

Sorunlar1 "Basit, Karmasik, Kaotik veya Belirsiz (Basit, Karmasik, Karmasik-Zor, Kaotik ve Diizen
dis1)” olarak siniflandirip uygun yonetim stratejisini belirlemeyi saglar.

Hakkinda

Cynefin (Galce'de habitat veya yer anlamina gelir), liderlerin ve gruplarin i¢inde bulunduklari durumun
dogasini anlamalarina yardime1 olan bir karar verme ve analiz ¢ergevesidir. Dave Snowden tarafindan
gelistirilen bu arag, sorunlari yapilarina gore bes farkli alana ayirir: Basit (Net), Karmasik
(Complicated), Kompleks (Complex), Kaotik ve Diizensiz. Yontem, yanlis soruna yanlis yOnetim
stratejisi uygulama riskini ortadan kaldirir. Once algila, sonra eyleme gec seklinde bir karar rotasi gizer.

Amag
Katilimceilarin bir durumun karmasiklik diizeyini anlamalarina ve miidahale stratejileri iizerindeki
etkilerini incelemelerine yardime1 olmak igin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Stratejik netlik, kaynaklarin dogru yere aktarimi, kriz anlarinda yénetim i¢in kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Kavramlarin dogru anlasilmast ve bir sorunun hangi alana girdigine dair grup i¢i mutabakat
saglanmasi derin bir analitik yetenek gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Beyaz tahta ve marker kalemler)

Siire
Hazirlik siiresi: 20 dk
Uygulama siiresi: 70-90 dk

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 say1si, 5-12 kisi (Karar verici veya uzman gruplar)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, alanlar arasindaki farki ¢ok iyi bilen rehber.
o Katilimcilar, strateji belirleyen yoneticiler veya paydaslar.

Donanim ve Araclar
e 4 ana bolgeye ayrilmig biiyiik bir kanvas.

Yas ve Uyarlama
Yetiskinler i¢cin uygundur (Stratejik yonetim seviyesi). Sadece teknik sorunlar i¢in degil, "paydas
iligkilerinin yonetimi" i¢in de bir haritalama araci olarak kullanilabilir.

Cynefin Cercevesi (Cynefin Framework) Uygulama Adimlari

Cynefin Cergevesi, yoneticilerin karsilastiklart durumun dogasini dogru teshis etmelerini ve yanlig
miidahale stratejileriyle (6rnegin, karmasik bir sorunu basit bir prosediirle ¢6zmeye ¢alismak) kaynak
israfi yapmalarim1 Onleyen bir karar verme modelidir. Bu gerceve, liderlerin strateji lizerindeki
karmasiklik etkilerini anlamalarina yardimei olur. Sorunlari bes farkli alana ayirarak, her bir durum igin
en uygun liderlik modelini ve 6grenme siirecini belirlemeyi saglar.
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"Net" (Basit) alan ile "Kaotik" alan arasindaki sinir en tehlikeli sinirdir. Basit ¢dzlimlere asir1 giivenmek,
sistemin aniden c¢okmesine ve kaosa siiriiklenmesine yol acabilir (6zgiiven tuzagi). Kompleks
durumlarda biiyiik planlar yapmak yerine, neyin ise yaradigini gérmek ic¢in bir dizi deneysel miidahale
yapmak ve basarili olan1 6lgeklendirmek gerekir. Karmasik alan, uzmanlar1 (mithendisler, hukukgular)
gerektirirken; kompleks alan, daha ¢ok paydas katilimi ve kolektif 6grenme gerektirir (disiplinlerarasi
yaklagim).

1. Alanlarin Tanitim (20 dKk)
Kolaylastirici/Fasilitator, sorunun i¢inde bulundugu bes temel alani ve yonetim tarzlarini agiklar:

e Net (Basit/Apacik): Neden-sonug iligkisi herkesce bilinir. Yontem: Algila - Kategorize Et -
Cevapla (En lyi Uygulamalar).

o Karmasik (Complicated): Uzmanlik ve analiz gerektirir. Yontem: Algila - Analiz Et - Cevapla
(Iyi Uygulamalar).

e Kompleks (Complex): Neden-sonug ancak geriye doniik algilanir, daha dnceden algilanamaz.
Yontem: Dene/Arastir - Algila - Cevapla (Ortaya Cikan Uygulamalar).

¢ Kaotik (Chaotic): Sistem diizeyinde neden-sonug iliskisinin olmadig1 kaotik bir ortamdir. Diizen
yoktur, hizli miidahale gerekir. Yontem: Harekete Geg - Algila - Cevapla (Yeni Uygulamalar).

e Karmasa (Disorder): Sorunun hangi alanda oldugunun bilinmeme durumudur. En riskli alandir;
insanlar panikle eski aligkanliklarina doner.

2. Sorunlarin Yerlestirilmesi (40-60 dk)

e Kategorizasyon: Katilimcilar ellerindeki projeleri veya birim sorunlarini post-itlere yazarak
Cynefin matrisi lizerinde uygun gordiikleri alanlara, yukarida agiklanan sekilde, yerlestirir.

e Derinlesme: "Bu sorun neden karmasik (uzmanlik isi) degil de kompleks (belirsiz)?" sorusu
iizerinden tartigma yuriitiliir.

3. Eylem Plam ve Geg¢is Analizi (30 dk)

e Miidahale Stratejisi: Her bir alandaki sorun i¢in Cynefin'in 6nerdigi yonetim tarzi (Dene/Analiz
et gibi) belirlenir ve her alanin kendi kurali uygulanir. Ornegin, kompleks bir sorun igin "en iyi
uygulama" aranmaz, bunun yerine kii¢iik deneyler tasarlanir.

e Alan Degisimi: Sorunlarm nasil yer degistirebilecegi tartisilir. (Ornegin, iyi bir analizle
kompleks bir sorunun "karmagik" alana ¢ekilmesi).

e Nihai Cikti: Mevcut projelerin dogasina gore dogru yonetim tarziyla eslestirildigi bir "Durum
ve Miidahale Matrisi" elde edilir.

(MSP, 2026); (Wikipedia, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6.5.Degisimin Dort Ceyregi (Four Quadrants of Change)
Degisimi bireysel (psikolojik) ve kolektif (kiiltiirel/sistemik) boyutlariyla analiz etmeye yoneliktir.

Hakkinda

Ken Wilber’in Biitiinsel (Integral) Yaklasimi’na dayanan yontem, degisimin sadece teknik veya yapisal
olmadigini; bireysel inanglar, toplumsal kiiltlir ve kurumsal sistemlerin birbirini nasil etkiledigini
anlamayi1 saglayan biitiinciil bir analiz ve strateji sunar. Bir degisimin kalic1 olabilmesi i¢in dort ceyregin
(Bireysel/Kolektif ve I¢sel/Digsal) tamaminda es zamanli veya uyumlu bir doniisiim gerceklesmelidir.

Amacg

Degisimin oniindeki gizli engelleri (kiiltiirel direng veya bireysel korkular gibi) tespit ederek biitiinciil
bakis acist gelistirmek, sadece "sistem" kurmanin yetmedigi durumlarda, "zihniyet" veya "kiiltlir" i¢in
adimlar tasarlayarak miidahale stratejisi belirlemek, teknik ¢dziimler (Digsal) ile insani degerler (igsel)
arasindaki boslugu kapatarak denge saglamak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Degisim stirecindeki "kor noktalarin" kesfi, daha az direncle karsilasan politika tasarimlari ve artan
toplumsal kabul i¢in kullanim1 uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta/Zor (Soyut kavramlar ile somut uygulamalar arasinda bag kurmay1 gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Gorsel matris sablonu, post-it’ler ve markerlar)

Siire
Hazirlik siiresi: 20 dk
Uygulama siiresi: 2-4 saat (Derinlemesine grup ¢alismasi)

Katilma Sayisi
Ideal katilimer sayisi, 6-15 kisi (Proje yoneticileri, sosyologlar, teknik uzmanlar ve saha ¢alisanlarindan
olusan karma bir ekip)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, dort ¢eyregin mantigini agiklayan rehber.
e Analiz grubu, sorunu her bir ¢eyrek agisindan sorgulayan katilimcilar.

Donanim ve Araclar
e Duvara ¢izilmis dev bir koordinat diizlemi (4 Ceyrek).
o Dijital Araglar (Miro veya Mural {izerinde hazirlanmig Integral Model sablonlar1).

Yas ve Uyarlama
18 yas ve lizeri i¢in uygundur (Stratejik planlama ve sistem diisiincesi odaklidir). Vatandaglarla
calisirken "Birey, Davranig, Mahalle Kiiltiirii, Belediye Kurallar1" seklinde basit basliklarla uygulanir.

Degisimin Dort Ceyregi (Four Quadrants of Change) Uygulama Adimlari

Bir uygulamanin, kagit lizerinde kusursuz goriiniip sahada direngle karsilasmasinin temel sebebi,
degisimin "goriinen" kismina odaklanilmasidir. Degisimin Dort Ceyregi, degisimi sadece sistemlerle
degil; zihniyet, kiiltiir ve davranis boyutlariyla bir biitiin olarak ele almayi saglar.
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Bu gerceve, degisimin gergeklesmesi i¢in dort farkli alanin da es zamanli ve uyumlu bir sekilde
ilerlemesi gerektigini savunur. Cogu kamu projesi sadece digsal unsurlara (sistemler ve davranislar)
odaklanirken; bu model, icsel unsurlarin (zihniyet ve kiiltiir) eksikliginin tiim siireci nasil
kilitleyebilecegini gosterir. Kamu projelerinde goriilen direng genellikle "Sistem" yetersizliginden degil,
"Kiiltiir" veya "Zihniyet" katmanindaki catismalardan kaynaklanir; yontem, direnci anlamayi saglar.

Degisim aglar1 genellikle digsal unsurlara odaklanma egilimindedir. Bu metot, yoneticileri 6n yargilar
agmaya ve "goriinmeyen" ama "belirleyici olan" kiiltiirel unsurlar1 yonetmeye davet eder.

1. Cerceveyi Tanitma ve Fiziksel Konumlanma (20 dk)
e Dort Ceyregin Yapisi ve Tanitimi:

o

Ust-Sol (Bireysel/igsel - Zihniyet): Bireylerin inanglar1, degerleri, niyetleri, duygulari,
kisisel kimlik, algilama bicimleri ve diinya gériisleri. (Ornek Soru: "Bu degisimin
gerekli olduguna sahsen inaniyor muyum?")

Ust-Sag (Bireysel/Dissal - Davranis): Gozlemlenebilir eylemler, beceriler, davranis,
davranisin nasil gelistirildigi ve biyoloji. (Ornek Soru: “Bu yeni sistemi kullanmak icin
gerekli beceriye sahip miyim?")

Alt-Sol (Kolektif/igsel - Kiiltiir): Ortak degerler, kiiltiir, inanclar, sosyal normlar, dil ve
paylasilan anlamlar. (Ornek Soru: "Kurumumuzda/Mahallemizde bu degisim
destekleniyor mu?")

Alt-Sag (Kolektif/Digsal - Sistemler): Yasalar, yapilar, teknoloji ve ekonomik sistemler
gibi sosyal sistemlerin yapilari ve siirecleri. (Ornek Soru: "Belediyenin yeterli altyapisi
ve mevzuat1 var mi?")

e Fiziksel Haritalama: "Kisgisel", "Davranig", "Kiiltiirel" ve "Sistem" yazili kagitlar yere
yerlestirilir.

e Pozisyon Alma: Katilimcilara "Sizce degisim i¢in baslangic noktasi neresidir?" sorusu sorulur
ve herkes kendini en yakin hissettigi kdgidin yanina gider. Bu, ekip i¢indeki farkl1 bakis agilarim
(Ornegin, Teknik personel sisteme, sosyal hizmet uzman kiiltiire gider) gorsellestirir.

2. Mevcut Durum ve Engel Analizi

e Denge Kontrolii: Degisimi nelerin engelledigini bulmak amaciyla hedeflenen degisim her bir
ceyrek icin ayri ayri sorgulanir. "Sistem (Sag-Alt) hazir ama insanlarmn zihniyetinde (Sol-Ust)
bir giivensizlik mi var?" sorusuyla darbogazlar tespit edilir.

e Sol Tarafin Kesfi: Cogu projenin "Sol" taraf (Manevi-Psikolojik-Kiiltiirel) ihmal edildigi i¢in
coktligli vurgulanir.

3. Biitiinlesik Miidahale Haritas1

o Her dort ¢eyrekteki eksigi giderecek somut eylem maddeleri planlanir. Sadece teknoloji yatirimi
degil, ayn1 zamanda liderlik egitimi ve kiiltiir doniigiimii ¢calismalar1 da plana eklenir. Dort alan
arasindaki denge kontrol edilerek "Biitlinlesik Miidahale Haritas1" olusturulur.

(MSP, s. 2022); (Gemini, 2026)
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3.6.6.Degisimin Bes Rengi (Five Colours of Change)
Degisim yaklasimlarini (gii¢, ¢ikar, degerler gibi) bes farkli renkle kodlayan strateji aracidir.

Hakkinda

Bir organizasyonda veya toplumda degisimin nasil gerceklestigine dair bes farkli diisiince bigimini
temsil eden stratejik analiz ve yonetim modelidir. insanlarin degisime yaklasimini "renkler" iizerinden
kategorize ederek, hangi durum i¢in hangi miidahale tarzinin daha etkili olacagin belirlemeyi saglar.
Leon de Caluwé ve Hans Vermaak tarafindan gelistirilmistir. Farkli diisiinme bigimleri renklerle
etiketlenir: Sar1 (Politik), Mavi (Teknik / Rasyonel), Kirmiz1 (Sosyal / Motivasyonel), Yesil (Ogrenme
Odakli), Beyaz (Evrimsel / Dogal). Her diisiinme tiirti, degisim hakkindaki bir teori ailesine dayanir.
Iletisim ve teshis araglar1 olarak islev goriir ve olas1 degisim stratejilerinin bir haritasini sunar.

Amag

Bir projenin basarisi i¢in en uygun yonetim stilini (Gii¢ odakli mi1, 6grenme odakli mi?) segerek degisim
stratejisini netlestirmek; bazi paydaslarin belirli yontemlere neden direng gosterdigini (farkli "renklerde"
diisiinme) analiz ederek catigmalar1 anlamak; degisim siirecini yoneten ekip arasinda metodolojik bir
uyum saglayarak ortak dil olusturmak icin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Anlama, goérme ve degerlendirme farkliliklar1 belirginlestiginde kullanimi uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta/Zor (Kavramsal bir modeldir; renk felsefesini anlayip vakaya adapte etmeyi gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Modeli anlatan kartlar veya sunum gorselleri)

Siire
Hazirlik siiresi: 30 dk
Uygulama siiresi: 2-4 Saat (Analiz galistayi)

Katilma Sayisi
Ideal katilime say1s1, 5-12 kisi (Proje yoneticileri, degisim liderleri ve karar vericiler)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, bes rengin 6zelliklerini agiklayan uzman.
e Degisim ekibi, kendi stratejilerini analiz eden grup.

Donanim ve Araclar
e Renkli kartlar (Sar1, Mavi, Kirmizi, Yesil, Beyaz).
e Bes rengin 6zelliklerini igeren karsilastirma tablosu.

Yas ve Uyarlama
18 yas ve lizeri i¢in uygundur (Y6netimsel ve kurumsal bir arag). Goniillii gruplarda veya sivil toplum
kuruluslarinda "Is yapis tarzimzi nasil degistiririz?" sorusuna cevap aramak icin basitlestirilebilir.

Degisimin Bes Rengi (Five Colours of Change) Uygulama Adimlar:

Degisimin nasil gergeklestigine dair farkli inang sistemlerini temsil eder. Her projenin kendine has bir
ruhu ve rengi oldugunu hatirlatir.
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Bir miihendis "Mavi" (teknik) siireg, bir siyasetci igin "Sar1" (politik), bir egitmen i¢in "Yesil" (6grenme)
odaklidir. Ortak dil olusturarak "renk korliigiinii" agsmay1 saglar; karmasik projeler icin stratejik karigimi
(hibrit plan1) bulmaya yardime: olur. insanlar genellikle tek bir renge yatkindir (Miithendisler Mavi'ye,
Siyasetciler Sari'ya gibi). Iyi bir ekip, farkli renklerin birlesiminden olusur (hibrit ¢dziim planlari).

1. Renklerin Tanitim (30 dk)
Kolaylastirici/Fasilitator, her rengin felsefesini belediyecilikten somut 6rneklerle anlatir. Katilimeilarin
kendi baskin renklerini fark etmeleri saglanir.

Degisim Renklerinin Anlamlari
Renk Degisim Anahtar Aciklama
Sekli Kavramlar ¢
Giig Orgiitler hakkindaki sosyo-politik fikirlere dayanir. Bu
dengeleri, diisince bigimi, insanlarin ancak kendi ¢ikarlar1 dikkate
Sari Politik | koalisyonlar, | alindiginda goriislerini degistirecegini varsayar. Degisim bir
miizakere ve | miizakere olarak goriliir ve koalisyonlar kurularak
ortak ¢ikar. gercgeklestirilir.
Planlama, ..
. Degisimin rasyonel tasarimi ve uygulanmasina dayanir.
Teknik / | tasarim, . .
. Ampirik arastirma, sonuglarin tanimlanmasinin temeli olarak
Mavi Rasyone | uzmanlik, ot e L
goriiliir ve planl degisim (6rnegin, proje yonetimi) bunlarin
1 kontrol ve L .
. gercgeklestirilmesinden sorumludur.
izleme.
Qdyl-ceza, Motivasyona odaklanir. insanlar1 dogru sekilde tesvik etmenin
Sosyal / | aidiyet, et 8 ; .
. davranis degisikligine yol agacagina inanilir. Miidahaleler,
Kirmmuzi | Motivas | takim ruhu o ger . N .
. odiil sistemlerinden veya takim ruhunu giiclendirmekten
yonel ve iyl SR N D e
iletisim. gelecege dair ilham verici bir vizyona kadar ¢esitlilik gosterir.
oo Eylem odakli 6grenme ve orgiitsel gelisimden kdken alir.
Egitim, .. - v g . .
o Degisim ve Ogrenme birbirinden ayrilmaz bir sekilde
. Ogrenm | kogluk, . o o o
Yesil baglantili kabul edilir. Degisim oOnciileri, bagkalarinin
e Odakli | deneme . -
sinirlarini kesfetmelerine ve daha etkili hareket etme yollarini
farkindalik. < .
Ogrenmelerine yardimci olmaya odaklanirlar.
Kendiliginde | Degisimi siirekli ve yaygin olarak goriir. Bu goriise gore,
. n gelisim, degisim ajanlart degisimi kontrol edemezler, ancak onu
Evrimse .- . ) o .
Beyaz « 1 | yaraticilik, hizlandirabilirler. Degisim ajanlari, altta yatan egilimleri
1/ Dogal : N . .
engelleri anlamaya, firsatlari degerlendirenleri desteklemeye ve
kaldirma. yollarindaki engelleri kaldirmaya ¢aligirlar.

2. Mevcut ve ideal Durum Analizi
e Mevcut Durum Analizi (Teshis): "Su an bu projeyi hangi renkle yonetiyoruz?" sorusuyla
mevcut stil belirlenir.

o Ihtiyag Analizi: "Projenin dogasi ve paydaslarin yapisi ashinda hangi rengi gerektiriyor?"

sorusuyla ideal strateji tartigilir.

3. Stratejik Uyumlandirma
Mevcut stil (6rnegin, sadece Mavi/Teknik) ile gereken stil (6rnegin, Yesil/Egitim) gelisiyorsa, stratejiye
eklenecek yeni miidahale tiirleri belirlenir.
4. Degisim Yonetim Plam

e Baskin renk segilirken, destekleyecek yardimei renkler de dahil edilir (Hibrit Degisim Plani).

(MSP, 2026); (Vermeak, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6.7.Dokuz Boyut (Nine Dimensions)
Cok kriterli karsilastirma (9 farkli stratejik ac1) i¢in kullanilan matematiksel bir modeldir.

Hakkinda

Dokuz Boyut, bir projenin, hizmetin veya organizasyonel yapinin mevcut durumunu dokuz kritik bagari
faktorii lizerinden analiz eden stratejik teshis ve 6z-degerlendirme yontemidir. Bu arag, katilimcilarin
stireci sadece teknik degil; sosyal, finansal ve operasyonel yonlerden 360 derecelik bir bakis agisiyla
(radar grafigi formunda) gérmelerini saglar. Yontemin en biiyiik giicii, "her sey yolunda" yanilsamasin
kirip gercek piiriizleri gorsel olarak yiizeye ¢ikarmasidir.

Amacg

Mevcut bir projenin hangi alanlarda giiclii, hangi alanlarda kirilgan oldugunu somutlagtirip sistem
analizi yapmak, proje uygulamalarindaki dengesizlikleri gidermek, sinirli kaynaklarin (zaman, para,
personel) hangi "boyutu" iyilestirmede kullanilacagina dair onceliklendirmeye ve ortak bir karara
varmak i¢in kullanilir,

Uygunluk Onerisi
Bir konudaki 6ngdrii yoksunlugunun asilmasi, veriye dayali gelisim stratejisi olusturma ve ekip i¢i
caligmanin degerlendirilmesine uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Dokuz boyutun katilimcilar tarafindan dogru anlasilmasi ve diirlistce puanlanmasi i¢in objektif bir
kolaylastiric1 gereklidir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece puanlama kagitlar1 veya bir radar grafigi sablonu yeterlidir.)

Siire

Y 6ntemin toplam uygulanma zaman iki giindiir.
Hazirlik siiresi: 1 giin (Boyutlarin projeye gore 6zellestirilmesi)
Uygulama siiresi: 90-120 dk (Puanlama ve tartigsma dahil)

Katilimer Sayisi
Ideal katilime1 say1si, 5-12 kisi (Karar vericiler ve uygulayici ekipten temsilciler)

Rol Alanlar
e Analist/Kolaylastirici, boyutlar agiklayan ve grafigi olusturan kisi.
e Degerlendiriciler, projenin paydaglari.

Donanim ve Araclar
e Biiyiik boy bir "Radar Grafigi" (Oriimcek Ag1) posteri, renkli kalemler.
e Dijital Araglar (Excel-Radar Chart 6zelligi, Miro veya Mural).

Yas ve Uyarlama

18 yas ve lizeri i¢in uygundur. Genellikle profesyonel yonetim siireclerinde kullanilir. Vatandas gruplarn
i¢cin boyutlar basitlestirilerek (Ornegin, "Huzur", "Erisilebilirlik", "Temizlik" gibi) mahalle memnuniyet
Ol¢iimii icin kullanilabilir.
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Dokuz Boyut (Nine Dimensions) Uygulama Adimlari

Bir projenin basarisi, sadece biitgeye veya teknik yeterlilige degil; cevresel ve yonetimsel katmanlarla
uyumlu olmasina da baglidir. Dokuz Boyut (Nine Dimensions) yontemi, bir projenin veya arastirma
konusunun "rontgenini ¢ekerek" tiim yonleri kapsayip kapsamadigimi denetleyen biitiinciil bir analiz
aracidir. Yontemin en biiyiik giicii, "her sey yolunda" yanilsamasini kirmasidir. Gorsel radar grafigi,
projenin bir tarafi ok gii¢lityken (Ornegin, Teknoloji), diger tarafinin (Ornegin, Paydas Katilimi) ne
kadar ihmal edildigini seffaf bir sekilde yiizeye ¢ikarir.

Mevcut bir projenin stratejik eksiklikleri "Radar Grafigi" ile gorsellestirilir ve sahada (etnografik
arastirmalarda) hicbir detay1 g6zden kagirmamak icin yapilandirilmis veri toplama ¢ercevesi elde edilir.

A. Stratejik Analiz ve Radar Grafigi Uygulamasi

1. Boyutlarin Tanimlanmasi
e Incelenecek 9 kritik alan belirlenir.
e Ornek boyutlar: 1.Vizyon, 2. Ekip Yetkinligi, 3. Finansal Kaynaklar, 4. Iletisim, 5. Teknoloji,
6. Paydag Katilimi, 7. Yasal Uygunluk, 8. Siirdiiriilebilirlik, 9. Toplumsal Etki.
2. Puanlama ve Gorsellestirme
e Bireysel Degerlendirme: Katilimcilar her boyuta 1 (¢ok zayif) ile 10 (miikkemmel) arasi puan
Verir.
e Radar Grafigi: Puan ortalamalar1 bir radar grafigine islenir. Ortaya ¢ikan sekil, projenin "denge
merkezini" gosterir.
3. Derinlemesine Tartisma ve Eylem Plam
e Odak: Grafikte merkeze en yakin (¢okmiig/zayif) olan alanlar tartismaya agilir: "Neden bu
alanda zayifiz?"
e Eylem Plani (Kapanig): Puani en diisiik olan 2 veya 3 boyutu yukar1 ¢ekmek i¢in gelecek 6 aylik
somut bir eylem plan1 olusturulur.

B. Etnografik Arastirma ve Saha Uygulamasi

Saha aragtirmalarinda kapsamli bir anlayis gelistirmek icin asagidaki 9 temel veri katmani eksiksiz
olarak listelenmelidir.

1. Mekan: Arastirma alaninin fiziksel ¢evresi.
Aktorler: Siirece dahil olan tiim kisi ve gruplar.
Faaliyetler: Aktorlerin gerceklestirdigi tiim genel igler.
Nesneler: Kullanilan araglar, mevcut fiziki objeler.
Eylemler: Aktorlerin gerceklestirdigi belirli ve bireysel hareketler.
Olaylar: Arastirmadan ortaya ¢ikan belirli ve kritik durumlar.
Zamanlama: Olaylarin ve faaliyetlerin gerceklesme sirasi.
Hedefler: Aktorlerin neyi bagarmaya galistiklari.
Duygular: Aktorlerin belirli baglamlarda nasil hissettikleri.

e A A ol

(DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6.8.Kano Modeli (KANO Analizi)
Siirdiiriilebilirlik dengesi kurma, dnceliklendirme ve kural koyma siirecidir.

Hakkinda

Kano Analiz modeli (“Kah-no” olarak telaffuz edilir), bir {iriin veya hizmetteki &zelliklerin
kullanici/vatandas memnuniyeti iizerindeki etkisini dlgen ve bu 6zellikleri dnceliklendiren bir stratejik
analiz yontemidir. Neyin gergekten fark yarattigin1 anlamak i¢in kullanir. (Memnuniyeti etkileyen bes
duyusal tepki tiirii; “Olmast gereken veya sahip olunmasi gereken ozellikler, Performans ozellikleri;
Cekici ozellikler;, Kayitsiz ozellikler;, Ters ozellikler” olarak belirlenmistir.) Model, Tokyo Bilim
Universitesi’nde kalite yonetimi profesérii Dr. Noriaki Kano tarafindan 1984 yilinda yayinlanmistir.

Amag

En temel ihtiya¢ alanlarinda oOnceliklendirme yapmak; bir &zelligin eksikliginin mi mutsuzluk
yarattigini, yoksa varliginin m1 ekstra mutluluk getirdigini ayirt ederek memnuniyet dinamiklerini
anlamak; heniiz talep edilmeyen, ancak sunuldugunda "hayranlik" uyandiracak 6zellikleri kesfederek
inovasyon odagi olusturmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Kaynak israfinin 6nlenmesi, "nokta atis1" hizmet {iretimi ve vatandag sadakat artis1 i¢cin uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Anket sorularmin "fonksiyonel" ve "disfonksiyonel" olarak ikili kurgulanmasi ve bir matris
tizerinde analiz edilmesi gerekir.)

Maliyet
Diisiik (Online anket formlar1 ve analiz sablonlari)

Siire
Anket Uygulama: 1-2 hafta (Yontemin kisisel uygulamalar1 2 saatten fazla siirebilir.)
Analiz ve Raporlama: 2-3 giin

Katilma Sayisi
Ideal katilimez say1s1, 30-100+ kisi (Farkli kullanici profillerinden goriis alinmalidir.)

Rol Alanlar
e Uriin/Hizmet Tasarimcisi, dzellik listesini ¢ikaran kisi.
e Analist, verileri KANO matrisine yerlestiren kisi ve Katilimcilar.

Donanim ve Araclar

o  KANO Anketi (Her 6zellik i¢in: "Bu 6zellik olursa ne hissedersiniz?" ve "Bu 6zellik olmazsa ne
hissedersiniz?" sorular1), KANO Degerlendirme Tablosu.

o Dijital Araglar (Cevrimig¢i uygulamalarda kullanilmak iizere iiyelerin isbirligi i¢inde galigmasina
izin verirken verilerin diizenlenmesine olanak tanimak amaciyla kullanilan “Mural, Miro, Concept
Board” gibi bir beyaz tahta platformu; Kullanicilardan veri toplamak i¢in uygulanacak ankete
yonelik “Google Formlar, MS Formlari/MS Forms, PollEverywhere” gibi araglar).

Yas ve Uyarlama

15 yas ve lizeri herkes i¢in uygun. "Hizli KANO" atdlyesiyle, katilimcilara 6zellik kartlar1 verilerek
fikirleri, "Olmazsa olmazlarim" ve "Olsa ne giizel olurdu" kutularina ayirmalar istenebilir.
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KANO Analizi / Modeli (Beklenti ve Memnuniyet Yo6netimi) Uygulama Adimlari

KANO Analizi, bir hizmetin sundugu 6zelliklerin vatandas memnuniyeti iizerindeki duygusal etkisini
Olcer. KANO Analizi/Vatandas Beklenti Modeli, belediye kaynaklarini sadece "yapilmasi gerekenlere"
degil, aym1 zamanda vatandasin "hayranlik duyacagi" yeniliklere yonlendiren bilimsel bir
onceliklendirme aracidir. Yéntem, belediyenin sunacag: bir hizmetin (Ornegin, Kres, Kiiltiir Merkezi,
Park) hangi 6zelliklerinin "asli gérev", hangilerinin ise "tercih sebebi" oldugunu netlestirir.

1. Ozellik Listesi ve Anket Tasarimi
e Secim: Test edilecek en fazla 20 6zellik belirlenir (Ornegin, kres projesi i¢in kamera sistemi,
organik yemek, servis).
o Ikili Soru Teknigi: Her 6zellik icin vatandasa zit iki soru sorulur:
o  Olumlu: "Kreste kamera sistemi olursa ne hissedersiniz?"
o Olumsuz: "Kreste kamera sistemi olmazsa ne hissedersiniz?"
o Olgek: Anketlerde genellikle 5'li veya 7'li Likert dlgegi kullanilir (Ornegin, "Cok hosuma
gider", "Bekledigim bir sey", "Fark etmez", "Hosuma gitmez" secenekleriyle cevaplar toplanir).
2. Veri Toplama ve Analiz
e Orneklem: Hedef persona ve segmentasyona dayali (Ornegin, mahalle sakinleri, calisan
anneler) dogru katilimc1 grubu segilir.
e Smiflandirma: Toplanan veriler, iki cevabin kesistigi noktaya gore (Matris Eslestirme) KANO
Ozellik Smiflar1 kullanilarak, KANO’nun 5 duygusal tepkisiyle kategorize edilir.
o KANO Ozellik Siniflar::
o Temel (Must-be): Olmazsa olmaz. Yoklugu biiyiikk ofke yaratir, varligi
"normal" karsilanir.
o Performans (Linear): Ne kadar coksa o kadar iyi. Memnuniyetle dogru
orantilidir.
o Heyecan Verici (Delighters): Beklenmedik stirprizler. Yoklugu fark edilmez
ama varlig1 hayranlik uyandirir.
o Etkisiz (Indifferent): Olup olmamasi vatandasin umurunda degildir; yatirim
yapmaya degmez.
3. Karar ve Strateji
e Hiyerarsi: Once "Temel" ihtiyaglar karsilanir, biitce elverdigince "Performans" artirilir ve fark
yaratmak icin en az bir adet "Heyecan Verici" 6zellik projeye eklenir.
e Nihai Cikti: Ozelliklerin duygusal karsiligim1 gsteren bir "KANO Grafigi" ve buna dayali
"Oncelikli Hizmet Yol Haritas1" elde edilir.

Cevrimici Uygulama
e Hazirlik: Miro veya Mural {izerinde bir ¢alisma alani olusturulur. Katilimeilar igin 6zellik
toplama ve analiz agsamalarini igeren bir kilavuz hazirlanir.
e Dijital Araglar: Anket olusturma igin Google Forms, veri analizi ve 5 Ozellik tiiriiniin
belirlenmesi i¢in Google Sheets veya MS Excel entegrasyonu kullanilir.
e Uygulama: Katilimcilarin olusturdugu anket sorulari, dnyargi icermemesi i¢in uygulama oncesi
kolaylastiric1 tarafindan gozden gegirilmelidir.

(TICON, 2026); (Gemini, 2026).
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3.6.9.Anlasma-Kesinlik Matrisi (Agreement-Certainty Matrix - Stacey Matrix)
Sorunlarin karmasiklik diizeyine gore (basit, karmasik, kaotik) strateji belirleme yontemidir.

Hakkinda
Bir projenin veya kararin iki temel boyutunu (fikir birligi ve teknik verilerin kesinligi) degerlendirerek,
durumun ne kadar "basit, karmasik, kompleks veya "kaotik" oldugunu gorsellestiren bir analiz aracidir.
e Bir problem, kolayca tekrarlanabilen yontemlerle giivenilir sekilde ¢oziilebiliyorsa basittir.
e Uzmanlarin, istenen sonuglar1 6ngoriilebilir sekilde verecek karmasik bir ¢oziim gelistirmesi
gerektiginde durum karmagiklasir.
e Bir sorun, ¢dziim i¢in birden fazla gecerli yol mevcut oldugunda; ancak sonuglar ayrintili olarak
tahmin edilemediginde karmasiktir.
e Ortamin bir yol belirlemeyi imkansiz kilacak kadar ¢alkantili oldugu durum kaotiktir.
Ralph Stacey, gelistirmis; Henri Lipmanowicz ve Keith McCandless tarafindan genisletilmistir.

Amag

Sorunun tiiriine gore (Basit mi? Karmasik m1?) ¢6ziim yontemini secerek strateji belirlemek; teknik
verilerin yetersiz veya gorlis ayriliginin yiiksek oldugu alanlari saptayarak beklentileri yonetmek;
tartismalarin neden kilitlendigini (Verisizlik mi, deger ¢atismasi mi1?) anlamak ve gereksiz catismayi
onlemek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Sorunlar basitten kaotik olana dogru siralayarak, ekiplerin her sorun igin hangi yontemlerin uygun
oldugunu ve etkili sonuglar elde etmek icin neler yapabileceklerini anlamasini saglar.

Zorluk Diizeyi
Orta (Matris mantig1 kolaydir; ancak uygulama cesaret ve iyi bir moderasyon ister.)

Maliyet
Diisiik (Sadece bir yaz1 tahtas1 ve post-it'ler yeterlidir.)

Siire

Toplam siire: 30-60 dk
Konularin listelenmesi: 15 dk
Matris {izerine yerlestirme: 30 dk
Analiz ve sonug: 15 dk

Katilimer Sayisi
Ideal grup sayis1, 5-15 kisi (Kiiciik gruplarda derinlemesine, biiyiik gruplarda genel egilimler igin)

Rol Alanlar
e Kolaylastirici, grubu diiriist bir degerlendirmeye tesvik eder ve Katilimcilar.

Donanim ve Aracglar

e Biiyiik bir koordinat sistemi ¢izilmis duvar veya tahta “Y ekseni: Kesinlik Derecesi (Teknik olarak
ne kadar biliyoruz?); X ekseni: Anlasma Derecesi (Insanlar ne kadar hemfikir?).”

e Her katilimci i¢in bos bir matris sayfasi, renkli post-it'ler, markerlar ve kalemler.

e  4-6 kisilik gruplar halinde calisilacak kii¢iik masalar ve duvarda matrisin dev kopyasinin bulundugu
genis bir alan.
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Yas ve Uyarlama
Yetigkinler ve profesyonel ekipler i¢cin uygundur.

Anlasma-Kesinlik Matrisi (Agreement-Certainty Matrix) Uygulama Adimlari

Karmasik zorluklar1 gorsellestirerek dogru yonetim stratejisini segmek i¢in kullanilir. Mevcut sorunlari,
"Fikir Birligi" ve "Tahmin Edilebilirlik" eksenlerinde simiflandirmaya davet eder. Bir konunun birden
fazla bolgeye girmesi durumunda, konunun hem basit hem de karmasik dinamikleri ayni anda barindirip
barindirmadig1 sorgulanarak uyumsuzluklar incelenir.

1. Bireysel Odaklanma (10 Dakika)

e Konularm Listelenmesi / Liste Olusturma: Uzerinde calisilacak tiim kararlar, projeler veya
sorunlar ayr1 post-it'lere yazilir (5+dk). Katilimcilar, giinlilk mesailerini en ¢ok harcayan
zorluklarin listesini bireysel olarak ¢ikarir (5 dk).

o Kisisel Matris (5 dk): Her katilimec1 kendi listesindeki maddeleri, "Bu isin sonucu ne kadar
ongoriilebilir?" ve "Paydaslar bu konuda ne kadar hemfikir?" sorularina gore kendi kagidindaki
matrise yerlestirir.

2. Diyalog ve Derinlesme (15 Dakika)

e Ikili Tartisma (5 dk): Katilimeilar yanlaridaki kisiyle esleserek kendi matrislerini ve neden o
noktalar1 segtiklerini tartisir.

e  Grup Sohbeti (10 dk): 4-6 kisilik gruplar halinde bir araya gelinir. Ortak noktalar, farkliliklar ve
stratejik uyumsuzluklar (Birinin "basit" gordiigiine digerinin "karmasik" demesi) incelenir.

3. Kolektif Haritalama (5 Dakika)
e Duvar Caligmasi: Tim katilimcilar, lizerinde c¢alistiklar1 zorluklar1 odadaki dev duvar matrisi
iizerindeki uygun bolgelere (Basit, Komplike, Karmasik, Kaotik) yapistirir.
o Matrisin Bolgeleri

» Basit (Simple): Herkes hemfikir ve ¢6ziim teknik olarak net. (Yaklagim:
Standart prosediirleri uygula.)

» Komplike (Complicated): Uzmanlik gerektirir ama veriler toplaninca ¢6ziim
bulunur. (Yaklagim: Uzmanlara danis, planla.)

» Karmasik (Complex): Ne tam bir fikir birligi var ne de veriler net. (Yaklagim:
Kiiciik deneyler yap, gdzlemle ve uyarla.)

» Kaotik/Anarsi (Chaotic): Tamamen bilinmezlik ve ¢atisma bolgesi. (Yaklagim:
Once harekete geg, krizi durdur, sonra anlamlandir.)

4. Analiz ve Sonraki Adimlar (15 Dakika)

e Oriintii Okuma (5 dk): Gruplar duvardaki genel tabloya bakarak su sorular1 diisiiniir: "Hangi
oriintiileri goriiyoruz?", "Hangi konularda ciddi uyumsuzluklar var?".

e Karar Verme (10 dk): Tim grup bir araya gelir. Karmagik alanlardaki isler i¢in "kiigiik
deneyler", kaotik alanlar i¢in "kriz yonetimi" gibi sonraki somut adimlar planlanir, gereksiz
cabay1 azaltan, organizasyonel zorluklar1 goriiniir kilan ve yontem-sorun eslesmesini saglayan
bir "Eylem Haritas1" olusturulur.

Cevrimici Uygulama

Cevrimigi araglarda (Miro/Mural) 6nceden hazirlanmig koordinat sistemi iizerinde post-it siiriikle-birak
yontemiyle ¢ok verimli sonuglar verir.

(LiberatingStructures, 2026); (SessionLab, 2026); (Gemini, 2026).
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3.7. Fikir Sentezi ve Kolektif Zeka

Amag: Fikirleri gruplamak ve sentezleme yapmak.
Cok sayida fikri birlestirip anlamli ¢iktilara doniistiirmeyi hedefler. Fikirlerde popiilerlikten ziyade
rasyonel, uygulanabilir ve verimliyi arar. Sezgiselden ziyade matematiksel ve kriter bazli siizge¢ sunar.

Benzesen Yontemler: Nine Dimensions (Dokuz Boyut), KANO Analizi (Kano Modeli), Affinity
Mapping (Yakinlik Haritalamasi), KJ Method/Affinitiy Diagram (KJ Yo6ntemi), Synthesis (Sentez), 1-
2-4-All (1-2-4-Hepsi), Improved Solutions (Gelistirilmis Coziimler), Wise Crowds (Bilge Kalabaliklar),
What? So What? Now What? (Ne Olmus Yani, Simdi Ne Olacak?).

e Ana Metot/Cekirdek Yontem: Yakinlik Haritalamasi (Affinity Mapping).

e Ikizler/Varyasyonlar: KJ Yontemi (KJ Method/Affinitiy Diagram) ayni1 yontemdir. Sentez
(Synthesis) ikame yontemdir. 1-2-4-Hepsi (1-2-4-All) yakin yontemdir. Gelistirilmis Coziimler
(Improved Solutions), Dokuz Boyut (Nine Dimensions), KANO Analizi, Bilge Kalabaliklar
(Wise Crowds), Ne Olmus Yani, Simdi Ne Olacak? (What? So What? Now What?), bagimsiz
nis yontemlerdir.

e Analiz:

o Yakinlik Haritalamas: (Affinity Mappin), daginik fikirleri kartlar yardimiyla tematik
kiimelere ayirma yontemidir, hizli olmak gerektiginde kullamilir. KJ Yontemi (KJ
Method/Affinitiy Diagram) neredeyse aynidir, daha disiplinli bir analiz ig¢in uygundur.

o Sentez (Synthesis), ¢oklu fikirlerin diizenlenmesi, kaostan diizene sentez
olusturulmasidir.

o 1-2-4-Hepsi (1-2-4-All), ¢cok sayida fikri hizl bir seklilde filtrelemeyi saglar.

o Gelistirilmis Coztimler (Improved Solutions), 6nceliklendirme ve kaynak yonetimi i¢in
stratejik filtreler saglar.

o Bilge Kalabaliklar (Wise Crowds), hizli karar alma ve onceliklendirmeye yoOneliktir.
Tartigma siiresini kisaltarak aksiyona odaklanir, ¢6ziim iiretmeyi saglar.

o Ne Olmus Yani, Simdi Ne Olacak? (What? So What? Now What?), hizli
onceliklendirme ve karar vermeyi saglar, zaman yonetimi etkin bir yontemdir.

115



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

3.7.1.Yakinlik Haritalamasi (Affinity Mapping — Diagramming)
Daginik haldeki verileri ortak temalar altinda toplayarak ana sorunlari/¢6ziimleri belirleme yontemidir.

Hakkinda

Beyin firtinas1 gibi yontemlerle tiretilen ¢ok sayidaki dagimik veriyi, aralarindaki dogal iliskilere gore
gruplandirarak anlamli kategoriler olusturma teknigidir. Cok sayida fikri birbiriyle iligkili gruplar
halinde diizenleyerek kaliplari, temalar1 ve oncelikleri belirler. Jiro Kawakita tarafindan gelistirilen KJ
Yontemi ile oldukca benzerdir. Grup dinamiklerinden yararlanma ve kolektif zeka {izerine kurulu olan
bu metotlarin ortak 6zelligi "kaostan diizen yaratma" siireci saglamasidir.

Amacg

Biiylik miktardaki ham bilgiyi yonetilebilir ve anlagilir alt gruplara ayirarak veri sentezi yapmak; ilk
bakista kopuk goriinen fikirler arasindaki ortak tema ve oOriintiileri kesfetmek; karmasik bir konu
tizerindeki diislince yapisini gorsellestirmek ve ortak anlayis birligi gelistirmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Fikirler iiretildikten sonra karmagik bilgilerin sentezlenmesi, tema ve kaliplar1 belirleme, kategoriler
cevresinde fikir birligi olusturma (konsensiis) ve karar alma siirecini hizlandirma i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit (Analitik diisiinme gerektirir, ancak uygulama mekanigi cok kolaydir.)

Maliyet
Diisiik (Farkli renklerde yapiskan notlar ve genis bir duvar yiizeyi yeterlidir.)

Siire

Toplam siire: 45-60 dk
Fikirlerin panoya asilmasi: 10 dk
Sessiz gruplandirma: 20 dk
Bagliklandirma ve Tartisma: 15-30 dk

Katilma Sayisi
Ideal grup sayisi: 3-8 kisi (Daha biiyiik gruplarda siire¢ ¢ok karmasiklasabilir; bu nedenle veriler
onceden kiigiik gruplara paylastirilir.)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitatdr, siireci yonlendiren kisi ve Katilimcilar.

Donanim ve Aracglar
¢ Bol miktarda post-it, farkli renklerde marker kalemler, bos bir duvar veya genis mantar pano.
o Dijital Araglar (Fikirleri gruplandirma ve oylama 6zellikleri i¢in Miro, Mural veya AhaSlides gibi).

Yas ve Uyarlama
8 yas ve lzeri i¢in uygundur. Kiiglik ¢ocuklarla "benzer nesneleri/resimleri bir araya getirme" oyunu
seklinde uygulanabilir. Teknik projelerde her kategoriye "6ncelik puan1" eklenerek derinlestirilir.

Yakinhk Haritalamasi (Affinity Mapping / Diagramming) Uygulama Adimlar

Yakinlik Haritalamas1 (Affinity Mapping), daginik verileri mantiksal ve tematik kiimelere ayirarak
analiz etme yontemidir.
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Yontem, biiyilk miktarda ham veriyi (6rnegin, saha notlar1 veya vatandas sikayetleri) anlaml
kategorilere doniistiirmek ve ekip icinde ortak bir anlay1s gelistirmek i¢in kullanilir. Sessiz gruplandirma
sirasinda bir notun siirekli yer degistirmesi normaldir. Bu, o notun "kompleks" oldugunu veya farkli
acilardan yorumlanabilecegini gosterir; sonunda bir yere yerleseceginden miidahale edilmemelidir.
Yakinlik haritas1 yasayan bir siirectir; analiz derinlestik¢e bagliklar degistirilebilir veya gruplar yeniden
diizenlenebilir, esneklige dnem verilmelidir.

Gruplandirma yaparken asir1 detayci olup 1-2 notluk onlarca kiigiik grup olusturmak yerine, daha
kapsayici "ana temalar" bulmaya ¢alisilmalidir (biiyiik resme odaklanmak).

1. Verilerin Hazirlanmasi ve Sergileme (10 dk)

e Veri Girisi: Eldeki tiim fikirler, sikayetler veya veriler tek tek yapigkan not kagitlarina (post-it)
yazilir. Her notta sadece tek bir veri olmalidir.

e Sergileme: Tiim notlar rastgele bir sekilde, herkesin erisebilecegi biiylik bir panoya veya duvara
yapistirilir.

2. Sessiz Gruplandirma (20 dk)

o Kritik Kural (Sessizlik): Katilimeilar hi¢ konusmadan, birbirine benzer veya iliskili oldugunu
diisiindiikleri notlar1 fiziksel olarak yan yana getirerek kiimeler olusturur.

o Icgiidiisel Bag: Sessizlik, bireylerin birbirini etkilemesini énler ve veriler arasindaki mantiksal
baglarin daha dogal bir sekilde ortaya ¢ikmasini saglar.

o Cift Kayit: Eger bir fikir iki farkli gruba da ¢ok uygunsa, o nottan bir tane daha yazip her iki
kiimede de sergilenebilir.

3. Tartisma ve lyilestirme (15 dk)

e Sorgulama: Gruplar olustuktan sonra sessizlik bozulur. Katilimcilar, "Bu fikir neden bu
kiimede?", "Bu iki grup birlesmeli mi?" veya "Bu not bagka bir yere mi ait?" gibi sorularla
kiimeleri diizenler.

4. Bashklandirma (10 dk)

o Kategori Etiketleri: Her bir kiime i¢in o grubun igerigini en iyi temsil eden kisa ve 6z bir "Baglik

Kart1" yazilir. Bu kart, kiimenin en iistiine asilir.
5. Onceliklendirme ve Kapams (10 dk)

e Odak Belirleme: Olusan temalar arasindan en kritik olanlar veya en ¢ok not igerenler belirlenir.
Bu ¢iktilar, bir sonraki eylem adimi (planlama veya raporlama) igin temel teskil eder.

e Nihai Cikti: Tematik olarak yapilandirilmus, stratejik onceliklerin goriilebildigi bir "Yakinlik
Diyagrami" ve buna dayali bir analiz raporu olusturulabilir.

(AhaSlides, 2026); (Gemini, 2026).
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3.7.2.KJ Yontemi (KJ Method/Affinitiy Diagram)
Fikir gruplama ve sentez grubu (Kaostan Diizene) islevine sahip bir yontemdir.

Hakkinda

KJ Yontemi, biiyiik miktardaki daginik veri, fikir veya karmagik sorunu, aralarindaki dogal iligkilere
gore gruplandirarak yapilandiran bir fikir birligi ve sentez aracidir. Beynin mantiksal ve yaratici
taraflarini birlestirir; "kaostan diizen ¢ikarmay1" saglar. Fikirlerin gorsel olarak kiimelenmesine
odaklanir. Ismini, mucidi Jiro Kawakita'dan alir.

Amacg

Bir beyin firtinasindan ¢ikan yiizlerce notu anlamli kategorilere ayirarak fikir karmasasini diizenlemek;
Ilk bakista birbirinden kopuk goriinen sorunlarin veya ¢dziim Onerilerinin hangi ortak paydada
bulustugunu gérmek ve gizli iligkileri kesfetmek; Baskin karakterlerin konusarak grubu domine etmesini
engellemek; fikirlerin kendi agirliklariyla gruplanmasiyla sessiz fikir birligini saglamak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Kolektif anlays birligi, 6nceliklerin netlesmesi ve karmasik sorunlarin yonetilebilir parcalara béliinmesi
icin uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Fikirleri gruplandirirken "zorlama" kategoriler yapmamak ve grubun sessizce calismasini
saglamak disiplin gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Post-it notlar, renkli kalemler ve genis bir duvar/pano)

Siire
Uygulama siiresi: 45-90 dk

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 say1si, 5-10 kisi (Daha biiyiik gruplar alt ekiplere ayrilabilir.)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Fasilitator, siireci yoneten ve kurallart hatirlatan kisi.
e Katilimeilar, fikir iireten ve gruplandiran ekip.

Donanim ve Araclar
e Yapiskan not kagitlari (Post-it), kalin uglu kalemler, bos duvar veya dijital tahta (Miro, Mural gibi).

Yas ve Uyarlama
12 yas ve lizeri i¢in uygundur. "Hizli KJ" ile sadece 30 dakikada acil sorun kategorizasyonu yapilabilir.

KJ Yontemi (The KJ Method / Affinitiy Diagram) Uygulama Adimlar:

KJ Yontemi (iliski Diyagrami), bir grup insanin karmasik ve yapilandirilmamus bilgileri hizlica organize
etmesini saglar. Dagiik fikirler, veriler veya kullanici goriisleri igindeki gizli kaliplar1 ortaya ¢gikarmak
i¢in kullanilan en etkili "sessiz" analiz araglarindan biridir. Geleneksel toplantilarin aksine, bu yontemde
"sessiz gruplandirma" agsamasi sayesinde baskin karakterlerin grubu domine etmesi engellenir ve her
fikrin esit agirlikta temsil edilmesi saglanir.
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Gruplandirma asamasinda konusmamak, hiyerarsiyi ortadan kaldirir ve zihnin sadece veriye
odaklanmasini saglar. Fikir {iretme ve sergileme asamasinda "bu olmaz" demek yaraticiligi 6ldiiriir;
elestiri degil, kategorizasyon 6nemlidir (elestiri yasagi).

Katilimcilar ayaga kalkmaya ve notlarla fiziksel olarak etkilesime girmeye tesvik edilir.

1. Hazirhk ve Odak Sorusu (5 dk)

e Alan: Genis bir duvar veya bos bir beyaz tahta hazirlanir.

e Soru: Coziilmesi gereken sorun veya analiz edilecek konu herkesin gorecegi sekilde en iiste, net
bir ifadeyle yazilir. (Ornegin, "llcede genglerin belediye hizmetlerinden beklentileri nelerdir?")

2. Sessiz Fikir Uretimi (10-15 dk)

e Bireysel Caligsma: Katilimeilar konuyla ilgili fikirlerini veya ellerindeki verileri yapiskan notlara
(post-it) yazarlar.

o Kural: Her kagida sadece tek bir fikir yazilmalidir. Ciimleler kisa ve net olmalidir.

3. Sergileme ve Tamimlama (10 dk)

o Rastgele Yerlestirme: Tiim notlar duvara rastgele ve gelisi giizel yapistirilir.

e Aciklama: Bu asamada, herkes ortaya atilan ve kaydedilen herhangi bir fikir hakkinda agiklama
isteyebilir. Moderator, notun sahibi veya herhangi biri, anlasilmayan bir ifade varsa kisa bir
aciklama yapar; fikirlerin elestirilmesi veya tartisilmasi kesinlikle yasaktir.

4. Sessiz Gruplandirma (20 dk)

e Kural: Hi¢ kimse konusmadan, katilimcilar birbirine yakin veya birbiriyle iligkili buldugu
notlar1 yan yana getirerek kiimeler olusturur.

e Dinamik Siire¢: Bir kagit bir kiimeden digerine tasinabilir, itiraz edilmez. Notlar arasinda bir
"yakinlik" (affinity) kurulana kadar bu hareket devam eder (En fazla 10 grup olmasi idealdir).

5. Bashklandirma (15 dk)

o  Ust Baslik: Her bir kiime i¢in o grubun 6ziinii, ortak paydasini anlatan bir "Baslik Kart1" yazilir

ve kiimenin {izerine asilir (Ornegin, "Kiiltiirel Etkinlikler", "Dijital Altyap1", "Spor Alanlar1").
6. Oylama ve Onceliklendirme (10 dk)

e Oylama: Onemli gériilen gruplar oylanir. Béylece grubun en ¢ok nem verdigi odak alanlari
netlesir. Bu boliimde nokta oylamasi onerilebilir (Nokta Oylamasi: Katilimcilar en 6nemli veya
oncelikli bulduklar bagliklara nokta koyarak veya isaretleyerek oy verirler).

7. Eylem Plam1 ve Sorumluluk (20 dk)

e Cikti: Kazanan bagliklar tizerinden "Ne yapmali?" tartigmasi baslatilir.

e  Sorumluluk: Belirlenen eylemlerin sahipligi katilimcilara dagitilir ve uygulama siireci baglatilir.

e Nihai Cikti: Daginik verilerin hiyerarsik olarak diizenlendigi, onceliklerin belirlendigi tek
sayfalik bir "[liski (Affinity) Diyagrami" ortaya cikar.

(DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.7.3.Sentez (Synthesis)
Daginik bilgileri birlestirerek anlamli ve uygulanabilir bir stratejik biitiine doniistiiren yontemdir.

Hakkinda

Sentez, analiz asamasinda pargalara ayrilan bilgilerin yeniden birlestirilmesi siirecidir. Farkli
paydaslardan gelen c¢eliskili veya benzer goriislerin "biiyiik resmi" olusturacak sekilde gruplandirilmasi
ve temel sonuglarin netlestirilmesini saglar. Notlar, ¢izimler, goriisme kayitlar1 ve anketler gibi ham
veriler islenerek stratejik dnceliklere doniistiiriiliir. Siireg, katilimeilarin i¢goriileri hatirlamasina, ortak
kararlarda netlesmesine ve projenin "neden" yapildigini anlamlandirmasina yardimei olur.

Amacg
Katilim oturumlarinda (r&portajlar, forumlar, atdlyeler) elde edilen veriyi diizenlemek; oncelikli sorun
alanlarim saptamak, karar vericiler i¢in somut, uygulanabilir politika 6nerileri tiretmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Kararlarin alimmasi ve eylemlerin kararlastirilmasi gerektiginde, etkinliklerin sonunda sonuglar
isaretlemek ve ana konular1 6zetlemeye yardimci olmak icin kullanilir. Bilgi kirliliginin 6nlenmesi,
veriler aras1 baglantilarin kesfi ve tiim paydaslari igeren bir "ortak akil" metni olusturmak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Biligsel yogunluk, tarafsizlik ve dzetleme yetenegi gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Kirtasiye malzemeleri veya dijital analiz araglar1 yeterlidir.)

Siire

Toplam Uygulama: Kiigiik bir grup i¢in bir tam giin, biiyiik projeler i¢in bir hafta
Hazirlik siiresi: 1-2 saat (Ham verilerin/notlarin toplanmast)
Uygulama siiresi: 3-6 saat (Verinin yogunluguna gore degisir)

Katilma Sayisi
Ideal grup sayis1, 3-7 kisi (Analiz ekibi veya paydas temsilcilerinden olusan bir "yazim komisyonu")
Sentez genellikle tiim katilimcilarla degil, veriyi rafine edecek daha kiiciik, uzman bir grupla yapilir.

Rol Alanlar
o Kolaylastirici/Analist, veriler arasindaki kaliplar1 gorebilen uzman.
e Paydas temsilcileri, sentezin dogrulugunu teyit eden farkli grup tiyeleri.

Donanim ve Araclar

e Renkli post-itler, bityiik duvar panolari, flipchart, meta kartlar ve kalemler, yakinlik diyagramlari
(Affinity Diagrams).

o Dijital Araglar (NVivo, Miro gibi dijital analiz yazilimlari; Mindjet, MindMeister, iMindMap HD,
SimpleMind, Mindomo, Mind Mapping, MindMaps Lite, MindMemo, Mind Map Memo,
MindBoard gibi Zihin haritalama araglar).

e  Yazilim yiklii bir diziistii bilgisayar veya zihin haritas1 uygulamasi yiiklii bir tablet (6nceden pratik
yapilmali).

Yas ve Uyarlama
Yetigkin profesyoneller ve analistler i¢in uygundur.
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Topluluk temelli sentezlerde, mahalle sakinlerinden olusan bir grubun kendi soylediklerini "en 6nemli
5 madde" seklinde 6zetlemesi istenerek siire¢ demokratiklestirilebilir.

Sentez (Synthesis) Uygulama Adimlar:

Sentez (Synthesis) yontemi, daginik pargalari bir araya getirerek "biiyiik resmi" gérmeyi ve bu resimden
uygulanabilir eylem planlar1 ¢ikarmay: saglar. Sadece bir 6zet degil, verilerin yeniden yorumlanarak
yeni bir deger yaratilmasi siirecidir. Siire¢ bireysel olarak baslar, grup tartismasi ve genel oturumla sona
erer. Katilimcilarin fikirlerini once kiicliik gruplarda (giftler/dortliiler) paylagmasi, hata yapma
korkusunu azaltir ve daha samimi fikirlerin ¢cikmasini saglar. Kisisel 6nyargilardan kaginmak i¢in sentez
siireci mutlaka birden fazla kisi tarafindan ¢apraz kontrol yontemiyle yiiriitiilmelidir. Birinin "kritik"
gordiigii, digeri icin "detay" olabilir; bu tartisma kaliteyi artirir.

Insanlar tartisirken zamam unutabilir. Moderatoriin asamalar arasindaki gegisleri siki takip ederek
zaman yonetimine dikkat etmesi gerekir.

1. Veri Hazirh@: ve Amac Belirleme (30 dk)

e Sergileme: Mevcut tiim dokiimanlar (post-itler, saha notlari, fotograflar) herkesin gorebilecegi
bir masaya veya duvara yayilir.

e Odak: Sentezin hangi amaca hizmet edecegi netlestirilir (Ornegin, "Bu verilerden bir hibe
basvurusu icin 'Ihtiya¢ Analizi' boliimiinii ¢ikaracagiz").

2. Katimer Sentez Siireci (1-2-4-Hepsi Teknigi)
Katilimcilarin kendilerini giivende hissetmeleri ve derinlemesine diisiinmeleri igin kademeli yol izlenir:

e Bireysel (1): Herkes 5 dakika sessizce verileri inceler ve en 6nemli 3 noktay1 belirler.

e (Ciftler (2): Yanindaki kisiyle bu noktalar1 paylasir ve en kritik 2 maddeyi secerler.

o Dortliiler (4): Iki ¢ift birleserek ortak bir sentez listesi olusturur.

¢ Genel Oturum (Hepsi): Gruplar ana noktalarini meta-kartlara yazip panoya asar. Moderatdr bu
kartlar1 kiimeleyerek ana basliklar1 (yakinlik diyagrami) olusturur.

3. Gorsellestirme: Zihin Haritas1 (Mind Mapping)

e Yapilandirma: Ortaya "OZET" veya "VIZYON" yazarak dallar olusturulur.

e Hiyerarsi: Katilimcilarin sundugu fikirler, ana dallar ve alt dallar olarak yerlestirilir. Bu, bilginin
mantiksal yapisinin goriinmesini saglar. Dijital araglar (MindMeister gibi) veya flipchart
kullanilabilir.

4. Kontrol ve Dogrulama (60 dk)

e Gergeklik Testi: Olusturulan yapiya uzaktan bakildiktan sonra su soru sorulur: "Bu yapi
sahadaki gercegi yansitryor mu?"

e Azinlik Raporu: Her seyin "ortalamaya" indirgenmediginden emin olunmalidir. Celisen veya
azinlikta kalan ama kritik dneme sahip goriisler, "Onemli Notlar" olarak mutlaka kaydedilir.

5. Kapams ve Cikt1 Taslag: (30 dk)

e Eylem Onerileri: Sentezden ¢ikan sonuglar, "Anahtar Mesajlar" ve "Takip Eylemleri" olarak
listelenebilir.

e Final: Siire¢ i¢in bir yonetici Ozeti veya taslak rapor hazirlanmalidir (Karar vericiler i¢in
hazirlanmis; yonetici Ozeti, stratejik oncelikler listesi ve kavramsal modelleri iceren kapsamli
bir "Sentez Raporu").

(MSP, 2026); (BetterEvaluation, Yontemler ve Yaklagimlar, 2026); (Gemini, 2026).
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3.7.4.1-2-4-Hepsi (1-2-4-All)
Bireyselden grup kararina giden fikir eleme siireclerini icerir. Daha ¢ok tartisma ve fikir birligi odaklidir.

Hakkinda

Herhangi bir grubun, kisi sayisindan bagimsiz olarak, tiim katilimcilar1 ayn1 anda siirece dahil edip
sorulara, zorluklara veya fikirlere cevap iiretmesini saglayan bir katilim hiyerarsisidir. Ismini uygulama
sirasindan alir: Once 1 (Birey), sonra 2 (Ikili), sonra 4 (Dértlii) ve en son All (Herkes).

Amacg
Herkesin fikrini alan kapsayici bir yontemdir. Cok sayida fikirler tasiyan bireysel diisiinceleri, kiigiik
gruplarda olgunlastirarak kisa siirede en iyi ve kolektif bir sonuca ulasmak amaciyla kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Cekingen katilimcilara fikirlerini 6nce giivenli (ikili) bir ortamda deneme sans1 verir. Fikirlerin "elekten
gecirilmesini" saglayarak niteligi artirmak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Diisiik (Zaman yo6netimi disinda karmasik bir kurali yoktur.)

Maliyet
Diisiik (Kagit, kalem ve katilimeilarin yer degistirebilecegi bir mekéan yeterlidir.)

Siire
Toplam Siire: 12-15 dk (Hizl1 ve dinamik bir yapis1 vardir.)
1 (Bireysel): 1 dk
2 (ikili): 2 dk
4 (Dortli): 4 dk
All (Herkes): 5 dk

Katilma Sayisi
Siireg 1 ve 2 ve 4 kisilik birimlerle ilerler. Ust sinir yoktur, 8 kisiyle de 1.000 kisiyle de ayni siirede ve
ayni verimle uygulanabilir.

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, siireleri siki takip eden ve gegisleri duyuran kisi ve Katilimcilar.

Donanim ve Araclar
e Masa icermeyen, sandalyelerin kolayca dondiiriilebilecegi agik bir alan.
e Not kagitlari, kalemler ve gegisleri belirtmek i¢in yiiksek sesli bir zil/¢an.

Yas ve Uyarlama
8 yasindan itibaren tiim bireyler i¢in uygundur.

1-2-4-All Uygulama Adimlari

Kolaylastirict siireler konusunda esnek davranmamalidir. Hiz, bu yontemin enerjisini ve basarisini
belirleyen temel unsurdur.

1. Acilis ve Soru (2 dk):
o Kolaylastirici, iizerinde ¢alisilacak soruyu veya problemi agik bir sekilde gruba sunar.
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2. Bireysel Diisiinme (1 dk):

e Herkes sessizce soru iizerine diisiliniir ve kendi fikirlerini/notlarini yazar.
3. ikili Paylasim (2 dk):

o Katilimcilar yanlarindaki kisiyle eslesir; fikirlerini birbirlerine anlatir ve ortak noktalar1 belirler.
4. Dortlii Gruplar (4 dk):

e Ikiserli gruplar birleserek dortlii gruplar olusturulur. ikili asamadan gelen fikirler karsilastirilir;
en dikkat ¢ekici, yaratici veya uygulanabilir olan fikir segilir.
5. [All] Herkesle Paylasim (5 dk):

e Her dortli grup, "Grubumuzdaki en parlak fikir suydu..." diyerek tek bir ciimleyi genel gruba

aktarir.
e Fikirler hizlica tahtaya veya duvara not edilir.
6. Nihai Cikti:

e Grubun iizerinde uzlastigi temel fikirlerin yer aldigr bir "Oncelikli Eylemler Ozeti" veya
stratejik bir "Goriis Birligi Raporu” olusturulabilir.

Cevrimici Uygulama

Cevrimigi ortamlarda "Breakout Rooms" (Alt Odalar) kullanilarak 2'li ve 4'lii eslesmelerle oldukga iyi
sonuglar verir. Zaman yonetimi dijital sayaglarla ekran tizerinden takip edilebilir.

(SessionLab, 2026); (Gemini, 2026); (LiberatingStructures, 2026).
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3.7.5.Gelistirilmis Coziimler (Improved Solutions)

Mevcut onerileri elestirilerle rafine ederek uygulama asamasina getirmeyi saglayan bir yontemdir.

Hakkinda

Mevcut bir fikri veya ¢6ziim Onerisini sistematik sekilde analiz ederek, zayif yonlerini giiclendirmeyi
ve potansiyelini maksimize etmeyi hedefleyen bir iyilestirme yontemidir. Metot, "miikemmel iyinin
diismanidir" felsefesinin aksine, iyi bir fikri "harika" bir ¢6ziime doniistiirmek icin elestirel diislince ile
yaraticiligr birlestirir. Once ham ¢dziimler iiretilir, ardindan bu ¢dziimler belirli kriterlere gore
"modifiye" edilerek optimizasyon saglanir. Tarafsizligi korumak i¢in katilimcilar, alt1 tur boyunca her
turda farkli bir sorunla ilgilenerek roller {istlenir; “Sorun sahibi, Danisman, Elestirmen, Destekleyici,
Gelistirici ve Degerlendirici” Sonugta her katilimcinin iki farkli puan verdigi ¢6ziim ortaya ¢ikar.

Amacg

Ham asamadaki bir 6nerinin eksiklerini (maliyet, uygulanabilirlik, kapsayicilik) tespit edip gidermek ve
fikirleri olgunlastirmak; bir kisinin ortaya attig1 temel fikri, grubun farkli uzmanlik ve bakis agilariyla
zenginlestirerek kolektif zekay1 kullanmak; sorunlara ¢6ziim arayiginda yapici bir tartigma kiiltiirii insa
etmek icin kullanilir. Sorunlari tespit etmek, ¢oziimler liretmek ve ¢oziimleri iyilestirmek ana amagtir.

Uygunluk Onerisi
Uygulama hatalarinin 6nlenmesi, kaynak verimliligi ve projeye duyulan giivenin artmasi i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit/Orta (Elestirel ama yapici bir tutum gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Tahta, kagit, kalem gibi basit araclar kullanilir.)

Siire

Toplam siire: 30-180 dk
Hizli seans: 45-60 dakika
Derinlemesine analiz: 2-3 saat

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 say1s1, 5-12 kisi (Farkli birimlerden temsilcilerle zenginlesir.)

Rol Alanlar
o Fikir sahibi, temel Oneriyi sunan kisi ve Moderatdr, tartismanin yapict kalmasini saglayan kisi.
e  Qelistirici grup, fikri modifiye eden ekip.

Donanim ve Araclar
e "Arti-Eksi-Ilging" (PMI) tablolari, biiyiik kagitlar, tahta, kalem.

Yas ve Uyarlama
Her yas grubu i¢in uygun, teknik personel ve yoneticiler arasinda siire¢ iyilestirme i¢in kullanilabilir.

Gelistirilmis Coziimler (Improved Solutions) Uygulama Adimlar: - Thiagi Yaklasim

Bir problem i¢in 6nerilen ham fikri; danisman, elestirmen, destekleyici ve gelistirici gibi farkli rollerin
siizgecinden gegirerek optimize eden alti asamali bir kolektif akil yiiriitme teknigidir.
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Kilit kural; bir fikri elestiren kisi, elestirisinin hemen pesinden mutlaka bir "iyilestirme Onerisi"
getirilmesini saglayacak veri sunmalidir.

1. Sorun Tamimlama (Problem Sahibi Rolii)

o Gorev: Belirlenen bir konu alaminda (Ornegin, kiiltiirlerarasi iletisim veya personel yonetimi)
gergek bir sorun tanimlanir ya da hazir bir problem ve istenilen sonug tizerinden gidilir.

o Kiriterler (Sorunun tanimlanmasi): Her oyuncu, probleme dair sorunun sahibi, baglami, kilit
kisileri ve mevcut durum ile istenilen hedef arasindaki farka dair cevabi yazili olarak verir.

2. Ham Coziim Onerisi (Damsman Rolii)

e Gorev (Yaraticilik danigmani): Her oyuncu, kendinden bir sonraki oyuncuya problem tanim
kartin1 devreder. Bir onceki oyuncudan devredilen sorun incelenir ve yaraticilik danismani
statiisiiyle kisa ve 6z bir ¢6ziim Onerisi yazilir.

o Kural: Ek veri istemek gibi geciktirici taktiklerden kaginilir; mevcut bilgiyle en makul ilk hamle,
¢Oziim Onerilir.

3. Kritik Sorgulama (Elestirmen Rolii)

e Gorev (Elestirmen): Bir dnceki oyuncunun ¢6ziim ve problem agiklamasini bir sonraki
oyuncuya devretmesi istenir. Oyuncular elestirmen goziliyle problemi ve Onerilen ¢6ziimii
inceler. Coziimiin zayif yonleri, sinirlamalar1 ve olumsuz sonuglar1 elestirmen roliine sahip
oyuncular tarafindan kaydedilir ("Bu ¢6ziimiin en zayif noktasi neresi?", "Hangi durumlarda
calismaz?", "Kimler disarida kaliyor?" sorular1 {izerinden gidilebilir).

e Odak: Coziimiin olumlu yanlar1 tamamen gérmezden gelinerek sadece "nerede ¢aligsmayacag1"
vurgulanir, belirli degisiklikler 6nermekten kaginmalidir.

4. Giiclii Yonlerin Tespiti (Destekleyici Rolii)

e Gorev (Destekleyici): Her oyuncu kendinden sonraki oyuncuya problem, ¢éziim ve elestiri
kartin1 devreder. Devredilen oyuncu tarafindan problem, ¢oziim ve elestiri paketi incelenir;
Onerinin tim olumsuzluklar1 géz ardi edilerek sadece erdemleri ve olumlu ¢iktilar1 referans
olarak kaydedilir. Bu roldeki kisi herhangi bir 6zel degisiklik 6nermekten kaginmalidir.

5. Modifikasyon ve Sentez (Gelistirici Rolii)

e Gorev (Gelistirici): Her oyuncu, elindeki tiim veriyi (sorun, ¢ozlim, elestiri, destekleyici
referans) bir sonraki oyuncuya verir ve bu paketi gelistirici roliiyle inceleyen oyuncu, orijinal
problem i¢in bu girdilerden beslenen, tespit edilen zayifliklar1 gidererek fikre yeni katmanlar
ekleyecek "Gelistirilmis Coziim"ii yazar. Orijinal probleme daha iyi ¢dziim {liretilmesi esastir.

6. Degerlendirme ve Puanlama (Degerlendirici Rolii)

e Gorev (Degerlendirici): Her oyuncu, elindeki sorun, orijinal Oneri ve gelistirilmis ¢dziim
kartlarin1 bir sonraki oyuncuya verir (Elestiri ve referans kartlar1 saklanmalidir). Teslim alan
oyuncu tarafindan orijinal ¢ziim ile gelistirilmis ¢6ziim karsilastirilarak puanlar verilir. iki
¢Oziim arasinda toplam 200 puan (oransal dagitim) paylastirilarak goreceli etkinlik dl¢iiliir.

7. Final ve Nihai Cikti

e Puanlarin Tablolanmasi: Etkinligi sonlandirdiktan sonra orijinal ¢6ziim ve gelistirilmis ¢6ziim
icin puanlar1 kaydederek farkli oyuncularin puanlar tablo haline getirilir. Her ¢6ziim ¢ifti, ilgili
orijinal problem tanimini yazan oyuncuya verilir. Oyuncular, problemlerine iliskin iki ¢6ziimii
incelemeye ve kendi ¢oziimleri igin bunlari temel almaya ¢agrilir. Oyun sirasinda oynadiklari
alt1 farkli rolii (problem sahibi, danigsman, elestirmen, destekleyici, gelistirici ve degerlendirici)
diistinmeleri ve her rolde neler 6grendiklerini degerlendirmeleri istenir. Sonraki sefer kendi
problemlerini ¢ozdiiklerinde alt1 rolii de objektif olarak oynamalar1 gerektigi belirtilir.

e  Oturum sonunda revize edilmis, detaylandirilmig ve riskleri azaltilmis bir "Gelistirilmis Proje
Plan1" ortaya ¢ikar.

(SessionLab, 2026); (Thiagi, 2026); (Gemini, 2026).
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3.7.6.Bilge Kalabaliklar (Wise Crowds)
Bir kisinin sorununa kalabaligin deneyimiyle (danismanlik formatinda) hizli ¢6ziim bulmasidir.

Hakkinda

Bir bireyin veya birimin karsilastig1 zor bir meseleyi, gruptaki herkesin bilgi ve deneyim havuzuna
sunarak "kolektif damigmanlik" almasini saglar. Oncelikleri belirlemek, kamu politikalar1 igin biitgeyi
paylastirmak gibi ortak kararlar almak i¢in kullanilan bir toplumsal katilim yontemidir.

Yontem, James Surowiecki'nin "Kalabaliklarin Bilgeligi" teorisinden ilham alinarak olusturulmustur.
Amacg

Tek bir uzmanin géremeyecegi noktalari, farkli disiplinlerden gelen kisilerin bakis agisiyla aydinlatarak
kolektif zekay1 aktiflestirmek; hiyerarsiyi ortadan kaldirarak herkesin birbirine "danigmanlik" yaptigi
bir yardimlagma kiiltiirii kurmak (akran destegi); karmasik bir soruna dair ¢ok kisa siirede onlarca farkli
¢Ozlim stratejisi gelistirmek ve hizli geri bildirim almak igin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Katilimcilar arasinda kutuplagmaya engel olur ve empatiyi artirir, "bilgi silolarimi" yikar ve bireysel
sorunlarin aslinda toplumsal/sistemsel kokleri olabilecegini gosterir.

Zorluk Diizeyi
Basit (Katilimcilarin birbirini dinleme ve yargilamadan fikir sunma disiplinine uymasi gerekir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece oturma diizeni ve gerekirse notlar i¢in kagit kalem yeterlidir.)

Siire
Toplam siire: 15-30 dk (Her tur igin)
Sorun tanimi: 2 dk
Netlestirme sorulart: 3 dk
Danigsmanlik seansi: 10-15 dk
Geri bildirim: 5 dk
Cok sayida seans i¢in daha uzun siire gerekir.

Katilimer Sayisi
Toplam katilimei say1s1: 15-1.500 kisi (Katilimeilar, 5'erli gruplanir). ideal grup sayzs1, 4-5 kisilik kiigiik
gruplar seklindedir (Her grupta bir "danisan" ve digerleri "danigman").

Rol Alanlar
e Danisan (Client), yardim isteyen kisi ve Danismanlar (Consultants), fikir sunan grup tiyeleri.
e Kolaylastirici/Fasilitator, zaman1 yoneten kisi.

Donanim ve Aracglar

e Rahat sandalyeler (daire diizeni), not defterleri, kalem.

e Mekanin Diizenlenme Sekli ve Gerekli Malzemeler

o Dijital Araglar (Zoom/Teams "Odalar" (Breakout Rooms) 6zelligi ile online uygulanabilir).

Yas ve Uyarlama

12 yas ve iizeri i¢in uygun. Cocuklarla calisirken "Yardim Isteme Oyunu" olarak kurgulanabilir. Teknik
projelerde, her "danisman" grubunun farkli bir uzmanlik alanindan gelmesiyle derinlik artirilabilir.

126



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

Bilge Kalabaliklar (Wise Crowds/ Crowd Wise) Uygulama Adimlari

Bilge Kalabaliklar (Wise Crowds) yontemi, bir kisinin veya kurumun ¢6zemedigi zorlu meseleyi, farkl
disiplinlerden gelen bir grubun zekasiyla kisa siirede masaya yatiran "akran danigmanligi" modelidir.
Yontem sadece teknik uzmanligin yetmedigi, sahadaki esnafin, 6gretmenin veya mahalle sakinlerinin
kolektif bilgeliginin gerekli oldugu durumlarda sorunun her agidan incelenmesini saglar.

En kritik 6zelligi, danismanlik seansi sirasinda "daniganin sirtin1 donmesi" kuralidir. Bu kural, daniganin
savunmaya gecmesini engeller ve danismanlarin sanki o kisi orada degilmis gibi daha cesur, diirtist ve
derinlikli 6neriler sunmasini saglar. Siirelere sadik kalinmalidir. Danismanlara empatiyi korurken "risk
almalar1" ve diiriist elestiriler yapmalar1 konusunda cesaret verilmelidir.

Uygulama Adimlan (Kiigiik Gruplar i¢in)

1. Sunum ve Sorun Tanim (2 dk)
e Danigan: Karsilastig1 zorlugu, tizerinde ¢alistig1 projeyi ve gruptan ne tiir bir yardim bekledigini
kisaca sunar.
2. Netlestirme Sorular (3 dk)
e Danmigmanlar: Sorunu daha iyi anlamak i¢in sadece kisa, agiklayici sorular sorar. Bu agamada
heniiz ¢oziim Onerisi verilmez.
3. Damismanhik Seansi - Dinleme Disiplini (10-15 dk)
e  Kiritik Adim: Danigan sirtin1 gruba doner veya (¢evrimigi ise) kamerasini/mikrofonunu kapatir.
e Tartigma: Danigmanlar, danigan orada yokmus gibi konusmaya baslar. "Bence asil sorun su...",
"Sunu denese nasil olur?", "Benzer bir durumda biz sdyle yapmustik..." gibi fikirlerini,
elestirilerini ve Onerilerini paylasirlar.
e Danisan: Sadece dinler ve not alir. Asla séze girmez, itiraz etmez veya acgiklama yapmaz.
4. Geri Bildirim ve TesekKkiir (5 dk)
e Danisan: Gruba doner ve dinledikleri arasindan kendisi i¢in en degerli olanlari, neleri hemen
uygulayabilecegini paylasarak tesekkiir eder.
e Kapanis: Rol degisimi yapilarak yeni bir tura gegilebilir.
e Varyasyon: Crowd Wise yaklagiminda genellikle puanlama ve oylama daha yogundur; gerekirse
stirecin sonuna bir "Nokta Oylamasi1" eklenebilir.
e Nihai Cikti: Danisan i¢in hazirlanmig, farkli bakis agilarini iceren ve hemen uygulanabilir
"Strateji ve Tavsiye Listesi" olusturulur.

Biiyiik Gruplar Icin Varyasyon (Crowd Wise)
Eger 15 ile 1.500 kisi arasinda ¢ok biiyiik bir kitle varsa siire¢ daha yapilandirilmis bir oylama ile
birlestirilebilir:

e Secenek Gelistirme: Gruplar farkl: stratejik segenekler tiretir.

e Tercih Swralamasi: Katilimeilar tek bir secenegi oylamak yerine tercihlerini siralarlar. Bu,

kutuplagmay1 onler ve en genis tabanl fikir birligini saglar.

(Y1lmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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3.7.7.Ne Olmus Yani, Simdi Ne Olacak? (What? So What? Now What? - W"3)
Bir olaydan (What) ¢ikarim yapip (So What) eyleme ge¢cme (Now What) asamalariyla ilgilidir.

Hakkinda

W73 (Ne, Oyleyse Ne, Simdi Ne), karmagik bir deneyimi, toplantiyr veya olaylar silsilesini
anlamlandirmak ve buradan somut aksiyonlar ¢ikarmak ic¢in kullanilan en etkili yansitma ve
degerlendirme tekniklerinden biridir. Bu yontem, gruplarin veriye dayali gézlemlerden (Ne), anlam
¢ikarmaya (Oyleyse Ne) ve nihayetinde eyleme (Simdi Ne) ge¢mesini saglayan yapilandirilmis bir
"debrief" (geri bildirim) aracidir. Uygulamanin ii¢ asamasi boyunca, her takim iiyesine bir sorun
iizerinde diisiinme firsat1 verilir; bu diisiinme siirecinde ne oldugu, neden 6nemli oldugu ve ardindan
hangi eylemlerin yapilmas1 gerektigi sorularini sorarlar.

Amag

Duygusal tepkiler ile somut gercekleri birbirinden ayirmak ve yorumlari nesnellestirmek; sadece "ne
oldugunu" degil, bu olan bitenin neden 6nemli oldugunu kesfederek derinlemesine anlamlandirma
saglamak; tartigsmalar1 yalniz konusma asamasinda birakmayip "bundan sonra ne yapmali?" sorusuna
cevap bularak siireci tamamlamak ve eylemsizligi kirmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

"Ne, Peki Ne Olacak, Simdi Ne Yapacagiz?" problem ¢ozme etkinligi, orgiitsel veya is sorunlarini
belirleme, agikliga kavusturma ve analiz etme konusunda fikir ayriliklarini ortadan kaldirirken, ayni
zamanda ig¢goriiler toplamaya ve ilerlemeye yardimci olmak {izere tasarlanmistir. Elestirel diisiinme
becerisi, ortak vizyon ve hizla uygulanabilir bir eylem plan1 i¢in uygundur.

Zorluk Derecesi
Orta/Basit (Kolaylastiricinin/Fasilitatoriin grubu bir asamadan digerine gecgerken disiplinli tutmasi
gerekir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece tartisma igin bir mekan ve not almak i¢in bir pano)

Siire

Toplam siire: 30-45 dk
Ne? (Gozlem): 10 dk
Oyleyse Ne? (Anlam): 15 dk
Simdi Ne? (Eylem): 15 dk

Katime Sayis1
Toplam katilimci sayisi, sinirsiz. Grup 6lgegi, 5-30 kisi (Kii¢iik gruplara boliinerek daha verimli
uygulanabilir.)

Rol Alanlar
o Kolaylastirict/Moderator, katilimeilarin "Ne?" asamasinda kalip hemen "Simdi Ne?"ye atlamasin
engelleyerek rehberlik yapan kisi.

Donanim ve Araclar

e 5-7 kisilik kiigiik gruplar halinde oturmak icin sandalyeler; kii¢iik masalar istege baglidir. Ug siituna
ayrilmig bir yazi tahtasi (Ne?, Oyleyse Ne?, Simdi Ne?). Flipchart ve kagitlar, mikrofon ya da bir
konusma nesnesi (kisiden digerine gegirebilecek herhangi bir obje).
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Yas ve Uyarlama
Her yas grubu icin uygundur (7'den 70'e herkes bir deneyimi bu mantikla sorgulayabilir). Cocuklarla
yapildiginda "Ne gordiik?", "Neden 6nemli?", "Hadi yapalim!" seklinde basitlestirilebilir.

Ne Olmus Yani, Simdi Ne Olacak? (What, So What, Now What? - §W"3$) Uygulama Adimlar1

Bu yontem, 6grenmenin paylasilan deneyimlerden kaynaklandig1 prensibine dayanir. "Harekete gegme"
aceleciligini dizginleyerek, veriye dayali ortak bir anlayis olusturur. "Cikarim Merdiveni"ni adim adim
tirmanmay1 saglayarak ayni hatalarin tekrarlanmasini 6nler. Gergekler iizerinde uzlasilmadan eyleme
gecilmedigi icin "ben dyle gormedim" tartismalar: biter (tartismalari azaltir). Veri toplamadan (Ne?)
¢Oziim tiretme (Simdi Ne?) hatasini ortadan kaldirarak kritik hatalar1 onler.

Birisi dogrudan "Simdi sunu yapalim" dediginde nazik¢e miidahale edilerek, ilgili kisi "Ne?" veya "Peki
ne olmus?" asamasina geri ¢ekilir. Ozellikle olumsuz geri bildirimlerin ("Peki ne olmus?" asamasinda)
acik¢a sOylenmesine alan agilir (diiriistliigii tesvik etmek); aksi halde eylem adimlar1 yiizeysel kalir.

Derinligi artirmak i¢in sadece elinde bir nesne (kalem, tas gibi) olanin konusabildigi bir kural
uygulanabilir (konusma nesnesi kullanma).

1. Asama: NE? / WHAT? (Gozlemler ve Gercekler) 5-8 dk
e Soru: "Ne oldu? Ne fark ettiniz? Hangi veriler veya somut olaylar 6ne ¢ikt1?"
o Kural: Sadece gerceklere odaklanilir. Henliz yorum, duygu veya ¢dziim Onerisi getirilmez.
o Uygulama: Once 1 dakika bireysel diisiinme, sonra kiigiik gruplarda paylagim yapilir. "Herkes
ayni1 olay1 m1 gordii?" sorusuna cevap aranir.
2. Asama: PEKI NE OLMUS YANI? / SO WHAT? (Anlam ve Cikarim) 10-15 dk
e Soru: "Bu olanlar bizim i¢in neden 6nemli? Hangi kaliplar veya sonuglar ortaya ¢ikiyor? Hangi
hipotezleri kurabiliriz?"
e Kural: Bu en zor asamadir. Verilerin arkasindaki anlami desifre etmeye ¢alismalidir. Aceleci
davranip eylem asamasina dogrudan gegis yapilmamalidir.
e Uygulama: Gozlemlerin neden-sonug iliskileri ve kurum i¢in ifade ettigi degerler tartisilir. Once
1 dakika bireysel diigsiinme, sonra kiiciik gruplarda paylasim yapilir. "Herkes ayni olay1 mu
gordii?" sorusuna cevap aranir.

3. Asama: SIMDI NE OLACAK? / NOW WHAT? (Eylem ve Gérev) 5-10 dk
e Soru: "Simdi hangi adimlar1 atmak mantikl1? Kim, neyi, ne zaman yapacak?"
e Kural: Somut, dlciilebilir ve kisa vadeli eylemler belirlenir.
e Uygulama: Ortaya ¢ikan eylemler tiim grupla paylasilir, sahiplenilir ve bir takvime baglanir.
Once 1 dakika bireysel diisiinme, sonra kiiciik gruplarda paylasim yapilir. “Simdi ne olacak?
Hangi eylemler mantikl1?” sorusuna cevap aranir.
Nihai Cikt1: Ug siitunlu (Ne / Peki Ne / Simdi Ne) bir "Deneyim ve Aksiyon Matrisi" ortaya cikar.

(SessionLab, 2026); (Gemini, 2026); (TrainersWarehouse, 2026).
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3.8. Sistem, Organizasyon Analizi ve Eylem Plani

Amag: Kararlar1 uygulanabilir hale getirmek, roller, iligkiler ve yonetisim yapilarimi tasarlamak.

“Kim, neyi, ne zaman yapar?” sorunsalina yonelik ¢ozlimleyici yontemleri igerir. Kararlari, kagittan
sahaya indirerek somut yol haritas1 olusturmak ve operasyonel hale getirmek i¢in kullanilan en temel
araclardir.

Benzesen Yontemler: RACI Matrisi (Sorumluluk Atama Matrisi), Matrix Diagram (Sorumluluk
Matrisi), Venn Diagram (Venn Diyagrami). Partnership Agreements (Ortaklik Anlagmalari), Learning
Contract (Sozlesme), Action Planning (Faaliyet Planlama), Who What When Matrix (Kim-Ne-Ne
Zaman Eylem Plan1), Get Ready for it and Keep it Going (Hazirlanin ve Devam Ettirin).

e Ana Metot/Cekirdek Yontem: RACI Matrisi (Sorumluluk Atama Matrisi).

e ikizler/Varyasyonlar: Matris Diyagrami-Sorumluluk Matrisi (Matrix Diagram), tamamen
benzer yontemlerdir. Venn Diagram (Venn Diyagrami), ikame yontemlerdir. Faaliyet Planlama
(Action Planning), Kim-Ne-Ne Zaman Eylem Plan1 (Who What When Matrix) ikiz
yontemlerdir. Faaliyet Planlama (Action Planning), Kim-Ne-Ne Zaman Eylem Plan1 (Who
What When Matrix), RACI Matrisi (Sorumluluk Atama Matrisi), Ortaklik Anlagmalari
(Partnership Agreements) ve Hazirlanin ve Devam Ettirin (Get Ready for it and Keep it Going)
birbirinin yerine kullanilabilecek yakin yontemlerdir. S6zlesme (Learning Contract) ve Ortaklik
Anlasmalari (Partnership Agreements) ikiz yontemlerdir.

e Analiz: Karar alma siire¢lerinde yetki karmasasini ¢ozerek rollerin netlesmesini, gruplar arasi
ortak payday1 gdormeyi saglar; taahhiitleri, hukuki/resmi bir zemine oturtur. Gérev ve Takvim
Dagitim Grubu (Eylem Plani Ailesi) olarak nitelendirilebilir. Bu yontemler, "Yapilacaklar
Listesi"ni (To-Do List) profesyonel bir proje yonetimine doniistiiriir

o Sorumluluk Matrisi genel bir tablodur. Basit mahalle projelerinde genel bir Sorumluluk
Tablosu yeterli olur.

o RACI, karar alma siireglerinde “Sorumlu, Hesap Verebilir, Danigilan, Bilgilendirilen”
rollerinin netlesmesini saglar. Kurumlar arasi (Belediye-Bakanlik-STK) karmasik
projelerde mutlaka RACI Matrisi kullanilmalidir.

o Venn Diyagrami, gruplar aras1 "ortak payda"y1 kisa siirede gormeye yoneliktir

o Ortaklik Anlagmalar1 (Partnership Agreements) ve Sozlesme (Learning/Action
Contract), paydaslarmn rollerini, sorumluluklarini ve is birligini taahhiit ederek imza
altina aldiklar kurumsal protokoller, sembolik veya gercek belgelerdir.

o Faaliyet Planlama (Action Planning) ve Kim-Ne-Ne Zaman Eylem Plan1 (Who What
When Matrix), kararlarin takvime, biitgeye ve somut sorumlulara dokiildiigii
operasyonel planlama agsamasidir, ikiz yontemlerdir.

o Hazirlanin ve Devam Ettirin (Get Ready for it and Keep it Going), kararin
uygulanmasini siirdiiriilebilir kilmaya yonelik hazirlik ve devamlilik ¢ergevesidir.
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3.8.1.RACI Matrisi (Sorumluluk Atama Matrisi)
Sorunlarin kdkenine inen, netlestiren ve gelecek projeksiyonlar1 kuran bir yontemdir.

Hakkinda

RACI Matrisi, bir projedeki gorevlerin, kararlarin ve teslimatlarin paydaglar arasindaki dagilimini
gorsellestiren yetki ve sorumluluk tablosudur. Kimin sorumlu (Responsible), hesap verebilir
(Accountable), danisilan (Consulted) ve bilgilendirilen (Informed) oldugunu belirleyerek gri alanlar
kaldirir ve proje yonetimini netlestirmeye destek olur.

1950'lerden beri var olan RACI modeli, projeler sirasinda rolleri ve sorumluluklart belirlemek ve bu
roller ve sorumluluklar konusunda karisiklig1 6nlemek icin kullanilan basit bir aractir.

Amag
Katilim siirecinde rollerin ¢akismasini dnlemek; karar alma mekanizmalarini hizlandirmak ve paydaslar
arasindaki iletisimin, yetkinin hangi diizeyde olacagini netlestirmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Bir ¢6ziimiin devreye alinmasinin yonetimi s6z konusu oldugunda, projenin basarisini saglamada netlik
ve hesap verebilirlik kilit faktorlerdir. RACI semasi, planlama oturumunun bir pargasi olarak rolleri ve
sorumluluklar1 belirlemek i¢in basit ama etkili bir model olarak kullanilir.

Zorluk Diizeyi
Orta (Paydaslar aras1 mutabakat gerektirdigi i¢in)

Maliyet
Diisiik (Sadece dijital veya fiziksel bir tablo gerektirir.)

Siire

Toplam Uygulama siiresi: Proje baslangicinda yarim giin, proje boyunca takip gerekir.
Hazirlik siiresi: 1-2 saat (Gorev listesinin ¢ikarilmasi)
Caligtay/Atolye siiresi: 2-4 saat (Matrisin paydaslarla doldurulmasi ve onaylanmasi)

Katilma Sayisi

Ideal galigma grubu, 5-12 kisi (Cekirdek ekip, paydas temsilcileri, karar vericiler ve kilit uygulayicilar)
Etki alani/Katilimex tiirleri: Tiim proje ekibi (Matris tamamlandiginda yiizlerce kisiye rehberlik edebilir,
bir¢ok katilimer tiirii i¢in genis capta uygulanabilir.)

Rol Alanlar
e Moderator/Kolaylastirici, tartismay1 yoneten kisi.
e Yazici/Not tutucu: Kararlar tabloya isleyen, tabloyu giincelleyen kisi.

Donanim ve Aracglar

e Biiyiik bir beyaz tahta, projeksiyon veya paylasilabilen ekran, renkli post-itler.

e R, A C, I harfleri yazili Renkli kartlar (R: Responsible-Yapan, A: Accountable-
Sorumlu/Onaylayan, C: Consulted-Danisilan, I: Informed-Bilgi Verilen).

e Dijital Araglar (Miro, Mural, Excel, Google Sheets).

Yas ve Uyarlama
Yetigkinler i¢in uygundur (Profesyoneller, yerel yonetim temsilcileri, STK liderleri).
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RACI Matrisi (Sorumluluk Atama Matrisi) Uygulama Adimlari

1950'lerden beri kullanilan yontem, kimin ne yaptigini netlestirerek darbogazlari ortadan kaldiran
stratejik bir yonetim aracidir. Baslangicta mutlaka proje hedeflerinin bir 6zeti ve RACI harflerinin (R,
A, C, ]) ne anlama geldigi katilimcilara aktarilir.

RACI Rolleri ve Tanimlari

RACI kisaltmasi, projedeki her gorev i¢in tanimlanan dort temel rolii ifade eder:

e Sorumlu (Responsible - R): Gorevi fiilen gerceklestiren, isi yapan kisidir. Bir gérevde birden
fazla kisi bu rolii iistlenebilir.

e Hesap Verebilir/Onay Makami (Accountable - A): Gorevin "sahibi"dir; isin dogru ve
eksiksiz tamamlanmasindan sorumludur. Gorev basina yalniz bir kisi olmalidir. Kimi zaman
“A”, “R” de olabilir.

e Damsilan (Consulted - C): Gorev {lizerinde ¢aligmak isteyen, sonuglardan etkilenen, karsilikli
iletisim yoluyla bilgi ve goriis saglayan, genellikle konu uzmani olan kisilerdir.

o Bilgilendirilen (Informed - I): Gelismelerden haberdar edilen, sonuglardan etkilenen ancak
aktif gorev almayan, genellikle tek yonlii iletisim kurulan kisilerdir.

Topluluk katilimi i¢in kullaniliyorsa, terimler "Uygulayan", "S6z Sahibi", "Goriisii Alinan" ve "Haber
Verilen" olarak yerellestirilebilir.

1. Hazirhk ve Tamimlama (30 dk)
e Gorev Listesi: Projenin tiim is adimlar1 (is dagilimi) dikey eksene yazilir.
e Rol Listesi: Projedeki tiim roller (kisi isimleri yerine "Proje Yoneticisi", "Is Analisti" gibi
fonksiyonel rolleri) yatay eksene listelenir.
2. Uygulama ve Atama (120-180 dk)
e Hiicreleri Doldurma: Her gorev i¢in hangi roliin hangi sorumluluk seviyesine (R, A, C, I/ R:
Yapan, A: Sorumlu, C: Danisilan, I: Bilgi Verilen) sahip oldugu belirlenir.
e Altin Kural: Her gorev igin yalnizca bir tane "A" (Hesap Verebilir) belirlenmelidir. Birden fazla
onay makamu siireci kilitler.
3. Analiz ve Kontrol
e Denge Kontrolii: Bir paydasa ¢ok fazla "R" (Sorumluluk) yiiklenip yiliklenmedigi veya higbir
rol atanmamis bos gorevler olup olmadig1 denetlenir.
e Hizalama: Insanlarin bir gorev icin birbiriyle rekabet etmesi veya kimsenin karar vermedigi
durumlar, bu matrisle engellenir.
4. Onay ve Paylasim (30 dk)
e Mutabakat: Proje baslamadan 6nce matris tiim paydaslarla tartisilir ve yazili/sdzlii onaylar
alinir.
5. Kapams (20 dk):
e Nihai Cikt1: Proje baslangicinda rollerin ve beklentilerin netlesmesini saglayan, onaylanmig bir
"Eylem ve Sorumluluk Tablosu" ortaya ¢ikar.

Cevrimici Uygulama

Herhangi bir degisiklik yapmaksizin ¢evrimigi kullanima uygundur. Ciktiy1 kaydetmek ve ilgi ¢ekici bir
deneyim saglamak i¢in ¢evrimigi i birligi panolar1 kullanilir (Miro, Mural, Excel, Google Sheets gibi).
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Varyasyonlar ve Metodolojik Uyumluluk

RACI modeli, projenin ihtiyacina gore genisletilebilir veya farkli metodolojilerle birlestirilebilir:
e Varyasyonlar: RASCI (S: “Destek” anlamina gelir), RACIO (O: Bilgi dis1 kalanlar anlamina
gelir), RACI-VS (V: Dogrula, S: Imza sahibi anlamlarina gelir).
e Metodoloji Entegrasyonu:

@)
@)

Cevik (Agile) Metodoloji: Sprint planlamasinda beceri uyumsuzluklarini belirler.
Selale metodolojisi: Selale projelerinde, RACI semalar1 her bir asamadaki bireysel
sorumluluklar1  belirlemek i¢in kullanilabilir. Asamalar arasindaki  gecisi
kolaylastirmak, sorunsuz bir gecis saglamak ve darbogazlar1 6nlemek i¢in bir kilavuz
gorevi goriirler.

Scrum: Scrum'da RACI semast, rol netlestirmesi i¢in bir Ol¢iit gérevi gorlir. Scrum
yoneticileri ve {irlin sahipleri, sprint incelemeleri sirasinda tiim ekip {iyelerinin rollerini
dogru bir sekilde yerine getirip getirmedigini dogrulamak i¢in bu semaya hizlica
bagvurabilirler.

Six Sigma: Kalite iyilestirmesi igin kritik rolleri belirler. Boylece siireg iyilestirmeleri
icin daha hassas veri toplama ve analize olanak saglar.

Kritik Yol Yontemi (KYY): KYY icinde, RACI semas1 gorev bagimliliklarin1 ve
darbogazlari ortaya koyar. Bu, proje yoneticisinin potansiyel gecikmeleri dngérmesine
ve proje zaman ¢izelgesi icin kritik olan gorevlere dncelik vermesine yardimet olur.
Kanban: Panoyu kimin denetledigini ve akis1 kimin yonettigini netlestirir. Devam eden
is limitlerini yonetmeye ve is akigini optimize etmeye yardimci olur.

(SessionLab, 2026); (Gamestorming, 2026); (Gemini, 2026).
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3.8.2.Matris Diyagrami-Sorumluluk Matrisi (Matrix Diagram)
Veri kiimeleri arasindaki iliskiyi analiz etmek ve gostermek icin kullanilan yonetim planlama aracidir.

Hakkinda

Veri kiimeleri arasindaki iligkiyi analiz etmek ve gdstermek i¢in kullanilan yeni bir yonetim planlama
aracit olarak tanimlanir. Satir ve siitunlardan olusan bir tablo iizerinde veri setlerini eslestirerek
aralarindaki korelasyonun goriilmesini saglar. En yaygin kullanilan tipi "L-Tipi" matristir. Proje
yonetiminde ise bu yapi, gorevler ile kisiler arasindaki sorumluluk iliskisini tanimlayan bir Sorumluluk
Matrisi (RACI) formuna doniisiir.

Amacg

Is siireclerinde kimin hangi gérevden sorumlu oldugunu netlestirmek; gérev karmasasini dnlemek; veri
setleri arasindaki (6rnegin, miisteri ihtiyaclari ile teknik 6zellikler) etkilesimi gorsellestirmek ve ¢oziim
odakl1 kararlar almak amaciyla kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Yetki karmasasinin sona ermesi, siireglerdeki eksik veya miikerrer gdrevlerin tespiti ve veri setleri
arasindaki bagin somutlasmasi i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Mantiksal tutarlilik ve tiim degiskenlerin sisteme dahil edilmesi gerekir.)

Maliyet
Diisiik (Excel sablonlar1 veya fiziksel panolar yeterlidir.)

Siire

Toplam uygulama siiresi: Yaklasik yarim giin
Hazirlik siiresi: 1-2 saat (Eksenlerin ve veri setlerinin belirlenmesi)
Uygulama siiresi: 2-4 saat (Eslestirmelerin yapilmasi ve fikir birligi)

Katilma Sayisi
Ideal say1, 3-8 kisi (ilgili siireclerin karar vericileri ve uzmanlar1)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, eksenler arasindaki iliskinin puanlanmasini (Giiglii, Orta, Zayif) yoneten kisi.
e Katilimeilar, ilgili karar verici ve uzmanlar.

Donanim ve Araclar
e Biiyiik bir matris tablosu veya paylasimli dijital tablolar.
o RACI kodlar1 (Responsible, Accountable, Consulted, Informed) veya iligski sembolleri (e, o, A).

Yas ve Uyarlama
Yetiskin profesyoneller igin uygundur. Topluluk projelerinde, kimin hangi rollerde (Ornegin, Goniillii,
Denetgi, Katilimci) yer alacagini basit bir "Kim-Ne Yapiyor?" tablosuyla gostermek igin kullanilir.

Matris Diyagram / Sorumluluk Matrisi (Matrix Diagram) Uygulama Adimlar:

Iki veya daha fazla 68e grubu arasindaki iliskileri grafiksel olarak analiz etmek i¢in kullanilir.
Sorumluluklarin dagitiminda, yetki tek elde toplanmali (Hesap Verebilir - Accountable), ancak
uygulama sorumlulugu paylastirilmalidir. Matris ¢ok karmasik ise siire¢ alt matrislere boliinmelidir.
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1. Acilis ve Eksenlerin Belirlenmesi (20 dk)
e Yapilandirma: Matrisin satirlarina "Gorevler veya Uriinler", siitunlarina ise "Kisiler veya
Ozellikler" yazilir.
e Sekil Secimi: Karsilagtirilacak grup sayisina goére uygun matris tipi (L, T, Y, X, C veya Cat1)

belirlenir.
Matris Tipi Ne Zaman Kullamhir?

Iki grubu birbiriyle veya bir grubu kendisiyle iliskilendirirken; en

L Sekli temel ve yaygin format. Gereksinimleri 6zetler. Bu matris ters
cevrilmis bir L harfi olusturur.

T Sekli Ucg grubu iliskilendirirken; iki farkli grup (B ve C birbiri ile iliskili
degildir) merkezi bir grupla (A) baglantilidir.

Y Sekli Ucg grubu dairesel bir sekilde birbirine baglarken kullanilir. Her

grup diger grupla dairesel olarak iligkilidir.

Dért grubu dairesel bir sekilde birbirine baglarken kullanilir.

X Sekli Matrisin her ekseni, bitisik iki eksenle iligkilidir, ancak karsisindaki
eksenle iligkili degildir.

Bir grubu kendi i¢indeki iligkileri agisindan degerlendirirken
(genelde L veya T ile birlikte) kullanilir.

Ug grubu ayni anda, 3 boyutlu olarak karsilastirmak gerektiginde
(nadir) kullanilir.

Cati Sekli

C Sekli

2. Eslestirme ve Iliski Analizi (60-120 dk)
e Sorgulama: Her kesisim noktasi i¢in "Bu iki 6ge arasinda nasil bir iligki var?" sorusu sorulur.
e Kodlama: iliskinin giiciinii belirtmek icin semboller veya RACI (Sorumlu, Hesap Verebilir,
Danigilan, Bilgilendirilen) kodlar1 yerlestirilir.
3. Ortak Cikt1 Analizi (30 dk)
o Inceleme: Matrisin biitiiniine bakilarak, iizerinde ¢ok fazla yiik olan kisiler veya sorumlusu
atanmamus "sahipsiz" gorevler olup olmadig saptanir.
e Basitlestirme: Eger matris ¢ok karmasiklasiyorsa, siire¢ daha kiigiik alt matrislere boliinerek
yonetilir.
4. Kapanis ve Onay (15 dk)
e Mutabakat: Matrisin son hali tiim paydaslarca onaylanir ve uygulama rehberi olarak dagitilir.
Onaylanmis "Sorumluluk Matrisi", “Karar Destek Matrisi” veya “Gereksinim Izlenebilirlik
Tablosu” ortaya ¢ikmis olur.

(ASQ, Quality Resources, 2026); (Gemini, 2026).
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3.8.3.Venn Diyagrami (Venn Diagram/Kiime Diyagrami)
Paydas cikarlarinin veya ¢6ziim kiimelerinin kesisim noktalariyla uzlasi alan1 bulma yontemidir.

Hakkinda

Sonlu bir kiime koleksiyonu arasindaki tiim olas1 mantiksal iliskileri gosterir. I¢ ice ge¢mis dairelerden
olusur. Her daire bir grubu veya kavrami temsil eder. Dairelerin kesistigi alanlar ortak o6zellikleri
(benzerlikleri), kesismeyen alanlar ise o gruba 6zgii (farkliliklar1) 6zellikleri gosterir. Karmasik iligkileri
basitlestirmek ve "orta yolu" veya "ideal ¢6ziimii" bulmak i¢in kullanilan gorsel bir aragtir.

Amacg

Paydaslar arasindaki ¢ikar catismalarini ve ortak noktalari belirlemek; tasarim siireglerinde "teknik
imkanlar", "kullanici ihtiyaclar1" ve "is hedefleri" arasindaki dengeyi kurmak (Sweet Spot) ve veri
kiimeleri arasindaki mantiksal iliskileri netlestirmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Mantiksal siniflandirma becerisi, ortak degerlerin kesfi ve gorsellestirilmis stratejik bakis agis1 kazanimi
icin uygundur.

Zorluk Diizeyi
Diisiik (Herkes tarafindan kolayca anlasilir ve uygulanir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece kalem, kagit veya dijital bir beyaz tahta)

Siire
Uygulama siiresi: 15-30 dk (Kii¢iik analizler i¢in)
Derinlemesine tartisma stiresi: 1 saat

Katilma Sayisi
Bireysel ¢alismadan biiyiik grup tartismalarina kadar her 6l¢ege uygundur.

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, tartismay1 yonlendiren ve maddeleri dogru kiimelere yerlestiren kisi ve Katilimcilar.

Donanim ve Araclar
e Birbirinin igine gecen biiyiik halkalar ¢izilmis bir pano, renkli post-it kagitlar. Uygulama i¢in kagit
ya da dijital caligsma alan1 kullanilabilir.

Yas ve Uyarlama

Her yasa uygundur (flkokul seviyesinden iist diizey yonetici toplantilarina kadar). 3'ten fazla kiime
kullanildiginda karmasiklik artacagi i¢in, daha fazla degisken i¢in "Euler Diyagrami" veya matris
modelleri tercih edilebilir.

Venn Diyagram (Venn Diagram) Uygulama Adimlan

Venn Diyagrami, toplanan karmasik bilgileri gruplandirmak, aralarindaki ortak noktalar1 anlamak ve bu
bilgileri hizl bir sekilde iletmek amaciyla kullanilir. Yontem sadece bir karsilastirma araci degil; ayn
zamanda tasarimin basarisi i¢in kritik olan uzlagi alanlarini belirleyen stratejik bir karar verme aracidir.
Tiim bilgileri diizenleyebilmek i¢in diyagramin farkl: siiriimlerini gelistirmek gerekebilir. Elde edilen
kesisim bilgileri, projenin temel tasarim kriterlerine dondistiiriiliir.
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Diyagram, gruplar arasindaki direnci kirmak ve "ortak kazanci" gorsellestirmek i¢in bir ikna ve uzlasi
aract olarak kullanilir.

1. Kiimeleri Tanimlama ve Bilgi Toplama
e Gruplar Belirleyin: Analiz edilecek 2 veya 3 ana paydas veya kavram belirlenir (Ornegin,
Belediye, Esnaf, Vatandas).
o Bilgileri Hazirlayin: Her grubun kendine has verileri, talepleri ve 6ncelikleri ayr1 ayr1 listelenir
(Gruplar tarafindan renkli post-itlere yazilarak da uygulanabilir).
2. Kiimeleme ve Yerlestirme
e Daireleri Olusturun: Her bir ana grup icin bir daire ¢izilir.
o Ogzellikleri Listeleme: Bilgiler kiimelendirilir ve ilgili dairelerin icine yerlestirilir (yazarak ya
da post-itleri yapistirarak).
3. Kesisimleri ve Ayrismalar Belirleme
e Ortak Noktalar1 Bulun: Farkli kiimeler arasinda ortiisen (her iki veya ii¢ grup i¢in de gegerli
olan) maddeler, dairelerin kesigim alanlarina yerlestirilir ("Hangi maddeler her iki/ii¢ grup i¢in
de gecerli?" sorusu sorularak bu maddeler kesisim alanlarina yazilir).
e Aynismalar1t Analiz Edin: Sadece bir gruba o6zgii kalan alanlar1 inceleyerek "Neden
ortaklasamiyoruz?" sorusu iizerine tartigilir.
4. Gozden Gegirme ve lyilestirme
e Kontrol: Tiim bilgilerin dogru yere yerlestiginden emin olunmalidir; gerekirse kiimeler alt
kiimelere boliiniir.
e QGorsellestirme: Semanin daha iyi anlasilmasi igin ¢izim, dijital araglar veya grafik
programlariyla iyilestirilir.
5. Strateji Gelistirme
e Odak Alanlarini Secin: Ozellikle tiim kiimelerin kesistigi merkez noktadaki maddeler, projenin
"Yiiksek Oncelikli" eylemleri olarak belirlenecek sekilde liste olusturulur.

(DSSToolkits, 2026); (Gemini, 2026).
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3.8.4.0rtaklik Anlagmalar1 (Partnership Agreements)
Kurumlar arast is birliginin sinirlarini ve sorumluluklarini belirleyen stratejik belgelerdir.

Hakkinda

Farkli kurum ve gruplarin belirli bir hedef dogrultusunda nasil birlikte ¢aligsacaklarini, sorumluluklarini,
haklarini ve risk paylagimini resmilestiren stratejik bir yonetisim aracidir. Bu anlagmalar sadece hukuki
bir metin degil; giiven insa eden, beklentileri netlestiren ve ortakligin "yol haritasini" belirleyen yasayan
dokiimanlardir. Kamu, 6zel sektor ve sivil toplum arasindaki gii¢c dengesini korumak i¢in tasarlanmistir.

Amacg

Paydaslarin projeden ne bekledigini ve ne taahhiit ettigini seffaf bir sekilde belgelemek; belirsizlikleri
ortadan kaldirarak potansiyel ¢atigsmalari 6nlemek; sorumluluklar: belirginlestirerek hesap verebilirligi
saglamak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Ortak yaratim asamasinda, ortak faaliyetlere yonelik fikirler tanimlanip sekillendiginde kullanimi
uygundur. Ozellikle karmasik ve uzun siireli projelerde "ortaklik anayasas1" islevi goriir.
Kurumsallagsmis is birligi, yasal giivence, paydaglar arasinda artan sinetji ve kaynaklarin (finansman,
bilgi, is giicii) optimum kullanimi i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta/Zor (Tiim paydaslarin ¢ikarlarin1 dengede tutan, kapsayici bir metin olugturmak miizakere becerisi
ve teknik bilgi gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Temel maliyet, toplanti organizasyonlar1 ve gerekirse hukuki danismanlik)

Siire
Hazirlik siireci: 1-3 ay (Miizakerelerin derinligine gore degisir.)

Katilma Sayisi
Grup 0Olgegi, genellikle 3-10 kilit kurum (Ortakligr olusturan kurumlarin temsilcileri)

Rol Alanlar

o Kolaylastirici/Fasilitator, miizakereleri tarafsiz yiiriiten kisi.

e  Hukuk Danigmani, sartlarin yerel mevzuata uygunlugunu denetleyen kisi.
e Proje Koordinatorleri, teknik kapasiteyi temsil eden kisiler.

Donanim ve Aracglar

e Ortaklik Beyannamesi Sablonu (Amag, roller ve degerleri iceren taslak); Risk Matrisi (Ortaklikta
ortaya ¢ikabilecek sorunlarm 6nceden tanimlandigi dokiiman).

Yas ve Uyarlama

Kurumsal temsilciler (Yetiskin profesyoneller). Yerel topluluklarla yapilan kiiclik 6lgekli is birlikleri

igin daha basit "Iyi Niyet Protokolleri" seklinde basitlestirilebilir.

Ortakhik Anlagsmalar: (Partnership Agreements) Uygulama Adimlari

Paydaslar arasinda "esitler" olarak gelistirilen ve is birligi niyetlerini 6zetleyen bir ¢ergeve metindir.
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Yasal bir s6zlesmeden ziyade, varsayimlar: 6n plana ¢ikaran, karsilikli ¢ikarlari netlestiren ve yanlis
anlamalar1 erken asamada 6nleyen bir "giiven ve seffaflik" aracidir. Is birligini, sadece iyi niyet temelli
bir diyalogdan ¢ikarip, herkesin neyi, neden ve nasil yapacaginin netlestigi stratejik bir yol haritasina
doniistiiriir. Anlagma, bir ortagin tam anlamadigi veya sahiplenmedigi bir metni imzalamaya
zorlanmasini 6nlemek i¢in birlikte gelistirilmelidir.

Etkili bir anlagma sadece basarty1 degil, bir ortagin ayrilmasi veya yeni bir ortagin katilmasi durumunda
ne yapilacagini (¢ikis stratejisini) da icermelidir (siirdiiriilebilirlik). Baglam degisirse veya ortaklarin
durumunda 6nemli bir degisim olursa anlasma yeniden yazilabilir.

1. Kapsam Belirleme ve Niyet Beyani
e Vizyon Toplantisi: Ortakligin neden kuruldugu, hangi "ortak kaygiy1" giderdigi (spesifik
hedefler) ve vizyonunun ne oldugu iizerine bir ilkeler toplantis1 yapilir.
e Katma Deger: Her ortagin tek basina yapamadigi, ancak birlikte yaparak yaratacagi "katma
deger" netlestirilir.
2. Rol Dagilimi ve Kaynak Tahsisi
o Katkilarin Listelenmesi: Her paydasin masaya getirdigi somut kaynaklar (nakit, arazi, uzmanlik,
personel, ekipman gibi) belirlenir.
e  Sorumluluklar: Bu katkilar karsiliginda her ortagin tistlendigi gérevler protokole islenir.
3. Yonetisim ve Karar Alma Yapisi
e Protokol Maddeleri: Kararlarin nasil alinacagi (oy birligi/oy ¢oklugu), koordinasyonun nasil
saglanacagi ve anlagsmazliklarin ¢6ziim yontemleri (uzlagsma komiteleri gibi) eklenir.
o lletisim: Bilgi paylasim siirecleri ve {iciincii taraflarla kurulacak iletisim dili kararlastirilir.
4. Taslak inceleme ve Denetim Diizenlemeleri
e Teknik ve Hukuki Kontrol: Tiim paydaslar metni kendi birimlerine inceletir.
e Gozden Gegirme Takvimi: Ortakligin sagligini korumak icin kac¢ ayda bir inceleme ve mali
denetim yapilacag1 (Ornegin, her 6 ayda bir) not edilir.
5. imza ve Lansman
e Resmilestirme: Anlagma tiim paydaglarca imzalanir ve kamuoyuna duyurulur.

Ortakhk Sozlesmesi Taslag:

Ortaklik Anlagmasi taslagi hazirlama siireci, paydaslarin varsayimlarini 6n plana ¢ikarmak igin giiglii
bir aragtir. Taraflar genellikle baslangic asamasinda is birligi niyetlerinde biraz belirsizdir; ancak
ortaklik olgunlastiginda islerin daha spesifik ve net hale gelmesi gerekir.

Ortak Kuruluslar

e Ortak A (Iletisim bilgileri, Tlgili kisi)
e Ortak B (lletisim bilgileri, ilgili kisi)
e Ortak C (lletisim bilgileri, ilgili kisi)

Niyet Beyam
e Biz, asagida imzas1 bulunanlar, ... konusuna iligkin ortak bir bagliligimiz/kaygimiz oldugunu kabul
ediyoruz.

e Ortak olarak birlikte ¢alisarak, bu taahhiidii yerine getirmek/bu endiseyi gidermek igin her birimizin
saglayabilecegi katma degeri goriiyoruz.
e Ogzellikle her ortagin projeye asagidaki sekillerde katkida bulunmasini bekliyoruz:

o Ortak A...
o Ortak B...
o Ortak C...
o Tium ortaklar...
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Yapilar ve Prosediirler

e Ortaklarin rolleri ve sorumluluklari...

e Koordinasyon ve yonetim...

e (Calisma gruplari / komite(ler) / danisma grubu(lar)...
e Karar alma siiregleri...

e Sorumluluk diizenlemeleri...

Kaynaklar

Asagidaki kaynaklar1 saglayacagiz
a) Ortaklik ...
b) Proje ...

Denetimler / incelemeler / Revizyonlar

o Bu ortakliga iliskin tiim bilgileri gerektiginde ortaklarla paylagsmayi kabul ediyoruz.

e Ortaklig1 her ... ayda bir gozden gegirmeyi kabul ediyoruz.

e  Ortakligin (ve ortakliktan dogan projelerin) mali diizenlemelerine iliskin bagimsiz bir denetim y1llik
olarak gergeklestirilecektir.

e Inceleme veya denetim sonucunda ortakligin hedeflerine ulasmasi i¢in bunun gerekli oldugu tespit
edilirse, ortaklikta (bu s6zlesmenin yeniden yazilmasi da dahil olmak iizere) diizenlemeler yapmay1
kabul ediyoruz.

Uyarilar

Bu anlagma, telif hakkiyla korunan materyallerin (logolar dahil) kullanimina veya gizli bilgilerin ilgili
ortak(lar)in yazili izni olmadan herhangi bir ii¢lincii tarafa yayilmasina izin vermez. Anlasma, ortak
kuruluslar1 veya personel/yetkililerini, daha fazla resmi belge olmaksizin herhangi bir mali veya baska
yikimliiliige baglamaz.

imzalandx
e Ortak A adina

e Partner B adina
e Partner C adina

Tarih
Yer

(MSP, 2026); (Gemini, 2026).
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3.8.5.S86zlesme (Learning Contract)
Bir 6grenme veya calisma siirecinde taraflarin karsilikli taahhiitlerini belirleyen anlagmadir.

Hakkinda

Bir "eylem taahhiidi" aracidir. Katilimei, siirecin sonunda 6grendigi kritik bir bilgiyi veya beceriyi,
kendi ig veya sosyal yasaminda ne zaman, nasil ve hangi somut adimlarla uygulayacagini kagida doker.
Kisinin kendi gelisimi i¢in kendisiyle yaptig1 psikolojik bir anlagsmadir.

Amacg
Ogrenilen bilgilerin kalicihgimi artirmak, pasif 6grenmeyi aktif eyleme doniistiirmek ve katilimcinin
siiregten sonraki "ilk adimini" netlestirerek bir sorumluluk duygusu yaratmak icin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Teoriden pratige gecis hizinin artmasi, katilimeilarin kendi 6grenme siire¢lerinin sorumlulugunu almasi
ve egitim yatiriminin somutlagmasi i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit (Uygulamasi kolaydir, ancak takibi 6z disiplin gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece sozlesme formlar1 veya dijital belgeler)

Siire

Toplam uygulama siiresi: Siire¢ sonrasi uzun vadeli etki nedeniyle degisir.
Uygulama siiresi: 15-30 dk (Atdlye sonunda bireysel ¢alisma)
Takip siiresi: 1-3 ay (Sozlesmenin gerceklesip gerceklesmediginin kontrolii)

Katilimer Sayisi
Ideal grup sayis1, sinirsiz (Bireysel bir ¢alisma oldugu igin her grup biiyiikliigiinde uygulanabilir.)

Rol Alanlar

e Kolaylastiric1, katilimecilar1 SMART (Spesifik, Olgiilebilir, Ulasilabilir, Ger¢ekei, Zamana Bagli)
hedefler koymaya tesvik eden rehber.

e Katilimcilar.

Donanim ve Araclar
e Matbu "S6zlesme" formlari, miihiirler (sembolik), mektup zarflar1 veya dijital hatirlaticilar.

Yas ve Uyarlama
Gengler ve yetigkinler i¢in uygundur. Cocuklar i¢in "Gelecek Hafta S6zii" kartlari; profesyoneller igin
performans hedefleriyle eslesen resmi gelisim s6zlesmeleri kullanilabilir.

Sozlesme (The Contract / Learning Contract) Uygulama Adimlar:
Egitim ve strateji toplantilarimin en biiyiik riski, salondan ¢ikildigi anda &grenilenlerin ve alinan
kararlarin giinliik is yogunlugu i¢inde unutulmasidir. Sézlesme (Learning Contract) yontemi, 6grenmeyi

bir "etkinlik" olmaktan g¢ikarip kisisel bir "sorumluluga" doniistiiren, hafizay1 taze tutan ve davranig
degisikligini garanti altina alan bir taahhiit aracidir.
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Kritik Noktalar

Yara Bandi m1, Ameliyat m? Degerlendirme sonunda su tartistimalidir: Ogrenilenlerin
uygulanmasi i¢in basit bir "yara band1" (hizl1 diizeltme) m1 yeterli, yoksa sistem kdkten degistigi
bir "ameliyat" m1 gerekiyor? Eger engeller sistemden kaynakliysa, s6zlesme bu engelleri agma
adimlarini da igermelidir.

Mikro Eylemler (Micro-actions): Hedeflerin devasa olmamasina dikkat edilmelidir. Kii¢iik
ama basarilabilir adimlar, "basar1 hissini" besleyerek siireklilik saglar.

Duygusal Bag ve Hikiaye Anlatimi: Bilginin zihne yerlesmesi i¢in animsatict teknikler
(benzetmeler, hikayeler) kullanmak, degisime baglilig1 artirir.

Bir bolgede "Etkili letisim ve Vatandas Iliskileri" egitimi alindig1 diisiiniilerek, egitim sonunda su
sozlesme imzalanabilir:

Beceri: Aktif Dinleme.

Eylem: "Gelecek 60 giin boyunca, vatandas derdini anlatirken s6ziinii kesmeden not alacagim
ve sonunda anladigimi teyit etmek i¢in 6zetleyecegim."

Ortak: Masadaki calisma arkadagim. (Masadaki calisma arkadasi, haftalik kontrollerde
"S6zlesmen nasil gidiyor?" diye soracaktir).

(TrainersWarehouse, 2026); (Gemini, 2026).
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3.8.6.Faaliyet Planlama (Action Planning
Kararlarin somut uygulama takvimine dokiilmesine yoneliktir.

Hakkinda

Bir vizyonu veya stratejik hedefi gerceklestirmek icin gerekli olan somut adimlarin, sorumlularin ve
zaman ¢izelgelerinin belirlendigi operasyonel bir yonetim yontemidir. Metot, "ne yapilmali?"
sorusundan "nasil, kiminle ve ne zaman yapilacak?" sorularina gegisi saglar. Faydalanici, uzman ve
vatandaslar bir araya gelir. Acil durum planlart gelistirilir. 1980'li yillarda Avrupa genelinde
kullanilmaya baglanmustir.

Amacg
Hedeflerin basarilmasi igin atilmasi gereken adimlarin giin giin planlanmasi ve stratejik c¢ergevede
ilerleme icin kullanilir,

Uygunluk Onerisi
Gelisim, yenileme ve bir bolgedeki sorunlarin tespiti, belirsizligin ortadan kalkmasi, kurumsal hesap
verebilirlik ve somut sonuglara ulagma i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit/Orta (Disiplinli takip ve gercekei kaynak tahmini gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Sadece planlama sablonlari ve toplanti siiresi)

Siire
Hazirlik siiresi: 2-4 saat (Atdlye ¢caligmasi formatinda)
[zleme siiresi: Faaliyet siiresince (Aylar veya yillar)

Katilma Sayisi
Ideal katilime1 sayis1, 5-15 kisi (Uygulamadan dogrudan sorumlu olan teknik ekip ve karar vericiler)

Rol Alanlar

e Proje Yoneticisi, planin biitiinliiglinden sorumlu kisi.

e Faaliyet Sorumlulari, kendilerine atanan gdrevleri yliriiten kisiler.

e izleme Sorumlusu, gecikmeleri raporlayan kisi.

Yerel ve bolge yararina ¢alisan uzman gruplar, vatandaglar, moderatdr, oturum ydneticileri, raporlama
gruplari gibi rol alanlar bulunur.

Donanim ve Aracglar
e Planlama Tablosu (Matris), Gantt Semasi sablonlari.
e Dijital Araglar (Trello, Asana, MS Project, Excel).

Yas ve Uyarlama
Yetigkinler icin uygundur (Profesyonel ortamlar).

Faaliyet Planlama (Action Planning) Uygulama Adimlar1 (SN 1K Yaklasimi)

Bir projenin neyi, nasil, kiminle ve ne zaman basaracagini netlestiren stratejik bir yol haritasidir. Bu
siirecte uzmanlar, vatandaslar ve faydalanicilar bir araya gelerek sorunlar tartisir ve uygulanabilir
eylemler tizerinde uzlasirlar.
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Iyi bir faaliyet plam1 her zaman SMART (Spesifik (Ozel), Measurable (Olgiilebilir), Achievable
(Ulasilabilir), Relevant (ilgili) ve Time-bound (Zamana bagl)) kriterlerine dayanmalidir.

Yontem yapisi geregi oldukga detayli ve kismen yorucu olabilir; bu nedenle sabirli ve sistematik bir
ilerleme gerektirir. Vatandaglarin siirece dahil edilmesi, planin yerel ihtiyaglara uygunlugunu ve
sahiplenilmesini artirir (katilimecilik). Plan, izleme ve degerlendirme asamalarinda ortaya g¢ikan
engellere gore giincellenebilmeli, esnek bir yapiya sahip olmalidir.

Hedefin ve Sorunlarin Tanimlanmasi
o Netlik: Planin neyi basarmak istedigi netlestirilir (Ornegin, "Haziran ayina kadar 5 yeni ¢ocuk
parki agmak").
e Hazirlik: Faydalanicilar, uzmanlar ve vatandaslar sorunlarin tartigilacagi yerde hazir bulunurlar
ve planin genel ¢ercevesi lizerine konusurlar.
Seminer ve Fikir Uretimi
e Tasarim Seminerleri: Herkese acik bir dizi konu ve tasarim odakli seminer diizenlenir.
e Beyin Firtinasi: Seminerlerde ortaya ¢ikan fikirler tizerinden beyin firtinasi yapilarak potansiyel
¢Oziimler tiretilir.
Adimlarin Siralanmasi ve Analiz
e Parcalara Bolme: Hedefe giden siireg; arazi tespiti, ihale, kurulum ve agilis gibi yonetilebilir
kiigtik parcalara boliiniir.
o Onerilerin Analizi: Oneriler seklinde sunulan fikirler uygulanabilirlik agisindan analiz edilir.
Uygulama: Sorumlu, Takvim ve Kaynak Tahsisi
e  Sorumluluk: Her adim i¢in bir "Sahip" (Sorumlu) belirlenir.
e Zamanlama: Her gorev icin net bir "Bitig Tarihi" (Takvimlendirme) atanir.
e Kaynak Yonetimi: Gorevin yapilmasi i¢in gereken biitge, insan kaynagi ve ekipman not edilir.
izleme, Degerlendirme ve Raporlama
e Denetim: Belirli periyotlarla plan gézden gegirilir; "Gecikme var m1? Engel nedir?" sorulariyla
giincellemeler yapilir.
e Resmilestirme: Kabul edilen oneriler, yapilacak eylemlerin bir 6zetiyle beraber rapor olarak
yayimlanir (Kimin, neyi, ne zaman ve hangi kaynakla yapacagini gosteren kapsamli bir
"Uygulama Takvimi / Eylem Plam" elde edilir).

(Y1lmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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3.8.7.Kim-Ne-Ne Zaman Eylem Plan1 (Who What When Matrix)
Kimin, neyi, ne zaman yapacagini belirleyen somut uygulama takvimini olusturmay1 saglar.

Hakkinda

"Kim-Ne-Ne Zaman Matrix" ve "Eylem Plan1", bir toplant1 veya problem ¢6zme seansi sonunda alinan
kararlar1 somutlastirmak i¢in kullanilan hesap verilebilirlik araglaridir. Oziinde ayn1 amaca hizmet eder:
Soyut fikirlerin havada kalmasini 6nlemek, her gorevi bir sahibe ve bir takvime baglamak icin kullanilir.
Belirsizligi kisi, olay ve zaman yoniinden netlestirir. Kim/Ne/Ne Zaman Matrisi, Dave Gray tarafindan
tasarlanmis ve Mike Berman'n is koglugu yontemlerinden esinlenilmistir.

Amacg

Gorevlerin sahipsiz kalmasimi 6nlemek ve sorumluluklart kigisellestirerek hesap verilebilirligi
saglamak; siirecin hangi agsamada oldugunu ve kimin lizerinde bekledigini anlik olarak gorebilmek
(izlenebilirlik); projenin son teslim tarihine (deadline) sadik kalinmasimi saglamak i¢in gercekgi ara
hedefler koymak; iyi bir zaman yonetimi yapmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Problem ¢6zme oturumlarini sonlandirirken, karar verilen eylemlere ve ¢oziimlere kim, ne ve ne zaman
sorularinin cevaplarimi atfederek kullanilan bir aractir. Gérev karmasasinin son bulmast, artan is disiplini
ve somut ilerleme i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Basit (Diiriistliik ve mutabakat gerektirir; ancak teknik bir karmagiklig1 yoktur.)

Maliyet
Diisiik (Bir tablo sablonu yeterlidir.)

Siire
Uygulama siiresi: 15-30 dk (Toplantinin son boliimii)

Katilma Sayisi
Ideal katilime say1si, 3-15 kisi (Kisi say1s1 gorev alacak tiim ekip iiyelerinin katilimiyla ilgilidir.)

Rol Alanlar

e  Moderator, gorevleri dagitan ve onay alan kigi.
o Sekreter/Yazici, matrix tablosunu dolduran kisi.
e Katilimcilar, gérev alacak herkes.

Donanim ve Aracglar
e Flipchart/Beyaz Tahta, Isaretleyiciler.
e Dijital Araglar (Google Sheets, Trello vb. paylasimli dijital tablolar)

Yas ve Uyarlama

18 yas ve lizeri i¢in uygundur (Profesyonel ekipler). "Kim-Ne-Ne Zaman-Nereye" (Who-What-When-
Where) seklinde, fiziksel mekan gerektiren saha ¢aligmalari i¢in genisletilebilir.
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Kim-Ne-Ne Zaman Eylem Planm1 (Who-What-When Action Plan) & Kim Ne Ne Zaman Matrix
(Who What When Matrix) Uygulama Adimlar:

Bu yontem, somut davranis degisikligi yaratilmasi amaciyla odagi isten ziyade "insana" ve "taahhiide"
kaydirarak, katilimeilarin grup oniinde sorumluluk almasini saglayan giiclii bir eylem planlama aracidir.
Geleneksel planlarin aksine, matris "KIM" sorusuyla baslar; boylece sorumluluk anonim olmaktan cikar
ve kisisellesir. Matris tamamlandiginda kimlerin ¢ok, kimlerin az sorumluluk aldigi netlesir. Az katki
saglayanlarin siirece nasil destek olabilecegi bu agsamada kararlastirilarak denge kurulabilir.

1. Matrisin Olusturulmasi (KiM ile Baslayin)

o Once Insan: Biiyiik bir tahtaya KIM / NE / NE ZAMAN siitunlari gizilir.

o Isimlerin Yazilmasi: Is adimlarna gecmeden &nce, odadaki her katilimcinin adi, "KIM"
siitununa alt alta yazilir. Bu, sorumlulugun dogrudan o kisilere ait oldugunu netlestirir (Her
gorev icin "Gonillilik" veya "Uzmanlik" esasina gore bir ya da birka¢ sorumlu atanabilir,
ancak bir ana sorumlu mutlaka belirlenmelidir).

2. Gorevlerin Tanimlanmasi (NE)

e Gorevlerin Listelenmesi: Tartigilan konulardan ¢ikan somut is adimlari alt alta yazilir.

e Bireysel Taahhiit: Her katilimciya, bizzat yapmay: taahhiit edebilecegi somut sonraki adimlar
sorularak ve "NE" siitununa kaydedilir.

e S0z Verme Kartlar1: Alternatif olarak, katilimcilara kiiciik kartlar dagitarak ise dondiiklerinde
yapacaklarina s6z verdikleri 1-3 fikri yazmalar1 ve bunu grupla paylasmalar istenebilir.

Takvimin Belirlenmesi (NE ZAMAN)

e Gergekei Tarihler: Her katilimciya, taahhiit ettigi isi ne zaman tamamlayacagi sorulur ve

tarihleri matrise eklenir.
Kaynak ve Engel Analizi

e Miidahale Kontrolii: Onerilerin hayata gecirilmesini engelleyen sistemler olup olmadig1
tartigilir. Cozim "yara bandi" gibi hizl1 bir miidahale mi yoksa "ameliyat" gibi radikal bir sistem
degisikligi mi gerektiriyor, analiz edilir.

Nihai Cikti:

e (alisma sonunda herkesin grup dniinde beyan ettigi eylemleri iceren, dijital veya 1slak imzali

bir "Eylem ve Sorumluluk Tablosu" olusturulabilir.

(SessionLab, 2026); (Gamestorming, 2026); (Gemini, 2026); (TrainersWarehouse, 2026).
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3.8.8.Hazirlanin ve Devam Ettirin (Get Ready for it and Keep it Going)
Katilim siireclerinin siirdiiriilebilirligi i¢in strateji gelistirmeye yoneliktir.

Hakkinda

Bir egitim veya galigtay siirecini sadece sinif igindeki siireyle sinirlamayip egitim dncesi (pre-course)
ve egitim sonrasi (follow-up) asamalara yayan biitiinciil bir 6grenme yontemidir. Ogrenme bir olay
degil, bir siire¢ oldugundan egitim 6ncesi gorevlendirmeler katilimcilar zihinsel olarak hazirlar ("Get
Ready"), egitim sonrasi takip ise bilginin is basinda kalic1 olmasini saglar ("Keep it Going").

Egitim Oncesinde katilimcilari, egitimin kendisine dogru zihniyetle hazirlamak i¢in kii¢iik 6n egitim
Odevleri verilir. Sonrasinda egitim ¢alismast ile birlikte egitim faaliyetlerinin genel 6grenme hedefleri
iizerinde durulur (6grenme giinliigii). Egitim sonrasindaki hafta ve aylarda ise katilimeilar ile iletisim
siirdiiriilerek dgrenme siiregleri gelistirilir. Is yerlerine déndiiklerinde 6grendikleri uygulamalarina
destek verilerek egitimin kalite ve etkinligi artirilmis olur.

Amag
Etkili bir egitim siireci akabinde verilen kiigiik gorevlerle, teorik bilgilerin gercek is ortamindaki pratik
sorunlara uygulanmasini destekleyerek 6grenmeyi etkin ve kalici hale getirmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Daha yiiksek motivasyonlu katilimeilar, kisalan "isinma" siireleri ve davranis degisikligi olusturmak
icin uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (On hazirlik materyallerinin tasarimi ve sonrasindaki takibin disiplinli yiiriitiilmesi gerekir.)

Maliyet
Diisiik (Dijital platformlar, e-posta veya basit anket araglar1 yeterlidir.)

Siire
Egitim Oncesi siire: 1-2 hafta (Hafif gérevler)
Egitim sonrasi siire: 1-3 ay (Periyodik hatirlaticilar)

Katilimer Sayisi
Siirsiz (Her 6lgekteki egitim grubuna uygulanabilir.)

Rol Alanlar
e Egitmen/Fasilitator, siireci tasarlayan ve materyalleri gonderen kisi.
e Ogrenme yoldas1, egitim sonras1 birbirini denetleyen katilimc ikilileri.

Donanim ve Araclar
e Ogrenme Yonetim Sistemi, WhatsApp/Slack gruplari, video 6zetleri, vaka analizi dokiimanlari.

Yas ve Uyarlama

Yetigkin 6grenimi ilkelerine dayandigindan profesyoneller i¢in uygundur. Okuma-yazma agirlikli
gorevler yerine, saha gozlemi veya fotograf ¢ekme gibi pratik goérevlerle her seviyedeki personele
uyarlanabilir.
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Hazirlanin ve Devam Ettirin (Get Ready for it and Keep it Going) Uygulama Adimlar

Belediyecilikte egitimler genellikle sadece salonda gegen siireyle sinirli kalir; ancak gergek degisim
egitimden Once baslar ve egitimden ¢ok sonra sahada devam eder. Bu yontem, 6grenmeyi bir "olay"
degil, bir "siire¢" olarak kurgulayan ve kazanimlarin isyerine %100 aktarilmasini saglayan kapsamli bir
metodolojidir.

Soru sormak ve deneyimler tizerine diisiinmek, teorik bilgiyi kisisel tecriibeyle iligskilendirerek kaliciliga
olumlu katki verir (yansitict pratik). Katilimcilarin kendi 6grenme siireclerinden sorumlu olmalarini
saglamak, bilginin davranisa déniismesini hizlandirir. On gorevlerin katilimeiyr bogacak kadar agir
olmamasi (maksimum 20 dk) katilim oranin1 ve motivasyonu artirir.

1. Hazirlanin (Get Ready): Egitim Oncesi

Giris Gérevi (10 Giin Once): Katilimcilara 15-20 dakikayr gegmeyen bir &n gorev gonderilir.
(Ornegin, "Biriminizdeki en biiyiik 3 sorunu listeleyin" veya bir vaka analizi okuyun).

Oz Degerlendirme: Katilimcilar kurs konusuyla ilgili olarak "Hangi bilgilere sahibim?" ve
"Basarili olmam i¢in 6§renmem gereken temel sey nedir?" sorulari iizerinde diigiinmeye davet
edilir.

Soru Listesi: Katilimcilardan egitim hedeflerini (hedefler, giindem, agiklama gibi) inceleyip en
az 10 soru hazirlamalari istenir; bu sorular daha derin bir analiz i¢in egitimin odak noktalarini
belirler (egitim Oncesi e-posta yoluyla paylagilmasi beklenir).

2. Uygulama: Egitim Sirasinda

Eylem Plan1 Taslagi: Egitim devam ederken katilimcilar, 6grendikleri teknikleri is yerlerinde
nasil kullanacaklarina dair tahminlerini not ederler.

Ogrenme Giinliigii: Giin sonunda "Bugiinkii temel kazanimlarim neler?", "Bunlar1 mesleki
baglamimda nasil uygulayabilirim?" gibi sorularla yansitici diisiinme pratigi yapilir.

3. Devam Ettirin (Keep it Going): Egitim Sonrasi

Akran Destek Gruplart: 3-4 kisilik gruplar olusturulur. Egitim bittikten sonra 4 hafta boyunca
haftada bir kez bir araya gelerek; "Bu hafta neleri uyguladik?", "Hangi engellerle karsilagtik?"
sorulari tartisilir.

Hatirlaticilar (2 Hafta Sonra): Kolaylastirici, katilimeilara "Planladiginiz ilk adim attiniz mi?"
diye bir takip mesaj1 gondererek siireci canli tutar.

Vaka Incelemeleri: Egitimden sonraki bir ay boyunca, katilimcilara her hafta bir érnek olay
veya makale gonderilerek diyalogun siirmesi saglanir.

Nihai Cikti: Sadece bir katilim belgesi degil; sahada fiilen uygulanmis, engelleri asilmis ve akran
destegiyle giiclendirilmis "Bireysel Eylem Planlar1" ortaya ¢ikar.

(ITCILO, 2026); (Gemini, 2026).

148



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

3.9. Uygulama ve inovasyon

Amagc: Mevcut kaynaklarla hizli bir baglangi¢ yaparak en iyi sonug i¢in aksiyon almak.
Hizli baglangic ve iterasyon (yineleme/tekrarlama) modelidir. Biiyiik planlar yapip beklemek yerine,
hemen aksiyona gegmeyi saglar.

Benzesen Yontemler: Lean Startup (Yalin Girisim), Min Specs (Minimum Ozellikler), 15% Solutions
(%15 Coziimler).

e Ana Metot/Cekirdek Yontem: Yalin Girisim (Lean Startup).

e ikizler/Varyasyonlar: Yalin Girisim (Lean Startup), Minimum Ozellikler (Min Specs), %15
Coziimler (15% Solutions) birbirinin yerine kullanilabilecek benzer ve ikame yontemlerdir.

e Analiz: Herhangi bir kosulu beklemeksizin siirli kaynaklar araciligiyla aksiyona gegme
yontemleridir.

o Yalin Girisim (Lean Startup), bir ¢dziimii, basit bir prototiple piyasaya/sahaya siiriip
halkin tepkisini dlgerek (Yap-Olg-Ogren) gelistirme siirecidir. Bir projeyi test ederek
biiylitmek i¢in kullanilacak yontemdir.

o Min Specs (Minimum Ozellikler), bir isin basarili sayilmasi icin "mutlaka olmasi
gereken" ve "asla yapilmamasi gereken" kurallar netlestirir (Siirecin baginda).

o %15 Coziimler, kiiciik basla, hemen basla felsefesine dayanir. Katilimcilarin mevcut
kaynaklariyla su an yapabilecegi %15'lik etki alanin1 bulmasini saglar. Bir projeye
baglarken kullanilabilecek motivasyon odakli bir yontemdir.
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3.9.1.Yalin Girisim (Lean Startup)
"Yap-Ol¢-Ogren" déngiisiiyle, kaynaklari israf etmeden uygulanabilir hizli ¢dziimler gelistirir.

Hakkinda

Yalin Girisim "miikemmel iiriinii" gizlice gelistirmek yerine, En Kiigiik Degerli Uriin (MVP - Minimum
Viable Product) ile sahaya ¢ikmay1 savunur. Temel felsefesi: "Hizli Basarisiz Ol, Ucuz Basarisiz O1"
(Fail Fast, Fail Cheap) ve siirekli geri bildirimle yoniinii belirle (Pivot veya Sebat Et) seklindedir.
Mevcut sorunlara yenilik¢i cevaplar aranmasini tesvik eden “Tasarim odakli diisiinme” ile yakindan
baglantilidir. Ancak “Yalin girisim” ayrica bu fikri teste tabi tutar; yaraticilifi, veriye dayali bir
disiplinle birlestirerek somut basartya doniistiiriir. Yalin Girisim sadece "startup"lar icin degil,
belediyeler ve hibe projeleri gibi "hata pay1 diisiik" kamu siirecleri i¢in de en giivenli yol olarak bilinir.
Metodoloji, Kiichiro Toyota tarafindan olusturulan Yalin tiretim metodolojisi ve Steve Blank’in miisteri
gelistirme metodolojisinden yararlanilarak Eric Ries tarafindan gelistirilmistir.

Amag

Belirsizligin yiiksek oldugu projelerde riski yonetmek; bosa harcanan zaman ve biitceyi minimize
etmek; tirlinlin gercekten bir ihtiyaca cevap verip vermedigini bilimsel bir deney siireciyle dogrulamak
icin kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Stratejik ceviklik, gercek kullanici verisi ve kaynak verimliligi saglamak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Zihinsel bir paradigma degisimi ve verilere karsi diiriist olmay1 gerektirir.)

Maliyet
Diisiik (Mevcut maliyetli uygulamanin kiigiik versiyon kurgusu ve diisiik maliyet)

Siire
Déngii siiresi: 1 hafta-1 ay (1 hafta ve 1 ay arasinda degisen kisa "Yap-Ol¢-Ogren" dongiileri)
Uygulama siiresi: 2 saat (Uygulamaya gore siire artabilir.)

Katilimer Sayisi
Ideal grup sayis1, 3-5 kisi (Burada ekibin cevik (agile) olmasi dnerilir; say1 artabilir.)

Rol Alanlar
e Moderator/Kolaylastirici, siireci tarafsizca yoneten kisi.
e Konuyla ilgili bireysel katilimcilar ve gruplar.

Donanim ve Araclar

e Masa, sandalye, kagit, beyaz tahta, renkli kalemler, makas, post-it.

o Dijital Araglar (Miro, Mural, Concept Board, Kahoot, Padlet, Canva, Mentimeter, PollEverywhere,
Proprofs).

Yalin Girisim (Lean Startup) Uygulama Adimlan (Yap-Ol¢-Ogren Dongiisii)

Yalin Girisim (Lean Startup), yaraticiligi veriye dayali bir disiplinle birlestirerek somut basariya
doniistiiriir. Temelinde "Dogrulanmis Ogrenme" yatar. Biiyiik yatirimlar yaparak bir projeyi tamamlay1p
halka sunmak yerine; kiiglik parcalar halinde (fikri kiigiik 6l¢ekte test ederek) insa edip halkin tepkisini
Olcerek projeyi sekillendirmeyi hedefler.
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Kamu projelerinde "hata yapma liiksiiniin az" oldugu durumlarda, biiyiik yatirimlar yapmadan once fikri
kiiciik 6lgekte test ederek dogrulamayi saglar.

Moderasyon, kolaylastirici olarak fikirler yonlendirilmemelidir. Sadece gruplarin tartigmalar1 izlenir ve
stire¢ yonetilir. “Miimkiin oldugunca agik, net ve 6z olmalidir!”

1. YAP (Build): Minimum Uygulanabilir Uriin (MVP)

e Hipotez: Once test edilebilir bir varsayim olusturulur. (Ornegin, "Vatandaslar dijital
kiitiiphaneyi fiziksel olandan daha ¢ok kullanir.")

e Prototip: Bu hipotezi test edecek, minimum uygulanabilir {iriin olarak da adlandirilan, en basit
iirlin ortaya c¢ikarilir. Bu bir poster, basit bir mobil arayliz tasarimi, sadece bir acilis sayfasi,
video, bilgisayarla yapilmis bir 3D model veya Legolardan yapilmis bir maket olabilir. Onemli
olan miisteriye/vatandaga gosterecek "gercek" bir seyin olmasidir.

2. OLC (Measure): Veri Toplama

e Test: ilk prototip, meslektaslar, aileler veya arkadaslar gibi potansiyel kullanicilarla (eger
miimkiinse duygusal bagi olmayan kisilerle test edildiginde geri bildirim ¢ok daha etkili
olacaktir) test edilir.

e Sayisal Veri: Tepkiler, tiklanma, kayit, kullanim siiresi gibi standart bir sekilde toplanir
(Ornegin, "Kag kisi kayit oldu?", "Hangi 6zelligi daha ¢ok sordu?"). Bilimsel yéntemle bu
veriler analiz edilir.

3. OGREN (Learn): Dogrulanmis Ogrenme

e Analiz: Veriler hipotezi dogruladi m1? (Beklenen tepkiyi aldiniz mi? Onemli bir hata tespit
ettiniz mi?)

o Karar: Evet (Persevere): Hipotez dogrulandiysa ayni1 yolda ilerlenir.

Hayir (Pivot): Veriler olumsuzsa strateji degistirilir; iirlin halkin ihtiyacina gore yeniden
sekillendirilir.

Sonugta verilerle desteklenmis bir "Dogrulanmis Ogrenme Raporu" ve halkin ihtiyacina tam uyumlu
hale getirilmis Gelistirilmis Uriin/Hizmet ortaya ¢ikar.

Cevrimici Uygulama

Yontem fiziksel ortamda (k&git, makas, post-it ile) daha etkili olsa da cevrimigi araglarla da
yiiriitiilebilir; dijital ortamda da kullanima uygundur. Miro, Mural, Concept Board, Kahoot, Padlet,
Canva, Mentimeter, PollEverywhere, Proprofs gibi dijital araglar kullanilabilir.
e Prototip Alani: Ogrencilerin/personelin temel prototiplerini yiikleyebilecekleri ortak bir dijital
alan olusturulur.
¢  Geri Bildirim Kurallar: Varsayimlarin test edilmesi i¢in net ve 6z kurallar tanimlanir.

(TICON, 2026); (Gemini, 2026).
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3.9.2.Minimum Ozellikler (Min Specs)
Basar1 icin "mutlaka olmasi gereken" ve "asla yapilmamasi gereken" kurallarin netlestirilmesini saglar.

Hakkinda

Minimum Ozellikler (Min Specs), bir projenin veya girisimin basarili olmas1 i¢in kesinlikle uyulmasi
gereken "olmazsa olmaz" (mutlaka yapilmasi gereken) ve "asla yapilmamasi gereken" kurallari
belirleyen bir stratejik sadelestirme yontemidir. Bu arag, karmagikligi ortadan kaldirarak ekiplerin
enerjilerini sadece basariy1 garanti eden kritik faktorlere odaklamasini saglar. Gereksiz prosediirleri ve
kisitlamalar1 ayiklayarak esneklik ve yaraticilik i¢in alan acar.

Amacg

Projeyi bogan gereksiz kurallar eleyip sadece hayati olanlar birakarak odaklanmak, kati talimatlar
yerine minimum sinirlan ¢izerek, ekiplerin bu smirlar iginde 6zgiirce hareket etmesine izin vermek ve
ozerklik saglamak, "Her seyi yapmaya caligmak" yerine "basari i¢in neyin zorunlu oldugunu"
netlestirerek karmasiklig1 yonetmek i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Biirokrasinin azalmasi, karar verme hizinin artmasi ve ekip iiyeleri arasinda net bir hedef birligi
saglanmasi i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Orta (Neyin "olmazsa olmaz" olduguna karar vermek, alisilmig aligkanliklardan vazgegmeyi gerektirdigi
icin zihinsel bir disiplin ister.)

Maliyet
Diisiik (Tartisma igin bir mekan ve not alma araglari)

Siire
Toplam siire: 35-65 dk

Katilma Sayisi
Grup dlgeginde ideal katilimer sayisi, 4-8 kisi (Kiigiik ekipler)
Toplam kisi sayis1: 50+ kisi (Birden fazla kiigiik grup ile 50+ kisiye kadar uygulanabilir.)

Rol Alanlar
o Kolaylastirici, grubun "bu maddeyi ¢ikarirsak sistem ¢oker mi?" sorusunu sormasini saglayan kisi.

Donanim ve Araclar
e Masa ve sandalye (Kiiclik masalarin ¢evresine yerlestirilen 4-8 sandalye gruplari). Kagit, kalem,
beyaz tahta veya pano, "Mutlaka" ve "Asla" bagliklarinin oldugu hazir formlar.

Yas ve Uyarlama
15 yas ve lizeri i¢in uygundur (Stratejik diisiinme gerektiren gruplar). Genglik konseylerinde "Genglik
merkezinde olmazsa olmaz 5 kuralimiz nedir?" gibi daha somut sorularla sadelestirilebilir.

Minimum Ozellikler (Min Specs) Uygulama Adimlar
Karmasik bir projeyi basartya ulagtirmak i¢in "olmazsa olmaz" olan birkag kritik kurali belirleyip, geri

kalan her seyi ekiplerin insiyatifine ve yerel ¢oziimlere birakmayi amaglar. Mikro ydnetimden
kurtulmak ve kaynaklar1 sadece fark yaratan kritik noktalara odaklamak tizerinedir.
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Karmasik sistemlerde basari, ¢ok sayida kurala degil, birka¢ dogru ve kesin kurala baglidir. Sahadaki
calisanlarin tizerindeki gereksiz baskiy1 azaltir ve onlar1 "kural takipgisi" olmaktan cikarip "sorun
¢oziicii" haline getirir ve mikro yonetimi bitirir. Hizla degisen kosullarda, kalin kural kitaplar1 yerine
birkag temel ilkeyle hareket etmek, hizli adaptasyon saglar ve belediyeye ceviklik kazandirir. Enerjinin
"sekil sartlarina" degil, projenin gercek ciktisina harcanmasini saglar.

"Kaliteli olmal1", "Hizl1 olmal1" gibi soyut maddeler ve basmakalip s6zlerden kacinilmali ve yerine "En
az 3 farkli mahalleden goriis alinmali" gibi somut kurallara odaklanmalidir.

Bu yontem, statik degildir; saha deneyimlerine ve Basit Etnografi gbzlemlerine dayanarak zamanla
giincellenmelidir.

1. Hazirhk ve Genis Liste (Max Specs) - 20 dk

e Davet: Ele alinacak somut zorluk tanimlanir (Ornegin, "Daha katilimci bir biitce siireci
tasarlamak").

e Listeleme: Katilimcilar 6nce bireysel, sonra 4-7 kisilik gruplar halinde bu siirecte uyulmasi
gerektigini diislindiikleri tim kural, sart ve kisitlamalar1 listelenir (tiim yapilmasi ve
yapilmamasi gerekenler). Bu ¢alisma sonunda genelde 20-30 madde ¢ikar.

2. Acimasiz Sadelestirme (Eleme) - 20 dk
Her bir kural i¢in (asagidaki) "Asit Testi" uygulanir:

e Soru: "Eger bu kurali ihlal edersek veya listeden c¢ikarirsak, projenin ana amaci yine de
gergeklesebilir mi?"

e Karar: Eger cevap "Evet" ise, o madde acimasizca silinir. Sadece ihlal edildiginde amacin
¢okecegi maddeler tutulur.

3. Minimum GereKkliliklerin Resmilestirilmesi - 15 dk

e Daraltma: Gruplar kendi aralarinda karsilagtirma yaparak listeyi en kisa hale (ideal olarak 2 ile
5 madde aras1) getirir.

e ilan: Geriye kalan bu kritik maddeler "Projenin Anayasas1" olarak kabul edilir.

4. Kapanis ve Alan A¢cma - 10 dk

e Bu temel kurallara sadik kalindigi siirece, geri kalan tiim uygulama detaylarinin sahadaki

personelin ve ekiplerin yaraticiligina birakildigi ilan edilir.

(LiberatingStructures, 2026); (Gemini, 2026).
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3.9.3.%15 Coziimler (15% Solutions)
Kaynak beklemeden, mevcut imkanlarla hemen atilabilecek adimlar1 %15’lik etkiyle belirlemeyi saglar.

Hakkinda

Bireylerin ve gruplarin; disaridan herhangi bir kaynak, onay veya yetki beklemeksizin, tamamen kendi
kontrol alanlarinda hemen gercgeklestirebilecekleri eylemleri kesfetmelerini saglayan bir problem ¢6zme
ve katilim yontemidir. Hemen yapilabileceklere odaklanip biiyiik degisimleri kiiclik adimla baslatir.

Amacg

Uygulama odagiyla problemi ¢ozme ve hizli ¢éziim bulmada etkilidir. Statiikonun ve karmasik
sorunlarin yarattig1 "hicbir sey yapamayiz" hissini ortadan kaldirarak ataleti kirmak, kiiciik ve hizli
basarilar araciligryla ivme yaratarak kolektif degisim istegi uyandirmak i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi
Basariy1 kiigiik "parcalar" halinde tiretip, bunlari birlestirerek kolay ve ucuz bir sekilde test edilebilen
basit bir prototip (diisiik ¢oziiniirliikli prototip) olusturmak i¢in idealdir.

Zorluk Diizeyi
Basit (Hem kolaylastirict hem de katilimeilar igin teknik bir 6n hazirlik gerektirmez.)

Maliyet
Diisiik (Temel kirtasiye malzemeleri disinda bir biitge gerektirmez, her mekanda uygulanir.)

Siire

Toplam siire: 20-30 dk (Uygulama basliklar1 ve kisi sayisina gore degisebilir).
Bireysel odaklanma siiresi: 5 dk
Katilimci alt gruplar1 paylasim siiresi: 10-15 dk (2-4 kisilik gruplar, kisi bas1 3 dk olmak {izere)
Geri bildirim ve kapanis stiresi: 5-10 dk

Katilma Sayisi
Toplam katilimci sayisi, 2-500+ kisi (Mikro diizeyde 2 kisi, makro diizeyde 500+ kisilik salonlarda ayni
anda uygulanabilir. Ancak alt gruplarda en yiiksek verim, 2-4 kisilik kii¢iik gruplarda alinir.)

Rol Alanlar
e Ana kolaylastirici, siire¢ akisi ve zamani yoneten kisi ve Katilimcilar.

Donanim ve Araclar

o Hareketli sandalyeler (Masa zorunlu degildir, etkilesimi artirmak igin sandalyelerin birbirine doniik
olmasi Onerilir), kalem, not kagidi veya yapiskan notlar (post-it), zamanlayici/kronometre.

o Dijital Araglar ("Breakout Rooms" (Alt Odalar), Dijital beyaz tahtalar (Miro/Mural)).

Yas ve Uyarlama
10 yasindan itibaren her yas grubu i¢in uygundur.

%15 Coziimler (15% Solutions) Uygulama Adimlari

Yontem, biiyiik degisimlerin kiigiik ve hemen atilabilir adimlarla bagladig1 "Kelebek Etkisi" prensibine
dayanir. Katilimcilarin kimseden izin almadan, ek bir kaynak beklemeden kendi yetki alanlarinda
baglatabilecekleri somut adimlar1 kesfetmelerini saglar. Uygulamay1 her toplantinin sonunda isteyerek
rutin hale getirmek, kurumda "sikayet kiiltiirii" yerine "eylem kiiltlirii" yaratir.
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Katilimcilar genellikle degistiremeyecekleri biitge ve yasa gibi konulara (%85) odaklanma
egilimindedir. Kolaylastiric1 odagi 1srarla bireyin kendi etki alanina (%15) ¢ekmelidir.

1. Acihis ve Davet Sorusu (3 dk)
e Odak Noktasi: Kolaylastiric1 su kritik soruyu sorar: "Hi¢ kimseden izin almadan ve ek biitce
beklemeden, kendi yetki alaninizda su an hemen bagslatabileceginiz %15'lik ¢oziimiiniiz nedir?"
o Hareket Ozgiirliigii: Nerede takdir yetkiniz var? Daha fazla kaynak olmadan neler
yapabilirsiniz?
2. Bireysel Liste Olusturma (5 dk)
e Sessiz Calisma: Herkes sadece kendi giiciiniin yettigi adimlar1 yazar. "Bagkalarinin ne yapmast
gerektigi" bu listeye kesinlikle dahil edilmez.
3. Akran Damismanhg (15 dk)
o Kiiciik Gruplar: 2-4 kisilik gruplar kurulur. Herkes kendi ¢ézlimiinii paylasir.
e Giglendirici Sorular: Grup lyeleri fikirleri elestirmek yerine; "Bu adimi atman igin sana nasil
destek olabiliriz?" gibi sorularla birbirine danigmanlik yapar.
4. Ortak Cikt1 ve Kapams (5-7 dk)
o Tutarlilik: Birgok kiiclik ¢6zlimiin ortak bir amag etrafinda nasil birlestigi gozlemlenir.
e Heyelan Etkisi: En carpici ¢oziimler tiim gruba duyurulur. Kiigiik degisimlerin biiyiik
doniisiimleri tetikleyebilecegi vurgulanarak oturum kapatilir.
e Nihai Cikti: Kimseye danigmadan hemen o giin hayata gegirilebilecek, diisiik maliyetli ancak
yiiksek etkili "Kisisel Eylem Listesi" olusturulur.

Cevrimici Uygulama

Cevrimici ortamlarda, Katilimcilarm ayr1 odalara atanabilecegi bir video konferans araci (Ornegin,
Zoom) tercih edilir. Yontem, "Breakout Rooms" (Alt Odalar) kullanilarak birebir ayni verimle
uygulanabilir. Dijital beyaz tahtalar (Miro/Mural) eylem listelerini gorsellestirmek i¢in kullanilabilir.

Uygulamay1 6zetlerken ve birlikte galisacak gruplari belirlerken, tiim katilimeilar ana video konferans
odasinda tutularak en iyi uygulamalar agiklanir. Bu adimdan sonra her grubun kendi gorevleri lizerinde
caligabilmesi i¢in alt gruplara ayrilma odalar1 etkinlestirilir. Grup ¢aligmalari tamamlandiktan ve
katilimcilar ana odaya dondiikten sonra, tatbikat degerlendirilir.

Grup tartigsmasin1 yonetirken, katilimcilarin konusmak istediklerini belirtmek ic¢in sozsiiz yontemler
kullanmalar1 6nerilir. Ornegin, Zoom'un sdzsiiz geri bildirim araglari, tepki emojileri kullanabilir veya

insanlarin ellerini kaldirmalar istenebilir. Ardindan yonetici, o kisiyi konusmaya davet edebilir.

(SessionLab, 2026); (LiberatingStructures, 2026); (Gemini, 2026).
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3.10. Katilime1 Yonetisim

Amag: Paydaslarin roliinii, sadece fikir agamasinda kalmaktan g¢ikararak; vatandasla birlikte kaynak ve
kurumsal stratejik yonelimi belirlemek.

Sentez ve oylama yontemlerinin kamusal Ol¢ekte uygulandigi en ist diizey makro metodolojik
cercevelerdir. Ust dlgekli ve katilimer ydnetim modelleri olarak bilinir. Vatandas / paydas roliinii, fikir
asamasindan alarak kaynagin (biitcenin) veya uzun vadeli kurumsal stratejinin nereye harcanacagina
dogrudan dahil eden en {ist diizey karar alma yontemleridir.

Benzesen Yontemler: Participatory Budgeting (Katilime1 Biitgeleme), Participatory Strategic Planning
(Katilimer Stratejik Planlama).

e Ana Metot/Cekirdek Yontem: Katilimci Stratejik Planlama (Participatory Strategic Planning).
e lkizler/Varyasyonlar: Katilimc1 Biitgeleme (Participatory Budgeting) ve Katilimer Stratejik
Planlama (Participatory Strategic Planning), ikame yontemler olarak kullanilabilir.
e Analiz: Yetki paylasimini igerir.
o Katilime1 Biitgeleme, somut bir paranin (Ornegin, Belediyenin yatirim biitcesinin %5'i)
nereye harcanacagini halka sectirir. Somut "yatirimlar1" (6rnegin, park mi, kiitiiphane
mi?) oylatmak i¢in biitgeleme tercih edilir.
o Katilimer Stratejik Planlama ise paranin 6tesinde, kentin 5-10 yillik vizyonunu ve
onceliklerini halkla belirlemeye yoneliktir. Kentin "yoniinii" belirlemek icin Stratejik
Planlama kullanilabilir.

156



KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

3.10.1. Katilime1 Biitceleme (Participatory Budgeting)
Biitcenin bir kisminin nereye harcanacagina halkin karar verdigi, dogrudan demokrasi yontemidir.

Hakkinda

Yerel biitgeler, yatirrm oncelikleri ve ekonomik harcamalar {izerindeki yetki veya etkiyi vatandaslara
devreden mekanizmalari kapsayan genel bir terimdir. Belediye biit¢esinin belirli bir kisminin (genellikle
yatirim biit¢esinin %1 ila %5'1) hangi projelere harcanacagina dair karar1 dogrudan vatandasa birakir.
Vatandaglar1 sadece "vergi veren" degil, "kaynak yoneten" paydaslara doniistiiriir. Tek seferlik bir
faaliyet olarak yliriitiilebilir. Ancak sosyal sermaye ve miilkiyet gibi uzun vadeli faydalar elde etmek
icin dongiisel bir siirecte tekrarlanmasi gereklidir. Bazen yapilan es bagislar, katilimci biitcelemenin bir
pargast olarak kabul edilir; boylece vatandaslara, toplumsal proje ve diger harcamalar i¢in kaynak tahsis
etme imkam verir. Katilimer biitceleme, seffafligin artmasina ve yonetimlerin biitge kararlarinda
mesruiyeti saglamalarina imkan tanir. Ayrica miizakere siireciyle katilimcilarin yetenekleri gelistirilir
ve farkindaliklar arttirilir. Ik olarak 1989'da Brezilya, Porto Alegre'de uygulanan bu model, giiniimiizde
modern yerel yonetimlerin seffaflik ve hesap verebilirlik simgesi haline gelmistir.

Amacg
Mali seffaflig1 en iist seviyeye ¢ikarmak, giiven artirimi ve vatandasin yetkilendirilmesi i¢in kullanilir.

Uygunluk Onerisi

Yerel demokrasiye giliven artisi, toplumsal barig ve halkin gergek ihtiyaglarina dokunan projeler ortaya
¢ikarmak icin uygundur. Hedefe gore dogru yontem diizeyinde incelendiginde "Kaynak tahsisi"
olusturmak i¢in ideal yontemlerdendir.

Zorluk Diizeyi
Zor (Yasal mevzuat uyumu, biitce disiplini ve binlerce kisinin katilmini yonetecek gli¢lii bir
operasyonel yap1 ve yogun c¢aligsma temposu gerektirir.)

Maliyet
Orta/Yiiksek (Dijital oylama platformlari, mahalle toplantilar1 organizasyonlari, tanitim kampanyalar
ve secilen projelerin uygulama maliyeti)

Siire
Dongiisel siire: Genellikle 1 y1l (Fikir toplama i¢in; 2—3 hafta - Teknik analiz i¢in; 2 hafta 2>
Oylama igin; 1 hafta > Uygulama).

Tek seferlik sozlesmeler 1 ila 6 ay arasinda siirebilir. Ancak yontem siirekli olarak da devam ettirilebilir.

Katimer Sayisi
Toplam katilimcr1 sayist: Tiim sehir veya bolge halki.

Rol Alanlar

o Siireg tasarim ekibi ve Biit¢e delegeleri, mahallelerden segilen temsilciler.

e Teknik komisyon, halkin fikirlerinin maliyetini ve yasal uygunlugunu denetleyen birim.

e  Moderatorler, halk toplantilarin1 yoneten ekip ve Katilimeilar, STK, politika yapicilar, vatandaslar.

Donanim ve Aracglar

e  Online oylama portali, mahalle meclisi salonlari, proje sablonlari, proje maliyet tablolari, maliyet—
etki matrisi.
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Yas ve Uyarlama
Yetigkinler, uygun katilime1 profilini olusturur. 16 yas ve iizeri i¢in uygundur. Genglerin katilim tesvik
edilir. "Genglik Biitcesi" veya "Okul Biitcesi" gibi kiiciik 6l¢ekli ve tematik versiyonlar1 uygulanabilir.

Katilmer Biitceleme (Participatory Budgeting) Uygulama Adimlan

Belediyecilikte "gercek yetki devri" denilince akla gelen en somut ve gii¢lii yontem Katilimci Biitgeleme
(Participatory Budgeting) uygulamasidir. Bu yontem, biit¢cenin sadece teknik bir hesap kitap isi degil,
halkin 6nceliklerini yansitan siyasi ve toplumsal bir s6zlesme oldugunu kanitlar. Kamu kaynaklarinin
(genellikle yatirim biitcesinin belirli bir kisminin) nasil harcanacagina dair kararin dogrudan
vatandaslara birakilmasidir. Sadece fikir sormay1 degil, gercek bir harcama yetkisi devrini igerir. Siireg
iyl yonetilmezse, uygulanamayan projeler nedeniyle halkta hayal kirikligi olusabilir. Geri bildirim
kanallar1 hep agik tutularak beklenti yonetilmelidir. Oylama sonuglarinin Belediye Meclisi tarafindan
onaylanmasi ve "baglayici" olmasi, yontemin ciddiyeti i¢in hayati nem tagir.

Toplantilarin belirli gruplar tarafindan domine edilmesini 6nlemek igin kolaylastiricilik (facilitation)
becerileri yiiksek personel gorevlendirilmelidir.

1. Hazirhk ve Kriterlerin flam
e Biitge Stmirt: Kullanilacak toplam miktar ve proje basina iist limit (Ornegin, "Toplam 10 Milyon
TL, her proje max 1 Milyon TL") ilan edilir.
e Takvim: Fikir toplama (2-3 hafta), teknik inceleme (2 hafta) ve oylama (1 hafta) siireleri
netlestirilir.
2. Fikir Toplama ve Mahalle Atdlyeleri
e Acik Cagri: Vatandaslar dijital platformlar veya mahalle toplantilar1 araciligiyla "Suraya bir
kiitiiphane yapilsin" gibi somut 6nerilerini sunar.
e Katilimin Yayginlastirilmasi: Yoksul mahallelerin ve dezavantajli gruplarin siirece katilimi i¢in
mobil stantlar ve yerinde bilgilendirme ¢aligmalar1 yapilir.
3. Teknik ve Hukuki Filtreleme (Belediye incelemesi)
e Fizibilite: Belediye birimleri gelen fikirleri inceler. Hukuki—mali—teknik uygunluk diizeyinde
inceleme yapilir. Miilkiyet sorunu olan, biitceyi asan veya teknik olarak imkansiz dneriler elenir.
e Geri Bildirim: Elenen projelerin neden elendigi seffaf bir sekilde halka agiklanir.
4. Oylama Siireci
¢ Demokratik Secim: Onaylanan projeler halkin oylamasina sunulur. Her vatandasin belirli sayida
(6rnegin, 3) oy hakk: vardir.
o Seffaflik: Oylama sonuglar1 anlik veya siire¢ sonunda dijital portal {izerinden ilan edilir.
5. Uygulama ve Halkin izlemesi
e Taahhiit: En ¢cok oyu alan projeler belediye biit¢esine dahil edilir.
e Izleme Portali: Insaat siireci ve harcamalar vatandaslar tarafindan bir portal {izerinden adim
adim takip edilir.

(ActionCatalogue, 2026); (Y1ilmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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3.10.2. Katilimer Stratejik Planlama (Participatory Strategic Planning)
Kentin yoniinii belirlemek iizere vizyon ve onceliklerin vatandas ile birlikte belirlenmesi yontemidir.

Hakkinda

Bir yerel yonetimin gelecek 5 veya 10 yilin1 kapsayan temel hedeflerinin, sadece biirokratlar tarafindan
degil, sehrin tiim paydaglar1 (vatandaglar, STK’lar, meslek odalari, 6zel sektor) ile birlikte tasarlandigi
bir kolektif gelecek ingasi siirecidir. Planlamay1 teknik bir zorunluluktan cikarip toplumsal bir
"mutabakat belgesi" haline getirir. Katilimcilik, planin mesruiyetini artirirken, uygulama agamasinda
halkin destegini de garantiler.

Yontem, diinya ¢apinda yerel topluluklarla calisan Kiiltiir Enstitiisii (The Institute of Cultural Affairs)
tarafindan gelistirilmistir. Giiniimiizde goniilliiliik esasinca kamu sektorii ve 6zel sektorde yaygin olarak
kullanilir, genelde “katilim teknolojileri” olarak bilinen bir grup yonlendirme metodudur.

Amag

Katilimcilarin 6rgiitiin veya toplumun nereye gitmek istedigini belirleyecegi zaman, gitmek istenilen
yonle ilgili fikir birliginin saglanmasini; istenilenleri gergeklestirmek i¢in toplumsal baglilik
olusturulmasini ve takim olmanin verdigi daha giiclii baglilik ile dogrudan karar verilmesini veya agik
bir fikir edinilmesini saglar.

Uygunluk Onerisi

Bir grupta aidiyet ve baglilik olusturulmak istenildiginde veya bir fikir birligine varilmasi gerektiginde
kullanilmalidir. Demokratik mesruiyet, gergekei hedefler ve toplumsal dayanisma igin idealdir. Sehrin
gelecegine dair ortak vizyon olusturmak, kaynaklarin hangi 6nceliklerle ayrilacagina dair seffaflik ve
hesap verilebilirlik, yerel sahiplenme olusturmak i¢in uygundur.

Zorluk Diizeyi
Zor (Cok sayida farkli goriisli sentezlemek, catisan Oncelikleri yonetmek ve siireci yasal takvime
yetistirmek profesyonel bir yonetim gerektirir.)

Maliyet
Yiksek (Genis kapsamli anketler, seri c¢alistaylar, dis uzman danigmanligi ve tanitim materyalleri;
seyahat, mekan, yemek, konaklama gibi hizmet gideleri.)

Siire
Uygulama siiresi: 4-8 ay (Hazirlik, veri toplama, analiz ve taslak olusturma agamalar1)
Genellikle iki giin siirer, ancak alt1 ayda bir tekrarlanmasi onerilir.

Katime Sayis1

Ideal katilime1 say1s1: 5-50 kisi (Katilimer sayisi, binlerce kisi de olabilir. Anketler yoluyla genis kitle,
calistaylar yoluyla 100-200 temsilci.)

En iyi sonug belediye c¢alisani, mahalle sakini, uzman gibi karma gruplarla alinir.

Rol Alanlar

e Strateji gelistirme ekibi, siireci yliriiten belediye birimi.

o Kolaylastiricilar/Fasilitatorler, gruplart yoneten uzmanlar.
e Paydas gruplari, goriis sunan temsilciler.

Donanim ve Araclar
o  SWOT Analizi matrisleri, dijital katilim portallari, 6nceliklendirme kartlari, vizyon duvarlart.
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Yas ve Uyarlama

Her yas grubu i¢in uygundur (Cocuk meclislerinden emekli derneklerine kadar her kesime uygun farkl
oturumlar yapilabilir). Okur-yazarlik seviyesi diisiik olan katilimcilarin yardima ihtiyaci olabilir.

"Hizli Strateji" (Rapid Strategy) versiyonuyla sadece kriz donemlerine 6zel kisa vadeli planlar icin
modifiye edilebilir.

Katihmer Stratejik Planlama (Participatory Strategic Planning) Uygulama Adimlar

Kamu sektorii ve 6zel sektor tarafindan yaygin olarak kullanilan bu yontem, bir toplulugun 3-5 yil sonra
nerede olmak istedigine dair ortak bir vizyon olusturmasini ve bu vizyona giden yoldaki engelleri agacak
somut stratejiler belirlemesini saglar. "Fikir birligi" temeline dayanir ve katilimcilarda giiglii bir aidiyet
duygusu olusturur. Planin basarisini takip edecek bir "Vatandas izleme Kurulu" olusturulmasi, siirecin

kagit iizerinde kalmamasim saglar.

Fiziksel kosullar iyi ayarlanmalidir, katilimcilarin birbirini gorebildigi, iyi 1s1ik alan, fikirlerin
sergilenecegi genis ve diiz duvarlar olan bir salon idealdir.

Siireci yonetecek egitimli ve deneyimli (tercihen iki kisilik) bir ekip gereklidir (yonlendirici-
kolaylastirici).

1. Hazirhk ve Paydas Analizi (Sehrin aktorleri ve katilim yontemleri nasil belirlenir?)

o Katilimci belirleme: Sehrin aktorleri listelenir.

e Yontem: Hangi katilim yonteminin segilecegi belirlenir (anket, odak grup gibi).

2. Pratik Vizyon Olusturma (Nereye Gitmek Istiyoruz?)

o Atdlye Calismasi: Katilimcilar bireysel ve grup halinde ¢alisarak sehrin 3-5 yil i¢indeki ideal
halini tasvir ederler. "Nasil bir sehirde yagamak istiyoruz?" sorusuna cevap aranir.

e Gorsellestirme: Fikirlerin somutlagsmasi i¢in ¢izimler, kartlar ve biiyiik duvar panolar: kullanilir.

3. Celiskilerin Vurgulanmasi (Bizi Ne Durduruyor?)

e Engel Analizi: Belirlenen vizyona ulagsmay1 engelleyen mevcut celiskiler, zayif yanlar ve
tehditler (SWOT analizi bilesenleri) masaya yatirilir.

e Diiriistlitk: "Neden hala orada degiliz?" sorusuna gercekci ve cesur cevaplar aranir.

4. Stratejik Istikamet Belirleme (Nasil Asariz?)

e Yol Haritast: Tespit edilen engelleri asacak yontemler gelistirilir. Vizyona ulagmak i¢in gerekli
stratejik amaglar ve SMART (Olgiilebilir, Ulasilabilir, Tlgili, Siireli) hedefler paydaslarla birlikte
yazilir.

5. Uygulama Plani (Kim, Ne Zaman, Ne Yapacak?)

¢ Eylem Kiimesi: Mevcut pozisyondan hedef vizyona gegisi baglatacak pratik eylemler belirlenir;
ilk y1ldan son yila yapilacaklar siralanir, ayrica ilk yi1l ve ilk ii¢ ayin detayli takvimi olusturulur.

e Onceliklendirme: Yatirimlar halkin aciliyet sirasina gore dizilir.

Nihai Cikti: Onaylanmis, halkin beklentilerini yansitan ve toplumsal mesruiyete sahip resmi "Belediye
Stratejik Plan1" olusturulur.

(Yilmaz, 2013); (Gemini, 2026).
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4. DIJITAL UYGULAMA ARAC VE KANALLARI

Arag Web sitesi Ne ise yarar?
Adobe https://www.adobe. | Yapay zeka destegiyle resimler, videolar, sosyal medya
Express com/express/create | gonderileri ve daha fazlasini iiretmeyi saglar.
Adobe https:// .adobe. Vektorel resimler ve illustrasyonlar olusturarak tasarim
Hllustrator com/tr/products/illu yapmay1 saglar. Vektorel ¢izim ve logo tasariminda 6ne ¢ikar
strator.html ' |
https://www.adobe. | Sayfa tasarim ve mizanpaj uygulamalarinda kullanilan dijital
Adobe ; . )
InDesign com/tr/products/ind | yayimn araglarindandir. Posterler, kitaplar, dijital dergiler, e-
esign.html kitaplar ve etkilesimli PDF'ler gibi ¢iktilar olusturmay1 saglar.
Adobe https://www.adobe. | Basta resim ve fotograf olmak iizere gorsel diizenlemeler i¢in
Photosho com/tr/products/ph | kullanilan piksel tabanli programdir. Giiniimiizde yapay zeka
P otoshop.html destekli versiyonlar1 kullanilir.
Fotograf, video, grafik tasarim, web gelistirme ve PDF
Adgbe https.// adobe. yonetlml icin kullanilan 20'den fazla profesyonel programi
Suite/Adobe com/tr/creativeclon | 1S€TeN tasarim yazilimlarindan olusur (Photoshop, Illustrator,
Creative dhtml Peremiere Pro, After Effects, InDesign, Acrobat Pro gibi).
Cloud —— Yapay zeka destekleri, Bulut depolama, Esnek planlar ile 6ne
cikar,
AhaSlides https://ahaslides.co | Etkilesimli ve ilgi ¢ekici sunumlar i¢in hepsi bir arada
m/ platformdur. Canli oylama 6zelligi de bulunur.
Akl TV Televizyonu internete baglayan ve film, dizi ya da oyun
Arayiizleri bulmay1 saglayan ekran meniileridir.
Alt Gruplar Cevrim i¢i ana toplantlyl kiigiik Ve ayri odalara boélerek
katiimcilarin  kendi aralarinda &zel tartigma yapmasini
(Breakout N s .
Rooms) saglaya-n-blr ozelliktir. Zoom, Microsoft Teams ve Google
Meet gibi uygulamalarda bulunur.
Katilimin fikir alma, goriis bildirme yoniiyle ilgilidir. Cesitli
Anket kurallar1 bulunur. Dijitalde {icretli ve {iicretsiz hazirlama
Formlar alanlar1 vardir. Canva, jotform, limesurvey gibi uygulamalar
araciligryla olusturulabilir.
Artirnlmig gerceklik, teknolojik bir cihaz (Akilli Telefon,
Artirilmig Tablet) kamerasiyla gercek hayattan alinan bir goriintiiye
Gergeklik dijital bir cisim, materyal veya herhangi bir canl yerlestirerek
Uygulamalar teknolojik cihazin ekranindan izlenen etkilesimli goriintii
1- AR olusturma teknolojisidir. Basta egitim olmak iizere genis bir
kullanim alani vardir.
Asana https://asana.com/ A"sana, elflplerln islerini duzenlem.esml,.tak“lp gtmesm1 ve
yonetmesini saglayan bulut tabanli bir proje yonetim aracidir.
https://www.blogge | lyi tasarlanmis bloglar olusturmak igin kullanilir. Gériislerin
Blogger g
r.cony/ paylasimini saglar.
Buffer https://buffer.com/ Planlamg grg(;larn}dandlr. Kisisel sosyal medya c¢aligma
alanim birbirine baglar.
) Her tiirlii tasarim igin ¢Oziimler sunar. Belge paylasimi,
Canva hitps:// -CA0VA. sunum, not alma, beyin firtinasi, anket, dijital yayin araglar

com/tr_tr/

i¢in bulut tabanl yaratict destekler igerir.
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CAPI (Computer Assisted Personal Interviewing), bilgisayar,
el terminali veya tablet gibi dijital cihazlar araciligiyla

CI.Z.IP[ . gergeklestirilen yiiz yiize bir anket tiirlidir. Hata payi
Yontemi . - -
olmaksizin veri toplamay1 ve konum dogrulamay1 saglar. En
yaygin 0rnegi Forsta CAPI mobil uygulamasidir.
Bilgisayar destekli telefon anketidir. Computer Assisted
Telephone Interviewing ifadesinin bas harflerinden olusan
CATI Sistemi CATI, anketorlerin telefonla ulastiklar: katilimcilara, sorulari
bilgisayar ekranindan okudugu ve aldiklar1 cevaplari, es
zamanli olarak sisteme kaydettigi profesyonel bir veri toplama
metodolojisidir.
https://www.change Kampanya bfl'sl.atarak ya da yapllanu oylamaya katllAara_k
Change.org ore/ toplumsal degisime katki vermeyi saglar. Gayri resmi bir
-0LE katilim kanalidir.
Fikirler, gorevler ve projeler igin c¢evrimigi beyaz tahta
Concept https.//conceptboar uygulamasidir. Belge paylaslml, not alrpa ve l?‘eyin f1rt1ngs1?
Board d.com/ an?et uygul‘;‘lmala.rl icin alan verir. “Ver.llerm Flu;er%@nr@mm
E—— saglarken {iyelerin ayni belge Tlizerinde isbirligi icinde
¢evrimigi olarak ¢alismasina olanak tanir.
https://www.atlassi
an.com/software/co Bir iletisim ve is birligi sistemidir. Bilginin tek ¢at1 altinda
nfluence/resources/ g Jo . o et g i1e 1
Confluence X toplandig1 ve ekip tiyeleri arasinda seffaf ve siirdiiriilebilir bir
guides/get- Jetisi del; tan divital lamad
started/overviewsk | letisim modeli yaratan dijital uygulamadir.
ey-terms
Consul https://consuldemo | Vatandaslarin kamu yonetimi ve yerel karar alma siireglerine
cracy.org/ dogrudan katilimim saglayan, dijital demokrasi platformudur.
https://www.bitrix2 | CRM (Miisteri Iliskileri Yonetimi), sirketlerin mevcut ve
CRM 4.com.tr/crm/turkce | potansiyel miisterileriyle kurdugu baglar1 y&netmesini
Yazilim _crm.php?utm_sour | saglayan bir sistem ve stratejidir. Miisteri verilerini tek yerde
ce toplar, satiglar1 artirir ve hizmet kalitesini yiikseltir.
Vatandaslarin, kuruluslarin ve kamu kurumlarinin her 6lgekte
Decidim https://decidim.org/ | demokratik bir sekilde kendi kendilerini Orgiitlemelerini
destekler.
Decision https://www.decisio | Onemli hiikiimet kararlarmin daha iyi ve daha hizli alinmasi
Lens nlens.com/ i¢in kullanilir.

Dijital Veri

Karmasik ve ¢ok sayidaki veriyi tek bir ekranda grafik, tablo
ve KPI (Temel Performans Gostergesi) kartlart ile

Panolart gorsellestiren araglardir. Canli verileri gosterir. Power BI,
(Dashboard) Tableau, Google Looker Studio, Klipfolio gibi araglar dne
cikar.
Discourse hitps:/ i ent Modern tartigma platformlari tasarimu.
rse.org/
Doodle S;t/ps://doodle.com/ Ekiplerin takvimini birbirine baglar ve koordine eder.
https://desktop.goo | Tiim dosyalarin giivenli olarak saklandigi, islem yapildigi ve
Drive gle.com.tr/drive/ab | gerektiginde dosya paylagimi yoluyla ortak c¢aligma imkani
out.html veren dijital alan.
) Dropbox, is birligini kolaylastirmayi, isleri daha hizl
Dropbox hitps:/ -dropbo ilerletmeyi ve her seyi giivende tutmay1 destekleyen yardimet

x.com/

araclar sunar.
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KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

chrom.e- . Entegre Karar Destek Sistemleri (EKDS), farkli kaynaklardan
extension://efaidnb o . . T <
Entegre . . gelen verileri birlestiren, analiz eden ve yoneticilerin en dogru
mnnnibpcajpeglclef 9 oo
Karar Destek | . . karar1  hizlica almasim1  saglayan akilli  bilgisayar
. ! indmkaj/https://web . ;
Sistemleri . programlaridir. Bunlar, is yerlerinde, hastanelerde ve devlet
(EKDS) Aitu.edu.tr/~sonmez/ islerinde plan yapmay1 kolaylastiran sektorel ayrimlh
lisans/es/KararDest | P yapmay yias Y
sistemlerdir.
ek.pdf
. https://five.epicolle | Akilli telefon uygulamalarindandir. Mobil veri toplama
EpiCollect
ct.net/ platformudur.
Etkinlik https://eventee.com
Haritast /blog/best- e
Jceren Mobil | conference-and- Etkinlik yonetimine iliskindir.
Uygulamalar | mobile-event-apps
https://evernote.co | Belge paylasimi, not alma, beyin firtinas1 ve anket i¢in araclar
Evernote .
m/ icinde yer alir.
https://excel.cloud. | Elektronik tablolar olusturmak i¢in kullanilir. Veri analizinde
Excel . S
microsoft/tr-tr/ etkilidir.
https://eyewire.org/ | Eglenceli katilim (oyunlastirma) i¢in kullanilir. Beyni
Eyewire explore haritalamaya yonelik oyunlar1 igerir.
Fold.it https://fold.it/ Eglenceli Katilm (oyunlastirma) igin kullamilir. Bilimsel
' arastirmalara katki vermeyi saglar.
Feedback https://feedbackfra P T . . L
Frames mes.com/ Toplu goriisleri izl ve giivenilir bir sekilde gérmeyi saglar.
. https://www.figma. E}qplerln birlikte daha iyi is ve url.mler gelistirmelerini saglar.
FigJam com/fiziam/ Fikirler tanimlanir, kararlar iizerinde uzlasilir ve ¢aligmalar
com/Ligjamy ilerletilir. Beyaz tahta ¢6ziimlerindendir.
. https://www.figma. | Sonsuz yaraticilik i¢in kullanilan akilli tuval/beyaz tahta
Figma - . .
com/ ¢Oziimlerindendir.
Fiziksel Fiziksel kartlar1 kamerayla tarayan uygulamalar, kartin tiirine
Kartlar gore degisiklik gosterir. Kartvizitler i¢in CamCard, Zoho Card
Kamerayla Scanner veya Microsoft Lens; Pokémon, Magic; The
Tarayan Gathering gibi oyun kartlar1 i¢in TCGplayer; sporcu kartlart
Uygulamalar icin ise Sports Card Scanner dne ¢ikan popiiler araglardir.
https://www.zooniv
erse.org/projects/zo | Zooniverse, goniilliller destegiyle galaksi simiflandirmalari
Galaxy Zoo ..
okeeper/galaxy-zoo | yapmak icin kullanilir.
Paylasimli dokiimanlardir. Cevrimigi bir beyaz tahta tercih
Gooole Docs https://docs.google. | edilmediginde, her adim i¢in bilgileri ayr1 bir baslik altinda
& com/document/ toplamak {izere kullanilan is birligi araglarindandir. Ekran
paylasimi yoluyla kullanilabilir.
Google https:/docs.google. Online  anket platformlar} . olusturulabilir alan'l'ardl_r.
Kullanicilardan veri toplamak icin uygulanacak ankete yonelik
Forms com/forms/ o
araglara yer verilebilir.
Gooele Meet https://meet.google. | Toplant1 ve etkinlik planlama araglarindandir. Cevrimigi video
& com/home konferans araci, anket araci olarak destekleyicidir.
Google Anket olusturma ve Ozelliklerin belirlenmesinde kullanilir.
Sheets MS Excel benzeri, bulut tabanl bir sistemdir.
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KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

https://sites.google.

Google Sites com/ Site hazirlama araglarindandir.
https://workspace.g
Google X Bulut tabanli, yaratict araglardandir. Sunumlar olusturmayi
Slides oogle.com/intl/tr/pr saglar
oducts/slides/ ’
. https://www.hootsu Planlama qr-ac;larlr.ldanqllr. Trepdlgr, konusm:alar, paydaslar ve
Hootsuite . risklerin bilinmesine yoneliktir. Onceden gorme ve planlama
ite.com/ :
- yapmaya katki verir.
IVR - Interactive Voice Response / Etkilesimli Sesli Cevap
IVR sistemi anlamina gelir. Telefonla aranan merkezlerde canli bir
(Tuslama) personele baglanmadan tuslama veya sesli komutlarla
islemlerin yapilmasim saglar.
Zihin haritalama araclarindandir. iMindMap HD, Tony
o Buzan'in zihin haritasi ilkelerine dayanarak gelistirilen ve daha
iMindMap . o
sonra Ayoa platformuna doniigen, mobil cihazlar ve tabletler
HD . R .
icin tasarlanmig yaratict bir zihin haritalama ve not alma
uygulamasidir.
Oyunlastirma i¢in kullanilir. Gergek zamanli etkilesim
) . saglamak {izere sunum igerisine sorular ve kiigiik yarismalar
Kahoot https://kahoot.it/ eklenerek izleyicinin dikkati canli tutulur. Egitim teknolojisi
olarak kullanilan 6grenme tabanli bir test oyunudur.
https://www.apple. .
Keynote com/tr/kevnote/ Klasik sunum araglarindandir.
Keypads Anlik oylama cihazlarindandir.
Limesurvey https://wwrw.limesu Profesyonel online anketler olusturmak i¢in kullanilir.
rvey.org/tr
Veri ve otomasyon sistemi kullanarak yeni nesil diyagramlar
. https://lucid.co/luci | olusturmay1 destekler. Verilerin diizenlenmesini saglarken
Lucidchart - . .. e qeee .
dchart/ iyelerin ayn1 belge tizerinde isbirligi i¢inde g¢evrimigi olarak
calismasina olanak tanir.
https://online.visual
-paradigm.com/
https://mcda- MCDA (Cok Kriterli Karar Analizi) sablonlari, karmasik
calculator.psi.ch/cal | kararlar1 birden fazla kriteri agirliklandirarak ve segenekleri
MCDA . L
Sablonlari culator puanlayarak ¢dzmek i¢in kullanilan  yapilandirilmig
matrislerdir. Bu sablonlar genellikle Excel, ¢evrimigi hesap
https://data.mendel | makineleri veya sunum formatlarinda hazirlanir.
ey.com/datasets/zjc
kp3b259/1
Cok kriterli esleme veya degerlendirme siireglerinde MCM
https://www.1000m | (Multi-Criteria Mapping - Cok Kriterli
MCM Cok ; . . . :

o inds.com/decision- | Esleme/Haritalandirma), ¢elisen sosyal, teknik veya ¢evresel
Kriterli - n . T e . . .
Esleme making/what-is- secenekleri paydas perspektifleriyle iligkilendiren interaktif

y mcdm-mcda bir karar destek ve analiz yontemidir. (Nicel, bilgisayar
destekli bir goriigme siireci).
https://www.media | ; e .. e
MediaWiki wiki.org/wiki/Medi Is birligi ve .d.okumantasyon platformudur. Wikipedia
aWiki altyapisiyla ilgilidir.
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KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

https://www.menti

Belge paylasimi, etkilesim, not alma, beyin firtinas1 ve anket

Mentimeter icin kullanilan araglardandir. Canli oylama 6zelligi ile anlik
meter.com/ e . o
nabiz 6l¢iimii yapilabilir ya da soru toplanabilir.
Meta https://www.facebo Analiz araglarindandir. Bir isletmenin/kurumun Facebook,
. ok.com/business/to . .
Business . Messenger ve Instagram hareketlerini tek bir yerden
. ols/meta-business- N L
Suite X yonetmeyi saglar.
suite
https://www.micros
Microsoft oft.com/tr- Sunum hazirlama aracidir
PowerPoint | tr/microsoft- '
365/powerpoint
Microsoft https://sway.cloud. | Kisa siirede gorsel olarak etkileyici biiltenler, sunular, belgeler
Sway microsoft/ olusturmak icin kullanilir.
. hitps://www.micros Gorevler, toplantilar, sohbetler, aramalar, dosyalara erisme
Microsoft oft.com/tr- B S
X gibi hizmetler sunar. Kapali grup iletisim kanallar1 ve
Teams tr/microsoft- . g -
. dokiiman paylasim platformlari olarak degerlendirilir.
teams/log-in
Microsoft https://word.cloud. . . -
Word microsoft/tr-tr/ Metin belgesi hazirlamayi saglar.
. https://mindmapai.a | Fikirleri yakalamak ve zihin haritalar1 olusturmak igin
Mind Map
pp/tr/ kullanilan yazilimlardir.
. . Zihin haritalama araglarindandir. Zihin haritalamasi hakkinda
Mind https://www.mindm | , ., . . . o .
Mapping ADDING. Com/ bilgi edinmeyi ve zihin haritalar1 olusturmayi, bunlardan
PP 4ppins.comv faydalanmaya yardimci olacak fikirler sunmay1 amaglar.
MindBoard l;ﬁss://mlndboard.c Zihin haritalama araglari
MindManage | hitps://www.mindm Dinamik gorsel dlyagra'mle'l'r, zihin haritalari, akis semalar1 ve
Gantt semalartyla fikir iiretme asamasindan uygulamaya
r anager.com/en/ .
geemek icin kullanilir.
MindMaps https://mindmaple- | Zihin  haritalama araglarindandir. MindMaple Lite,
Lite lite.en.download.it/ | diisiinceleri ve hayati1 daha iyi organize etmek i¢in kullanilir.
Belge paylasimi, not alma, beyin firtinast ve anket igin
. . https://www.mindm | kullanilan araglardandir. Insanlarin daha iyi diisiinmelerine
MindMeister | —. . . o .
eister.com/ yardimcir olan, son derece basit bir zihin haritalama
yazilimidir.
MindMemo https://mindmemo.c Zihin haritalama araglarindandir.
om/en
. https.// mindm Zlhl'n haritalama i¢in kullanilir. Bglge paylasimu, riot alma,
Mindmup uD.com/ beyin firtinast ve anket igin araglar baglaminda
HD-COML degerlendirilebilir.
Mindomo https://www.mindo | Isbirlik¢i zihin haritas1 olusturucudur. Zihin haritalar1, Kavram
mo.com/ haritalar1, Ana hatlar ve Gantt semalar1 olusturulan araglardir.
Ekiplerin ve aracilarin birlikte diisiindiikleri, planladiklar1 ve
Miro https://miro.com/tr/ olusturduklari is l?ll:llklel‘ldlr. Belge paylas.lml., n(it qlrpa, beym
firtinasi ve anket icin araglardandir. Sanal is birligi i¢in ¢evrim
i¢i yapiskan notlar saglar.
https://forms.cloud. . . N
MS Forms microsoft Kullanicilardan veri toplamak i¢in uygulanacak ankete yonelik

araclardandir.
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KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

https://www.project
manager.com/blog/

Microsoft Project (MS Project), projeleri

kaynaklar1 yonetmek, biitce izlemek ve zaman cizelgeleri

planlamak,

MS Project what-is-microsoft- | (Gantt semalar1) olusturmak i¢in kullanilan profesyonel bir
project proje yonetimi yazilimdir.
https://www.micros o e
Bulut tabanli bir iletisim ve is birligi platformudur. Ekran
oft.com/tr- S ..
MS Teams - paylagsmak ve katilimcilarla iletisim kurmak i¢in kullanilir.
tr/microsoft- PP o )
Goruntiilii konferans imkani verir.
teams/free
Mural, stratejiyi uygulamaya baglayan ve sonuclari tek bir
ortak ¢aligma alanina yénlendiren, uyumu siirekli bir ¢aligma
Mural https://www.mural. | bicimine doniistiiren bir platformdur. Belge paylasimi, not
co/ alma, beyin firtinasi ve anket i¢in araglarda kullanilir. Ortak
calisma alanlar1 ve dijital yapiskan noktalara sahip bir beyaz
tahta ¢oziimii saglar.
NAF Degerlendirme Matrisi (New, Appeal, Feasibility), beyin
NAF https://www.creativ | firtinasi sonrasi ortaya ¢ikan fikirleri filtrelemek, puanlamak
Degerlendir | ityteaching.eu/tr/the | ve aralarindan en iyi/uygulanabilir olanlar1 se¢gmek icin
me Matrisi -naf-technique/ kullanilan hizli bir karar verme aracidir. Fikirlerin sezgisel ve
pratik yonlerini Olger.
. https.// notion. Paylagimli (.10ku.manlar.. Dijital diisiince paylasim ve yonetim
Notion com/deskto araclart; fikirleri organize etmek, notlar almak, beyin firtinasi
COMVEeskiop yapmak ve bunlar1 bagkalariyla paylasmak icin kullanilir.
Hem sanal gergeklik (VR) diinyasinda bir miizik
gorsellestirme uygulamasi NoiseTube - Belief Engine hem de
NoiseTube akilli telefonlarla giiriiltii kirliligini 6lgmeyi amaglayan agik
kaynakl1 bir aragtirma projesi olarak bilinen iki farkli kavrami
anlatir. Google Play Store ve Steam {izerinde bulunur.
Nvivo https://qvwo.de/en/ Desifre ve dijital analiz yazilimlaridir.
nvivo-ai/
Dijital diislince paylasim ve yonetim araclaridir. Fikirleri
Obsidian https://obsidian.md/ | organize etmek, notlar almak, beyin firtinasi yapmak ve
bunlari baskalariyla paylasmak i¢in kullanilir.
Otter.ai https://otter.ai/ Desifre ve analiz yazilimlaridir.
Ozel e-demokrasi (dijital demokrasi) yazilimlari, halkin ve
-- kurum iiyelerinin karar alma siireclerine internet {izerinden
Ozel e- ~ -- . .

. katilimini saglar. Onde gelen araglar arasinda giivenli oylama
Demokrasi o ; .. 1 .
Yazimlar: icin Nvotes (Agora Voting), kent katilimi i¢in Decidim, genis

capli katilim i¢in Consul Democracy ve fikir toplama odakl
Lidocracy / YourPriorities yer alir.
Yaratic1 ¢alismalar ve egitim igin is birligi kapsamindadir.
Padlet https:/padlet.com/ D1]1ta¥ diislince paylasim ve yonetim graglarlndandlr. Fikirleri
organize etmek, notlar almak, beyin firtinast yapmak ve
bunlar1 baskalartyla paylasmak i¢in kullanilir.
Yeni nesil infografikler olusturmay1 saglar. Karmasik fikirleri,
Piktochart https://piktochart.co | hedef kitleyi bilgilendiren ve etkileyen biiyiileyici gorsellere
m/?nab=0 doniistirmeye katki verir. Kisa siirede ¢arpici infografikler,
raporlar ve sunumlar olusturulur. Tasarim deneyimi gerekmez.
Pixton https://www.pixton. | Bir konunun oyunlastirma, hikdye ve gorsellestirmeler

com/

aracilifiyla 6grenilmesini saglar.
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KARAR VERME VE STRATEJi GELISTIRME

Farkli veri kiimeleri, gorevler veya degiskenler arasindaki
iligkileri, oncelikleri ve sorumluluklar1 satir ve siitunlar
halinde gosteren gorsel bir yonetim aracidir. Karmasik
projeleri diizenlemek, kaynaklari paylastirmak ve karar almak

Planlama i¢in kullanilir. Temel tiirleri; "Oncelik Matrisi (Eisenhower):
Tablosu : < S . . :
(Matris) Acil ve 6nemli isleri ayinr. Proje Planlama Matrisi (PPM):
Hedefler, siireler ve c¢iktilart listeler. Iliski Matrisi (L, T, X
Tipi): Degiskenler arasindaki etki derecesini gosterir.
Sorumluluk Matrisi (RACI): Kimin hangi goérevden sorumlu
oldugunu belirtir."
. https://get.plickers. | Kartlar araciligiyla bigimlendirici degerlendirme oyunu olarak
Plickers
com/ uygulanir.
https://online.visual
PMI E)aradigm.com/kno "Art1-Eksi-ilging" tablolarmin olusturulmas: igin kullanilan
tablolar wledge/brainstormi | karar alma ve elestirel diisiinme teknikleridir.
ng/what-is-pmi-
chart/
PollEverywh | https://www.pollev Belge paylasimi, qot alma ve beym firtinasi icindir. éyrlc':a
kullanicilardan veri toplamak i¢in uygulanacak ankete yonelik
ere erywhere.com/
araclar kapsamindadir.
Bulut Tabanli/Yaratici araglardandir. Kavramlar arasi iligkiyi
Prezi https://prezi.com/ gostermek icin yakinlastirma ve dondiirme 6zellikli dinamik
sunum Ozellikleri sunar.
Proprofs https://www.propro | Etkilesim, iletisim, anket gibi konularda etkili yazilimlar
P fs.com/ saglar, degerlendirme araci islevine sahiptir.
QR kodlu kisa formlar olusturmay1 saglar. QR kod sistemleri,
akill telefon kameralar1 veya 6zel okuyucularla taranarak bilgi
OR Kod o .
. . aktaran, iki boyutlu kare kod teknolojisine dayanan dijital
Sistemleri . g .
altyapilardir. Hizli veri depolama, temassiz islem ve maliyet
avantaj1 sunmasiyla hayatin birgok alaninda kullanilir.
R Dili https://www.r- R, istatistiksel hesaplama ve grafikler i¢in kullanilan bir
project.org/ yazilim ortamidir.
Uc veya daha fazla sayisal degiskeni dairesel bir eksen
Radar . o o . o g
C. lizerinde gosteren iki boyutlu bir grafik tiiriidiir. Merkezden
Grafigi b . o e . :
g disa dogru uzanan her bir eksen farkli bir degiskeni temsil eder
(Oriimcek 8 : L N . ;
A1) ve degerler birlestirilerek ag benzeri bir sekil olusturur. Canva,
& Excel gibi programlarda olusturulabilir.
Degerlendirme araci islevine sahip elektronik tablodur.
Roobrix https://roobrix.com/ | Uygulama kolaylig1 i¢in bu araglarla bir hesap olusturularak
erisim paylagilir.
. https://rubistar.4tea Degerlendirme aract .1slevme sahip 'elektromk tablodur.
Rubistar chers.ore/ Uygulama kolaylig1 i¢in bu araglarla bir hesap olusturularak
CACIS.0l8 erisim paylagilir.
Dijital platformlarda "token" veya "sanal kredi" dagitilarak
Sanal Kredi cok biiyiik kitlelerle online olarak uygulanabilir. Oyunlastirma
yontemlerindendir.
SimpleMind hitps://simplemind. Zihin haritalama araclarindandir.

eu/
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Kapali grup iletisim kanallari ve dokiiman paylasim
platformlarindandir. Grubu birbirine baglar. Cevrimigi bir

Slack hitps:/shack.com/ beyaz tahta aract yoksa olusturulan gorsellerin paylasimi ve
yorumlanmasi i¢in kullanilabilir.

. hitps://www twilio. Yazilim sistemleri ve mobil telekomiinikasyon aglar1 arasinda

SMS Ag com/docs/glossary/ P i

o . koprii kurarak bilgisayarlarin veya web tabanli uygulamalarin

Gecitleri what-is-a-sms- . . . - . .
kisa mesaj (SMS) gonderip almasini saglayan sistemdir.

gateway

Sosyal Facebook, Instagram, Snapchat, X, WhatsApp, YouTube gibi

Medya kanallardir. Duygu analizi (opsiyonel) saglar. Sunum, canl

Araglari/Plat yayin, ¢esitli paylasimlar, haberlesme, giindem olusturma gibi

formlar pek cok iglevi vardir.

https://www.ibm.co | ;: , . . C . L . ..
SPSS m/products/spss- Istatistiksel iggoriileri 6lgeklendirmeyi saglayan veri analizi
Py yazilimidir.
statistics

Surveyl23 http s://surveyl23.ar Basit ve sezgisel bir form tabanli veri toplama ¢oziimiidiir.

cgis.com/

SurveyMonk | hitps:/ SUVEY | Online anket platformlaridir.

ey monkey.com/

https://sway.cloud. | Belge paylasimi, not alma ve beyin firtinasi, anket gibi
Sway .
microsoft/my alanlarda kullanilan tasarim araglarindandir.

TheoryMake | https://theorymaker | Degisim teorileri gibi basit ya da karmagsik diyagramlar

r .netlify.app/ olusturmay1 saglar.

Dijital diislince paylasim ve yonetim araglari; fikirleri organize

Trello https://trello.com/ etmek, notlar almak, beyin firtinas1 yapmak ve bunlar
baskalartyla paylagmak i¢in kullanilir.

Typeform ?rﬁpcso/r/rv -typefo Derinlemesine arastirma ve online anket platformlaridir.
Vaka analizi dokiimanlari, gercek veya kurgusal bir olayi,
problemi ya da durumu derinlemesine incelemek igin
hazirlanan kilavuzlar, sablonlar ve ornek olay metinleridir.
Isletme, egitim, tip ve psikoloji gibi alanlarda karar verme

Vaka Analizi becerisini gelistirmek amaciyla kullanilir. Temel Boliimleri,

Dokiimanlart "Giris: Incelenen durumun ve temel sorunun Ozeti.
Problem/Zorluk: Vakamin yarattift ana giclik. Analiz:
Verilerin ve baglamim incelenmesi. Coziim Onerisi: Sorunu
gidermek i¢in atilan adimlar. Sonug: Elde edilen dersler ve
kazanimlar."

https://venngage.co F}'k%.rleflr}. izleyiciyi wetklleyen profesyonel bir tasarim

Venngage m/ goriintiisii almasini saglayan uygulamadir. Tasarim deneyimi
- gerektirmez.

Village Appraiser LLC, ticari gayrimenkul degerleme, emlak

Village https://www.village | vergisi itirazlari, pazar ve fizibilite caligmalari, kamulagtirma,

Appraisals appraiser.com/ miras ve gecmise doniik degerlemeler gibi miisterilerine 6zel

kisisellestirilmis hizmetler sunan ticari bir platformdur.
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Web Tabanli
Canli Destek
Sistemleri

Online araglardandir. Popiiler ¢oziimler arasinda Tawk.to,
JivoChat, Tidio Live Chat ve Supsis yer alir. Bu sistemler
miisteri memnuniyetini artirir ve satislar1 hizlandirir. Temel
ozellikler; "Gergek zamanli sohbet: Ziyaret¢i sorularina
aninda cevap. Ziyaretci takibi: Hangi sayfada gezdigini gérme.
Coklu kanal: WhatsApp veya Instagram't tek panelden
yonetme. Yapay zeka botlari: Otomatik ilk cevaplar ve SSS
destegi." seklindedir.

Webex

https://www.webex
.com/

Uzaktan toplantilar i¢in kullanilan video konferans

aracglarindandir.

Welphi

https://www.welphi
.com/

Tek bir uygulamada fikir birligi olusturmak veya daha iyi
kararlar almak i¢in tercihlerin toplanmasina yoneliktir.

WhatsApp

Bilgi hatti, destek gruplart vb. olusturularak es zamanli
haberlesme ve dokiiman paylasimi saglar.

WordPress

https://wordpress.c
om/tr/

CMS (Icerik Yonetim Sistemi), kodlama bilmeden web sitesi
kurmayi, metin, gorsel ve videolar1 kolayca yonetip
yaymlamay1 saglayan bir yazilimdir. En popiiler sistemler
arasinda WordPress, Shopify, Wix, Joomla ve Drupal yer alir.
CMS Tiirleri; "Acik Kaynak: Ucretsiz, esnek ve genis eklenti
destegine sahip (WordPress, Joomla, Drupal). Bulut Tabanl
(SaaS): Sunucu derdi olmayan, aylik abonelikle ¢alisan hazir
sistemler (Wix, Squarespace). E-Ticaret Odakli: Satig, 6deme
ve stok takibi i¢in 6zel altyapilar (Shopify, ikas)." seklindedir.

Yapay Zeka
Destekli
Chatbotlar

Yapay zeka destekli chatbotlar, dogal dil isleme (NLP) ve
biiyiik dil modellerini (LLM) kullanarak insan dilini anlayan,
akilli ve akicit cevaplar iireten dijital asistanlardir. Sabit
komutlarla ¢alisan eski sistemlerin aksine, baglami
kavrayabilir ve her kullaniciya 6zel dinamik c¢oziimler
sunabilirler. Popiiler Ornekler ve Platformlar; "Genel Amagcl
Asistanlar: ChatGPT, Claude ve Microsoft Copilot giinliik
isler, yazim ve bilgi arama icin yaygin olarak kullamlir. is ve
Miisteri Hizmetleri Coziimleri: Botpress, Zendesk ve Supsis
Al gibi platformlar sirketlerin miisteri iliskilerini otomatize
etmesini saglar." seklindedir.

Zoom

https://zoom.us/tr/

Ekran paylagmak ve katilimcilarla iletisim kurmak igin
kullanilir. Ara odalara (breakout rooms) imkan verir. Uzaktan
goriigmeler i¢in kullanigh bir ¢evrimigi video konferans
aracidir.
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