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KUTUPHANELER, KULLANICI iHTiYACLARINA HIZLI YANIT VEREBILMEK VE
INOVATIF COZUMLER GELISTIREBILMEK iCiN GELENEKSEL HiZMET
ANLAYISLARININ OTESINE GECMEYi NASIL BASARABILIR ?

AMAG

Design Thinkingin kdtuphanede uygulanmasinin amaci,
kullanicilarin ihtiyacglarini daha iyi anlayarak, onlara daha
verimli, erigilebilir ve yenilik¢i hizmetler sunmaktir. Bu yontemle
kGtuphane, kullanici deneyimini iyilestirir, toplulukla daha
guclu bir bag kurar ve surekli gelisen ¢cozimlerle kdtuphane
hizmetlerini daha etkili hale getirir. Ayrica, Design Thinking'in
amaci, kullanicilarin karsilastigr sorunlari ¢cézmek ve onlarin
kGtuphane kaynaklarindan daha verimli bir gekilde
faydalanmasini saglamaktir.

insanlarin ondan daha
fazla yararlanabilmesi
icin icadini agikiar.

fiziksel ve duygusal

- Problemi ¢ézecek
hitiyaglarini aniar.

fikirlerden birine

dayanan hizli bir 6rnek
Qézecegf, Gﬂf0§l'ffr ve net Ofugturur_

ifadelerle cergeve ¢izdigi
soruna odaklanir.
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Sorunlarla yuzyuze ' Problemi ¢ézmek igin | :
gelen insanlara iligkin . birden fazia fikir veya I I
anlayig geligtirir. : yaklagim aretir ve : I
Cozulecek problem sonrasi igin fikirlerin I
baglaminda onlarin ' degerlendirilmesini I Son aranu
dusuncelerini, hislerini, : saklar. ‘ tamamliadiginda,
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Geri bildirim alir. Neyin
caligip calismadigini
Belli bir sorunla iligkili dener ve prototipin
daha buyuk sosyal nasil gelistirebilecegini
sorunlarr anlar. arastirir.
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YONTEM

Design Thinking, bir kUtuphanede kullanici odakl ¢cézimler
gelistirmek icin etkili bir yontemdir. Ik olarak, kullanicilarin
ihtiyaclarint ve zorluklarini anlamak i¢in empati kurulur.
Ardindan, bu sorunlar net bir sekilde tanimlanir ve ¢o6zum
Onerileri olusturulur. Tasadrlanan c¢ozumler prototipler
araciigiyla somutlastirihr ve kullanici geri  bildirimleri
alinarak test edilir. Bu sureg, dijital kataloglardan okuma
alanlaring, etkinliklerden hizmet lyilestirmelerine kadar
kdtiphanenin  farkli  yonlerinde yenilikgi ¢cozumler

gelistiriimesine olanak tanir.
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Gelismis Kullanici Deneyimi: Kullanicilar, kitiphane hizmetlerini daha verimli ve kullanici dostu bir sekilde kullonmaya baglar.
Inovasyon ve Yaraticilik: Kitiphane, yenilikgi cozimler ve hizmetler sunarak toplulukla daha guglu bir bag kurar. Kullanicilarin
ihtiyaclarina gore sekillenen hizmetler, kitiphanenin daha modern ve dinamik hale gelmesini saglar.

Hizh ve Etkili C6zim Gelistirme: Design Thinking'in interaktif yapisi sayesinde, yapilan testler ve geri bildirimlerle surekli olarak
lyilestirme yapilabilir. Bu da kutiphanede hizli bir gekilde verimli ve etkili cozimler geligtirimesine olanak tanir.

Kullanici Memnuniyeti ve Katilimi: Kullanicilarin seslerinin duyulmasi ve ¢é6zim sureclerine dahil edilmesi, kitiphaneye olan
baghliklarini artirir. Bu da daha fazla katilim, daha fazla kullanici ve daha yuksek memnuniyet anlamina gelir.
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