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			Opinie o książce

			„Jakość wrażeń użytkownika stała się najważniejszym czynnikiem wyróżniającym produkt firmy. W książce Lean UX dla zespołów Agile Josh Seiden i Jeff Gothelf nakreślają metody i strategie umożliwiające tworzenie doskonałych wrażeń przy jak najmniejszych stratach dzięki wspólnemu wysiłkowi osób na wielu stanowiskach. Koniecznie muszą ją przeczytać nie tylko projektanci, ale też wszyscy pracownicy, poczynając od kadry zarządzającej, a kończąc na stażystach”.

			— Tom Boates — założyciel i prezes firmy Brilliant

			„Zapoznaj się z tą książką, jeśli posługujesz się zwinnymi metodami wytwarzania oprogramowania i chciałbyś zapewnić użytkownikom atrakcyjne doświadczenia! Jeff i Josh dzielą się sprawdzonymi metodami kreatywnego tworzenia pomysłów, planowania i rozwiązywania problemów bez balastu ciężkich dokumentów prezentujących rezultaty. W nowym wydaniu wprowadzili istotne aktualizacje, między innymi pomagające w projektowaniu i śledzeniu eksperymentów, oraz udoskonalili wiele kluczowych narzędzi Lean UX”.

			— Christian Crumlish — wiceprezes ds. zarządzania produktem w 7cups.com; współautor książki Designing Social Interfaces

			„Od czasu pierwszego wydania książki Lean UX dla zespołów Agile nakreślone w niej praktyki szeroko się rozpowszechniły. Poprawiona i rozszerzona druga edycja pokazuje, jak stosować podejście Lean UX zarówno w projektach nowych, jak i kontynuujących innowacje, pomaga stworzyć w przedsiębiorstwie właściwą, zapewniającą sukces, kulturę i zawiera nowe, inspirujące studia przypadków zastosowania metodyki Lean UX w praktyce”. 

			— Lane Goldstone — współzałożycielka firmy Brooklyn Copper Cookware

			„W bardzo krótkim czasie koncepcja Lean UX z mało znanej idei zmieniła się w metodę przekształcającą sposób budowania i dostarczania produktów spełniających potrzeby użytkowników. To podejście do projektowania jest obecnie uważane za przełomowe i powinno być stale na uwadze każdego projektanta, programisty i menedżera produktu”.

			— Jared Spool — współzałożyciel Center Centre UX Design School

			„Przystępne, przydatne porady od dwóch takich, co »wyszli ze swojego podwórka« i od ponad dekady globalnie rozwijają metodykę Lean UX. Dzielą się w tej książce swoim doświadczeniem, przy czym nie poprzestają na teorii, ale też wnoszą przemyślenia z rzeczywiście wykonanych prac — powieści o bogatym kontekście, by skłonić do przemyśleń i zdynamizować zespoły UX pracujące w ramach zwinnego procesu wytwarzania oprogramowania”. 

			— Courtney Hemphill — wspólniczka w firmie Carbon Five

			„Modele Customer Development i Lean Startup zmieniły sposób rozwoju firm, ponieważ nawet najinteligentniejszy zespół pracowników nie jest w stanie przewidzieć zachowań rynku i użytkowników. Książka ta przenosi obie metodyki na grunt wrażeń użytkownika, pozwalając tworzyć je taniej, szybciej, a co najważniejsze — lepiej”.

			— Alex Osterwalder — autor książek i przedsiębiorca; współzałożyciel firmy Business Model Foundry GmbH

			„Zbliża się rewolucja. Mijają czasy odgórnego projektowania całych interfejsów i izolowanych, wyspecjalizowanych zespołów przerzucających się wzajemnie dokumentami przez ścianę. Kierując się metodami Lean Startup, Jeff i Josh przedstawiają zasady Lean UX, które mogą przekształcić właściwie cały sposób urzeczywistniania wrażeń użytkownika. Sam wykorzystuję ich wiedzę i jestem zachwycony przeniesieniem podejścia agile na wyższy poziom. Kup tę książkę i, co najważniejsze, zastosuj to, co jest w niej napisane, w praktyce”.

			— Bill Scott — starszy dyrektor ds. projektowania interfejsów użytkownika w firmie PayPal, Inc.

			„Chociaż nie ulega wątpliwości, że w celu opracowania doskonałego produktu projektowanie wrażeń użytkownika musi znajdować się w centrum uwagi zespołu, często trudno jest uzgodnić techniki i cele tego projektowania z tempem i rytmem współczesnych zespołów stosujących podejście agile. Lean UX to zbiór technik, a także sposób myślenia polecany przeze mnie współczesnym zespołom produktowym, które wiedzą, że powinny czerpać korzyści z obu tych metodyk”. 

			— Marty Cagan — założyciel Silicon Valley Product Group; poprzednio starszy wiceprezes ds. produktów i projektowania w firmie eBay

			„Z tej pełnej szczegółów, ale niezwykle przystępnej książki przebija silna pasja Jeffa i Josha do projektowania odpowiednich wrażeń użytkownika. Studia przypadków, przykłady i badania podkreślają siłę tworzenia interfejsu w procesie Lean UX i zapewniają wiele przydatnych wskazówek. Zamówiłem egzemplarz dla każdego projektanta, specjalisty ds. wrażeń użytkownika i programisty w Moz”.

			— Rand Fishkin — były prezes i współzałożyciel firmy Moz

			„Fantastyczne połączenie studiów przypadków i praktycznych porad, które zespół pracowników może wykorzystać od zaraz. Niezależnie od tego, czy jesteś zatrudniony w startupie czy w korporacji z listy Fortune 500, ta książka zmieni sposób, w jaki tworzysz produkty”.

			— Laura Klein — autorka książki UX for Lean Startups

			„Lean UX zapewnia ramy normatywne do tworzenia lepszych produktów, oddalając projektowanie od perfekcji pikselowej będącej samoistnym celem i przesuwając je w kierunku iteracyjnego uczenia się, sensowniejszych wysiłków i wyników opartych na efektach. Z podejścia Lean UX wielkie korzyści — poza projektantami — odniosą menedżerowie produktów, właściciele firm i pracownicy startupów”.

			— Ben Yoskovitz — współzałożyciel firmy Highline BETA

		


		
			Dla Carrie, Grace i Sophie…

			…oraz Vicky, Naomi, Amandy i Joeya.

		


		
			Przedmowa

			Czytając książkę Lean UX dla zespołów Agile, zaczynasz poznawać nowy sposób pracy. Dla tych z nas, którzy przesiąknęli tradycyjnymi technikami zarządzania, może się to wydać odrobinę dezorientujące. Czasem lubię sobie wyobrazić, jak wyglądałaby z lotu ptaka typowa nowoczesna korporacja. Z wysoka można by badać po kolei każdy, doskonale funkcjonujący, silos. Zobacz je oczami wyobraźni: marketing, utrzymanie, produkcja, IT, dział technologiczny, projektowanie i tak dalej, w równym szeregu błyszczących, dobrze działających silosów.

			Wyobraźmy sobie, że opuściłeś się w dół, aby uchwycić się jednego z tych silosów, i zdjąłeś jego dach, by zajrzeć do środka. Co widać? Ponieważ to nowoczesna firma, zobaczysz, że każdy z silosów został zaprojektowany pod kątem maksymalnej efektywności. Prawdopodobnie spotkasz się z wysoce iteracyjnym, ukierunkowanym na klienta podejściem do rozwiązywania problemów. Na produkcji zetkniesz się z tradycyjną metodyką szczupłego myślenia (ang. lean thinking). W dziale technologicznym lub IT być może spotkasz jakąś odmianę programowania zwinnego (ang. agile development). W marketingu — model Customer Development. W dziale utrzymania — podejście DevOps. A w projektowaniu, oczywiście, najnowsze techniki myślenia projektowego (ang. design thinking), projektowania interakcji (ang. interaction design) i badań z użytkownikami (ang. user research).

			Można by prawie wybaczyć temu, kto nabierając z powrotem wysokości, pomyśli: „W tej firmie korzysta się z wielu metodyk: rygorystycznych, opartych na hipotezach, ukierunkowanych na użytkownika, a do tego iteracyjnych. To na pewno jest niezwykle zwinna firma, zdolna do szybkich reakcji na zmiany zachodzące na rynku i nieustannie wprowadzająca innowacje!”. Jednak ci z nas, którzy pracują w nowoczesnych firmach, wiedzą, jak bardzo ta opinia mija się z prawdą.

			Jak to możliwe, że nasze silosy działają zwinnie, a nasze firmy są beznadziejnie sztywne i powolne? Patrząc ze swojego oddalonego punktu obserwacyjnego, przeoczyliśmy coś istotnego. Chociaż w poszczególnych działach ceni się zwinność, połączenia między nimi są wciąż pogrążone w staroświeckiej, fabrycznej przeszłości.

			Weź pod uwagę tylko jeden przykład, który, mam nadzieję, wyda się znajomy. W pewnej firmie zadecydowano, że do jej przetrwania potrzebne są innowacje. Zespołowi projektowemu (wewnętrznemu lub zewnętrznemu) zlecono zbadanie perspektyw branży i zarekomendowanie nowych, innowacyjnych produktów, które mogłyby zabezpieczyć przyszłość firmy. Rozpoczyna się okres wielkiej ekscytacji. Przeprowadza się wywiady z klientami, ich obserwację i analizę. Eksperymenty, badania opinii, zogniskowane wywiady grupowe (ang. focus groups), prototypy i testy dymne (ang. smoke tests) następują jeden po drugim. Szybko tworzy się, testuje, odrzuca i dopracowuje pomysły. 

			A co się dzieje pod koniec tego procesu? Projektanci z dumą przedstawiają obszerny dokument wyszczególniający ich odkrycia i rekomendacje, a kierownictwo z tej okazji entuzjastycznie świętuje. Zaprzestaje się serii powtórzeń, eksperymentów i odkryć. Do wykonania planu wzywa się dział technologiczny. Jednak pomimo że proces jest zwinny, dokument ze specyfikacją planu jest sztywny i rygorystyczny. Co się stanie, jeśli inżynierowie odkryją, że specyfikacja jest niewykonalna, lub nawet lekko wadliwa? Albo jeśli pomysły, które wyglądały świetnie w laboratorium, nie są atrakcyjne z komercyjnego punktu widzenia? A co będzie, jeśli otoczenie rynkowe zmieni się od czasu początkowego „zdobywania wiedzy”?

			Kiedyś rozmawiałem z przedstawicielami firmy, która zamówiła — za gigantyczne pieniądze — wieloletnie studium swojej branży. W rezultacie w siedzibie firmy opracowano imponującą wystawę „perspektyw na przyszłość”. W specjalnym pokoju można było zobaczyć wizję 10 lat przyszłości branży, z działającymi prototypami futurystycznych koncepcji produktowych. Spróbujcie zgadnąć, co się stało w ciągu następnych 10 lat. Absolutnie nic. W okresie odpowiadającym temu wglądowi w przyszłość w firmie nastąpiła rotacja setek lub tysięcy dyrektorów, menedżerów i pracowników. A 10 lat później pokój ten nie wygląda już futurystycznie. Na przekór wszystkiemu prognozy okazały się w dużej mierze trafne. Mimo to nie powiodła się komercjalizacja nawet jednej z rekomendacji zawartych w przygotowanym wraz z wystawą dokumencie. Zapytałem więc kierownictwo, co planuje teraz zrobić; powiedzieli mi, że zwrócą się znowu do projektantów wystawy i poproszą ich o przepowiednie na następne 10 lat! Za niepowodzenie komercjalizacji obwiniono inżynierów i menedżerów, a nie projektantów.

			Kiedy opowiadam tę historię ludziom nie będącym projektantami, oburzają się i próbują mnie przekonać, że winę ponosi ekstrawagancka firma projektowa. Kiedy mówię o tym osobom ze starszego kierownictwa — zarówno dużych firm, jak i startupów — wpadają w zakłopotanie. Spływają do nich ciągle skargi od osób na wszystkich stanowiskach. Pracownicy tłumaczą, że są szybcy, nowocześni, a firmę spowalniają inne działy. Jeśli firma jako całość nie znajduje nowych źródeł rozwoju, można postawić wiele zarzutów.

			Jednak wina nie leży po stronie projektantów ani inżynierów, ani nawet kierownictwa. Problemem są systemy budowania firm. W świecie, który domaga się nieustannych zmian, organizacje tworzymy wciąż w sposób liniowy. W świecie wymagającym ciągłej współpracy nadal budujemy silosy. Niezmiennie inwestujemy w analizy, kłócimy się o specyfikacje i efektywnie tworzymy dokumenty prezentujące rezultaty w świecie, który wymaga ciągłych eksperymentów po to, by można było utrzymać innowacyjność. 

			Właśnie mijają cztery lata, odkąd zacząłem pisać i prowadzić wykłady o nowej koncepcji zwanej Lean Startup, a ledwie rok temu wydałem książkę Metoda Lean Startup. Wykorzystaj innowacyjne narzędzia i stwórz firmę, która zdobędzie rynek (Onepress). W tym czasie obserwowałem rozwój i rozprzestrzenianie się tych idei — branża po branży, sektor po sektorze i stanowisko po stanowisku. Za każdym razem, gdy wkraczaliśmy na nowy teren, korzystaliśmy z pomocy dalekowzrocznych liderów, którzy tłumaczyli podstawowe zasady metodyki i wypracowywali nowe procesy ich implementacji.

			Ważnym krokiem tych zmian jest książka Lean UX dla zespołów Agile. Po raz pierwszy w sposób wszechstronny pokazano tu zastosowanie zasad metodyki Lean Startup w dziedzinie projektowania. Na jej łamach wprowadzono ważne nowe narzędzia i techniki pozwalające osiągnąć lepszą współpracę, szybciej kończyć zadania i — co najważniejsze — zapewnić znacząco lepsze produkty.

			Lean Startup to wielki parasol. Metodyka ta rozbudowuje uznane koncepcje z wielu dyscyplin, od oszczędnego wytwarzania (ang. lean manufacturing) po myślenie projektowe (ang. design thinking). Zapewnia wspólne słownictwo i zbiór koncepcji pozwalających przyspieszyć osiągnięcie rezultatów w obrębie całej firmy. Możemy przestać tracić czas na kłótnie, kto jest winny i który dział firmy dzisiaj „rządzi”.

			Mam nadzieję, że wszyscy z nas zastosują się do wezwania Jeffa Gothelfa, aby przestać koncentrować się na dokumentach prezentujących rezultaty i skierować swoją uwagę tam, gdzie trzeba, i dzięki temu zmobilizować całe przedsiębiorstwo do najpilniejszego zadania: zadowalania klientów.

			Czas zburzyć silosy, połączyć klany i wziąć się do roboty.

			— Eric Ries

			30 stycznia 2013 roku

			San Francisco

		


		
			Od autorów

			Gdy zaczęliśmy przygotowywać drugie wydanie tej książki, wiele osób wciąż nas wspierało, inspirowało i okazywało nam cierpliwość. Chcielibyśmy im krótko podziękować.

			Trzon swojej wiedzy i wsparcia zawdzięczamy kolegom z firmy Neo i wspólnym doświadczeniom w uruchamianiu, budowaniu, rozwijaniu i wygaszaniu naprawdę pionierskiej firmy doradczej. Należą do nich: Giff Constable, Ben Burton, Jono Mallanyk, Anil Podduturi, Jonathan Irwin, Tim Lombardo, Corey Innis, David Bland, Nicole Rufuku, Ian McFarland, Rabble, Paul Wilson, Mike Doel, Gina Winkler, Ken Barker, Julia Mantel, Balin Brandt i wielu innych. Próbowaliśmy korzystać z własnych pomysłów, aby zbudować biznes, w którym testowaliśmy, rozszerzaliśmy, obalaliśmy i umacnialiśmy liczne przedstawione w tej książce taktyki, techniki i perspektywy. Jesteśmy wdzięczni swoim kolegom i klientom i chylimy przed nimi czoła za wszystko to, czego się od nich nauczyliśmy.

			Jak zawsze chcieliśmy podziękować wielu osobom, które wniosły wkład do tej książki. Podobnie jak w przypadku pierwszego wydania otrzymaliśmy więcej studiów przypadków i innego wkładu, niż mogliśmy wykorzystać, więc niektóre ze znakomitych materiałów udostępnionych przez naszych kolegów nie zmieściły się w tej pracy. Było to bardziej odzwierciedleniem naszego procesu pisania niż jakości ich wkładu. Na podziękowania zasługują więc: Lane Goldstone, Emily Holmes, Mikael Lindh, Helene Brinkgaard, Henriette Hosbond, James Kelway, Ann Yauger, Archie Miller, Beth Sutherland, Tony Collins, Derya Eilertsen, Bill Scott, Cody Evol, Shilpa Dhar, Jeff Harrell, Dave Cronin, Dan Harrelson, Alethea Hannemann, Kristen Teti i Matthew Hayto.

			Od Jeffa

			Kolejny raz chciałbym podziękować swojemu partnerowi biznesowemu i literackiemu Joshowi Seidenowi. Mimo że razem napisaliśmy trzy książki, stworzyliśmy firmę, pracowaliśmy nad projektami, prowadziliśmy zajęcia i spędzaliśmy wolny czas, wciąż szukamy okazji do współpracy. Nadal wiele się od niego uczę. Lubię też żartować sobie z jego wieku (podpowiedź: jest naprawdę stary).

			Nie ma w końcu takiego projektu, który nie wymagałby wyrzeczeń. Tak samo było w przypadku drugiego wydania tej książki. Wciąż zadziwia mnie to, ile miłości, cierpliwości i wsparcia otrzymałem od swojej rodziny przez lata, które minęły od pierwszego wydania tej książki, i jestem za nie bardzo wdzięczny. Moja żona Carrie musiała znosić wiele godzin mojej nieobecności, gdy zamknąwszy się w biurze, stukałem w klawisze, przebywałem w hotelach w innych miastach albo leciałem w te miejsca samolotem. To poświęcenie nie jest mi obojętne. Mam nadzieję, że dla swoich córek, Grace i Sophie, będę źródłem inspiracji do osiągania rzeczy, które wydają się niemożliwe, i odwagi, by podjąć próbę, nawet jeśli nie wiadomo, co robić. Kocham Was wszystkie. Dzięki.

			Od Josha

			W książce tej opisujemy wraz z Jeffem styl pracy, który polega na intensywnym współdziałaniu. To mój ulubiony styl pracy — zawsze czuję, że więcej się uczę i jestem bardziej efektywny wtedy, gdy współpracuję. To, co mogłem wnieść do tej książki, jest wynikiem współdziałania ze wspaniałymi ludźmi, z którymi dane było mi pracować w ciągu mojej kariery. Sami wiecie, o kogo chodzi. Jestem bardzo wdzięczny Wam wszystkim.

			Jest jednak współpracownik, którego muszę wymienić: ciągle wielką przyjemnością jest dla mnie praca z Jeffem. Do naszego układu Jeff wnosi cechy, których nie mam, na przykład optymizm co do końcowych terminów, śmiałość w wyznaczaniu celów i niezmordowane propagowanie swoich poglądów. Jest mądrym, ciężko pracującym i bezinteresownym partnerem. Nie zna się jednak na żartach. Zwykle to ja się muszę o to starać, jeśli trzeba.

			Dziękuję wreszcie Vicky, Naomi i Amandzie. Kocham Was.

			Od Jeffa i Josha

			Drugie wydanie tej książki stanowi z naszej strony próbę jej aktualizacji do bieżącego stanu praktyk i myślenia w zakresie Lean UX. Upłynęło cztery lata eksperymentów, powtórzeń i optymalizacji pomysłów i technik opisanych w pierwszym wydaniu tej książki i uznaliśmy, że nadszedł czas, by podzielić się swoimi spostrzeżeniami.

			Metody zwinne są metodami poznawczymi i spodziewamy się, że w trakcie swojej wędrówki w charakterze praktyków i nauczycieli metodyki Lean UX w dalszym ciągu będziemy się uczyć i odkrywać nowe rzeczy. Jeśli rozpoczynasz lub kontynuujesz podróż tą ścieżką, z chęcią usłyszymy o niej — o Twoich sukcesach, wyzwaniach i porażkach — po to, by dalej się uczyć dzięki współpracy z Tobą.

			Prosimy, pozostań z nami w kontakcie i dziel się swoimi przemyśleniami. Możesz do nas pisać na adres jeff@jeffgothelf.com lub josh@joshuaseiden.com. Ciągle jesteśmy do Twojej dyspozycji.

		


		
			Wstęp

			Największym kłamstwem w dziedzinie oprogramowania jest Drugi Etap.

			Jeśli w ciągu ostatnich 20 lat spędziłeś trochę czasu na tworzeniu produktów cyfrowych — nieważne, w jakim charakterze — poczułeś, jak to kłamstwo boli. Odkładasz funkcje i pomysły na kolejny etap pracy, a potem przepadają bez wieści. Jako projektanci mieliśmy setki, jeśli nie tysiące gotowych szkieletów układu i przepływów pracy, które wylądowały w koszu. 

			Czy jednak te pomysły zostały porzucone, bo były wadliwe? Czy dostarczone funkcje rzeczywiście spełniły oczekiwania użytkowników i biznesu? A może zespołowi po prostu zabrakło czasu? Nigdy nie przeszły do Drugiego Etapu.

			W książce Lean Startup Eric Ries odkrywa swoją wizję, jak przydzielić najbardziej wartościowym pomysłom największą ilość zasobów. Metoda promowana przez Riesa opiera się na eksperymentach, szybkiej iteracji pomysłów i procesach ewolucyjnych. Cała koncepcja Drugiego Etapu przestaje mieć znaczenie.

			Na styku metodyki Lean Startup i projektowania wrażeń użytkownika (ang. User Experience — UX) — przy ich obopólnie korzystnym współistnieniu — rodzi się podejście Lean UX.

			Czym jest Lean UX?

			W podejściu Lean UX na trzy różne sposoby stosuje się leżące u podstaw metodyki Lean Startup zasady oszczędności. Po pierwsze, pomagają one pozbyć się z procesu projektowania wrażeń użytkownika marnotrawstwa. Tworzymy tylko najpotrzebniejsze dialogi — odchodzimy od dokładnego ich dokumentowania. Zamiast tego w procesie Lean UX tworzone są tylko takie artefakty projektowe, które są niezbędne zespołowi do dalszej nauki. Po drugie, zasady lean skłaniają do tego, by zharmonizować współpracę w obrębie „systemu” projektantów, programistów, menedżerów produktu, inżynierów ds. zapewnienia jakości, handlowców i innych w sposób przejrzysty i przekrojowy oraz dopuścić do procesu projektowania osoby nie będące projektantami. Ostatnim i być może najważniejszym skutkiem jest zmiana myślenia wynikająca z przyjęcia modelu opartego na eksperymentach. Zamiast polegać na bohaterskim projektancie tworzącym najlepsze z jego punktu widzenia rozwiązanie, korzystamy z eksperymentów i pomiarów, aby szybko się dowiedzieć, czy nasze pomysły odpowiadają (czy nie) postawionym celom. W związku z tym rola projektanta zaczyna się przesuwać w kierunku ułatwiania projektowania, z czym wiąże się nowy zakres obowiązków. 

			Lean UX opiera się nie tylko na metodyce Lean Startup, ale też na dwóch innych podstawach: myśleniu projektowym (ang. design thinking) i programowaniu zwinnym (ang. agile). Myślenie projektowe rozszerza zakres pracy poza interfejsy i artefakty. Podejście to jest ukierunkowane na systemy i pozwala stosować narzędzia projektowe do rozwiązywania szerszych problemów. Dlatego opiera się przede wszystkim na współpracy, iteracjach, budowaniu i empatii. Metodyka agile polega na przeorientowaniu wytwarzania oprogramowania na krótsze cykle, regularnym dostarczaniu wartości i ciągłym uczeniu się. Kładzie nacisk na szybkie docieranie z pomysłami (często w postaci działającego oprogramowania) do klientów, zapoznawanie się z ich odbiorem, a przy tym regularne dostosowywanie się do nowo zdobytej wiedzy.

			Dzięki tym podstawom w podejściu Lean UX daje się pogodzić w cyklu opracowywania produktu szybkość procesów zwinnych z potrzebą prac projektowych. Jeśli próbujesz ustalić, jak projektować wrażenia użytkownika w środowiskach zwinnych, odpowiedzią będzie właśnie Lean UX.

			Lean UX przełamuje bariery oddzielające projektantów interfejsów z jednej strony od rzeczywistych potrzeb biznesowych, a z drugiej od faktycznej ich implementacji. Podejście to polega nie tylko na dopuszczeniu projektantów do rozmów, ale również na zaproszeniu do tablicy swoich partnerów ze strony biznesu i techniki w celu ciągłej współpracy nad najlepszymi rozwiązaniami.

			Jakiś czas temu duży klient z branży farmaceutycznej wynajął agencję, dla której pracował wtedy Jeff, do przeprojektowania platformy handlu internetowego z założeniem zwiększenia przychodów o 15 procent. Jeff był w zespole głównym projektantem interakcji. W pustej przestrzeni biura Jeff wraz z zespołem spędzili długie miesiące na badaniu bieżącego systemu, łańcucha dostawców, konkurencji, docelowych odbiorców i kontekstowych scenariuszy użycia. Identyfikowali persony i układali modele strategiczne. Jeff zaprojektował nową architekturę informacyjną katalogu produktów, a także całkiem zmienił interfejs zakupów i płatności.

			Projekt ciągnął się miesiącami. Po zakończeniu prac zespół opakował wszystko w prezentację PowerPoint. Była olbrzymia — i musiała taka być, bo kosztowała 600 tysięcy dolarów! Zespół udał się do biura klienta i spędził ośmiogodzinny dzień pracy na omawianiu każdego piksela i słowa z prezentacji. Na koniec przedstawiciele klienta bili brawo (to nie żart). Ludzie z zespołu Jeffa poczuli ulgę. Ich praca klientowi bardzo się spodobała. I nigdy więcej nie spojrzeli na tę prezentację.

			Sześć miesięcy po tym spotkaniu po stronie klienta nic się nie zmieniło. Tamci też już nigdy nie przyjrzeli się tej prezentacji.

			Z tej historii płynie morał: tworzenie specyfikacji perfekcyjnej co do piksela może być dobrym sposobem na zgarnięcie sześciocyfrowych sum za konsultacje, ale nie spowoduje znaczącej różnicy w rzeczywistym produkcie, ważnym dla prawdziwych użytkowników. To nie dlatego zajęliśmy się projektowaniem produktów. Chcieliśmy tworzyć wartościowe produkty i usługi, a nie specyfikacje.

			Niektóre z zespołów, z którymi dziś pracujemy, tworzą zupełnie nowe produkty i usługi. Nie pracują w ramach czy strukturze istniejącego już produktu. W takich projektach „od podstaw” usiłujemy jednocześnie zbadać, jak nowy produkt czy nowa usługa będą używane, jak będą działać i w jaki sposób je zbudować. Jest to środowisko ciągłych zmian i nikt nie ma zbyt wiele czasu i cierpliwości do planowania czy tworzenia od początku całego projektu.

			Inne zespoły pracują nad produktami o ugruntowanej pozycji, utworzonymi przy użyciu tradycyjnych metod projektowania i programowania. Mają inne wyzwania. Muszą rozbudowywać istniejące platformy, powiększając jednocześnie przychody i wartość marki. Zespoły te mają zwykle do dyspozycji więcej zasobów niż zaczynający z niskiego pułapu startup, ale mimo to muszą korzystać z nich efektywnie — starać się jak najlepiej je zużytkować, by tworzyć produkty i usługi rzeczywiście pożądane przez użytkowników. 

			Praktykując podejście Lean UX, nauczyliśmy się przezwyciężać uczucie, że pokazujemy pracę „brzydką” lub „nieskończoną”. Wiemy teraz, że nasza pierwsza próba z pewnością będzie wymagała poprawek. Im szybciej więc wyjdziemy do klienta ze swoimi pomysłami, tym prędzej dowiemy się, co trzeba poprawić. Zbyt długie czekanie na informacje zwrotne prowadzi do strat. Inwestujemy zbyt dużo w początkowy projekt i z powodu poniesionego nakładu pracy jesteśmy mniej otwarci na zmiany. Pogodzenie się z iteracyjną naturą projektu (i będącego jego nośnikiem oprogramowania) wymaga wsparcia dobrze funkcjonującego, otwartego na współpracę zespołu. Musicie wiedzieć, że za pierwszym razem nie wyjdzie idealnie i że pracujecie razem po to, by w kolejnych iteracjach posuwać się do przodu. 

			Na sukces systemu cyfrowego wpływa wiele czynników. Projekt wizualny jest niewątpliwie ważny, ale wpływ mają też choćby: zarządzanie produktem, technika, marketing, zgodność z przepisami prawa i reklama. Żadna dyscyplina nie udziela odpowiedzi na wszystkie pytania. Taka jest natura naszego cyfrowego medium. Najlepsze efekty przynosi współpraca. Dobre produkty powstają w wyniku poprawek i powtórzeń. Na łamach tej książki skumulowaliśmy spostrzeżenia i taktyki, które pozwoliły nam przyjąć taką perspektywę i sprawiać, że produkty i zespoły biznesowe odnosiły prawdziwy sukces, a użytkownicy byli naprawdę zadowoleni. 

			Dla kogo przeznaczona jest książka Lean UX dla zespołów Agile?

			Książka ta skierowana jest przede wszystkim do projektantów interakcji, którzy zdają sobie sprawę, że mogą więcej wnieść do swoich zespołów i pracować bardziej efektywnie. Jest jednak przeznaczona również dla menedżerów produktów, którzy poszukują lepszego sposobu ich określenia w ramach zespołu i weryfikacji u klientów. Jest to też książka dla programistów, którzy wiedzą, że otwarte na współpracę środowisko zespołu agile prowadzi do polepszenia kodu i nadaje sens pracy. I wreszcie dla menedżerów — kierujących zespołami UX, projektowymi, liniami biznesowymi, działami i całymi firmami — którzy zdają sobie sprawę ze znaczenia doskonałych wrażeń z użytkowania.

			Co się w niej znajduje?

			Książka jest podzielona na trzy części.

			Część I przedstawia wstępnie ogólny zarys metodyki Lean UX i zasady leżące u jej podstaw. Przedstawiamy powody, dla których zmiany procesu projektowania wrażeń użytkownika są tak ważne, i opisujemy podejście Lean UX. Omawiamy też leżące u jego podstaw zasady, których zrozumienie jest konieczne do udanego wdrożenia tej metodyki.

			Część II jest poświęcona procesowi. W poszczególnych rozdziałach przechodzimy przez kolejne etapy w cyklu Lean UX i szczegółowo objaśniamy, jak przeprowadzić każdy z nich i dlaczego jest on istotny. Dzielimy się też przykładami, jak my kiedyś wykonywaliśmy te czynności i jak robili to inni.

			Część III porusza temat integracji praktyk Lean UX w obrębie organizacji. Omawiamy rolę podejścia Lean UX w typowym środowisku zwinnego wytwarzania oprogramowania. Omawiamy też zmiany w organizacji, których należy dokonać na szczeblu firmy, zespołu i u poszczególnych pracowników, aby koncepcje te naprawdę się przyjęły. 

			Mamy nadzieję, że ta książka stanie się pobudką dla projektantów UX, ich kolegów i zespołów produktowych we wszystkich organizacjach ciągle czekających na „Drugi Etap”. Mimo że książkę wypełniają taktyki i techniki pozwalające rozwinąć procesy Lean UX, ważne, by pamiętać, że sednem tego podejścia jest nowy sposób myślenia.

			— Jeff i Josh

		


		
			Część I 
Wprowadzenie i zasady

			O części I

			Pierwsza część stanowi wprowadzenie do metodyki Lean UX i zasad leżących u jej podstaw. Wyjaśnimy, dlaczego zmiany w procesie projektowania i opracowywania produktu są tak ważne, i opiszemy, na czym polega podejście Lean UX. Omówimy też zasady, na których się opiera i których zrozumienie jest konieczne do udanego wdrożenia w firmie tej metodyki.

			W rozdziale 1. przedstawimy krótką historię projektowania i opracowywania produktów oraz wyjaśnimy, dlaczego nadszedł czas na zmiany w tym procesie. 

			W rozdziale 2. przyjrzymy się szczegółowo podstawowym zasadom kierującym procesem Lean UX. Wyznaczają one ramy oszczędniejszego projektowania i badania produktu oraz udzielają najważniejszych wskazówek, jak zarządzać zespołami pracowników. Mają też decydujące znaczenie dla powodzenia podejścia Lean UX, a po wcieleniu w życie będą miały daleko idący wpływ na kulturę firmy oraz produktywność i sukces jej zespołów. 

		


		
			Rozdział 1. 
Podejście Lean UX: ważniejsze teraz niż kiedykolwiek wcześniej

			Jeśli robisz coś tylko raz, to nie jest iteracja.

			— Jeff Patton

			Projektowanie ciągle się zmienia

			Gdy w latach 80. i 90. ubiegłego wieku zaczęto wykorzystywać kunszt projektantów w dziedzinie oprogramowania, podchodzili oni do niego tak samo jak do materiałów, z którymi pracowali wcześniej. We wzornictwie przemysłowym, projektowaniu do druku, kreowaniu ubiorów czy każdej innej dziedzinie związanej z materialnymi wynikami zasadniczym ograniczeniem jest etap wytwarzania. Pracując nad rzeczami materialnymi, projektanci muszą zdecydować, co będzie wytworzone, zanim rozpocznie się produkcja, bo jest ona kosztowna. Przygotowanie hali fabrycznej do produkcji wyrobów trwałego użytku czy odzieży jest drogie. Ustawienie maszyny drukarskiej przed drukowaniem też dużo kosztuje.

			Projektanci pracujący nad oprogramowaniem napotkali nowe wyzwania. Musieli rozpracować gramatykę tego nowego medium, w wyniku czego powstały nowe specjalności, takie jak projektowanie interakcji i architektura informacji. Jednak sam proces ich działań pozostał w dużej mierze niezmienny. Wciąż z wyprzedzeniem szczegółowo projektowali produkty, ponieważ nadal mieli do czynienia z procesem „wytwarzania”: pracę należało skopiować na dyskietki lub płyty CD, których dystrybucja na rynku odbywała się tak samo jak w przypadku rzeczy materialnych. Koszt pomyłki wciąż był wysoki.

			Dziś mamy nowe realia. Produkcja oprogramowania nabrała ciągłości. Internet zmienił sposób jego dystrybucji. Rozpowszechnienie się urządzeń przenośnych, ubieralnych (ang. wearables) i internetu rzeczy zmieniło sposób jego użytkowania. Nie jesteśmy już ograniczeni fizycznym procesem wytwarzania i możemy dostarczyć klientom swoje produkty i usługi cyfrowe w tempie nieznanym jeszcze pięć lat temu.

			To całkowicie zmienia postać rzeczy.

			Zespoły pracowników czują teraz intensywną presję konkurencji, korzystającej z technik w rodzaju zwinnego wytwarzania oprogramowania, ciągłej integracji i ciągłego wdrażania do radykalnego przyspieszenia cyklu pracy. Za przykład niech posłuży firma Amazon. Ten gigant handlu elektronicznego udostępnia swoim klientom nowy, działający kod co 11,6 sekundy[1]. Te krótkie cykle wykorzystuje do budowania przewagi konkurencyjnej — dzięki temu, że wydaje kod wcześnie i często, pozyskuje z rynku informacje zwrotne, dokonuje na podstawie pozyskanych informacji kolejnych iteracji i w ten sposób nawiązuje ciągły dialog z klientami. W zasadzie dostarczając produkt, jednocześnie go bada. Ma to wiele zalet, ale dwie z nich są być może najważniejsze:

			
					możliwość szybkiego i ciągłego uczenia się, na ile dostarczane produkty odpowiadają potrzebom użytkowników,

					rozbudzanie oczekiwań klientów co do jakości produktów i czasu odpowiedzi firmy na ich problemy i uwagi.

			

			Co więcej, ten nowy sposób pracy nie jest oparty na kosztownej technice. Umożliwiające to platformy i usługi są dostępne za darmo lub prawie za darmo dla właściwie każdego startupu. Wystawia to zasiedziałe przedsiębiorstwa na nieznane dotąd niebezpieczeństwo. Konkretnie mówiąc, bariery wejścia na rynek — w każdym prawie obszarze — nigdy nie były niższe. Gdy nie trzeba wytwarzać produktów materialnych, każdy, kto ma dostęp do internetu, może zaprojektować, zaprogramować i wdrożyć usługi dla innych. W obliczu tych nowych zagrożeń tradycyjne podejście „najpierw to wszystko rozpracujmy” po prostu nie działa. Co więc mają począć zespoły produktowe?

			Czas na zmianę.

			Lean UX stanowi postęp w projektowaniu produktu i współpracy w zespole. W podejściu tym bierze się najlepsze narzędzia z przybornika projektanta, łączy je ze zwinnym wytwarzaniem oprogramowania i myśleniem w kategoriach Lean Startup, a wszystko to udostępnia się całemu zespołowi produktowemu. Może on wykorzystać tę nową rzeczywistość tak, by jak najlepiej zdobywać wiedzę, ciągle odkrywać optymalną ścieżkę rozwoju i mocniej wsłuchiwać się w głos klienta. 

			Podejście Lean UX zakłada głęboką współpracę interdyscyplinarną, a projektanci, menedżerowie produktów i inżynierowie oprogramowania nie mają już komfortu pracy w izolacji od siebie. Proces kaskadowy przeszedł do historii. Praca jest ciągła. Nie możemy sobie pozwolić na oczekiwanie na efekty pracy innych ani na to, by oni czekali na efekty naszej. Jeśli mamy odnieść sukces, potrzebujemy codziennego, stałego współdziałania z wszystkimi współpracownikami. To ciągłe zaangażowanie pozwala pozbyć się ciężkich dokumentów prezentujących rezultaty (i nie marnować czasu na ich tworzenie) na rzecz technik budujących wspólne rozumienie (ang. shared understanding) ze współpracownikami. Wspólne rozumienie pozwala naszym zespołom na podejmowanie szybszych decyzji i uzdalnia nas do zaangażowania się w dialog na bardziej strategicznym poziomie. Oczywiście nadal ciąży na nas taktyczna odpowiedzialność za poprawę elementów estetycznych, czasów ładowania stron, zgodności z różnymi typami urządzeń i rozmiarami ekranów, przepływów pracy i wezwań do działania, ale mamy więcej czasu na bardziej wartościowe zajęcia, na przykład zbieranie spostrzeżeń, które mogą wpłynąć na strategiczne decyzje dotyczące produktu.

			Lean UX pozwala też zmienić sposób, w jaki mówimy o projektowaniu. Zamiast o funkcjach i dokumentach, możemy rozmawiać o tym, co działa — obiektywnie. W tej nowej rzeczywistości mamy większy niż kiedykolwiek dostęp do informacji zwrotnej z rynku. Pozwala to przejść w rozmowach na temat projektu na kategorie obiektywnych celów biznesowych. Możemy ocenić, co działa, zdobyć wiedzę i dostosować się.

			Lean UX dotyczy trzech zagadnień. Po pierwsze, jest to zmiana procesu pracy projektantów i zespołów produktowych. Ale też znacznie więcej. To zmiana kulturowa, pozwalająca podejść z pokorą do pracy; przyznajemy, że nasze początkowe rozwiązania prawdopodobnie będą błędne, i zbieramy z wielu źródeł spostrzeżenia, które umożliwiają nam nieustanne korekty swojego sposobu myślenia. To również sposób organizowania zespołów tworzących projekty i kod oprogramowania oraz zarządzania nimi w taki sposób, by były bardziej przejrzyste, nastawione na integrację i współpracę. Na łamach książki głęboko wnikniemy w każdy z tych aspektów podejścia Lean UX.

			Jednak chyba najlepiej ten wprowadzający rozdział podsumuje motto: Lean UX to teraz sposób naszej pracy.

			
			
				
					[1]		YouTube, Velocity 2011: Jon Jenkins, ‘Velocity Culture’, 20 czerwca 2011, https://www.youtube.com/watch?amp;v=dxk8b9rSKOo.

				

			

		


		
			Rozdział 2. 
Zasady

			Biegnij tą drogą. Jak najszybciej. Jeśli coś ci stanie na drodze, zawróć!

			— Lepiej umrzeć[1] (1985)

			Trzonem Lean UX jest zbiór zasad kierujących procesem projektowania, kulturą i organizacją zespołu. Traktuj je jako warunki ramowe. Rozpocznij od ich zastosowania, by skierować zespół we właściwym kierunku. Miej je na uwadze, gdy zaczniesz implementować procesy Lean UX opisane dalej w tej książce. Wypada wspomnieć, że Lean UX nie jest zbiorem zasad, ale podejściem, które należy przyjąć. Biorąc pod uwagę zróżnicowanie branż pod względem kultury, regulacji i klientów, aby te procesy działały w Twojej firmie, będziesz musiał je dostosować. Zasady te posłużą wtedy za wytyczne.

			Jeśli w końcu uda Ci się wprowadzić te zasady w życie, odkryjesz, że kultura zespołu zmienia się. Pewne osoby będą miały większy wpływ niż pozostałe, a do niektórych trudniej będzie dotrzeć. Mimo to każda z przedstawionych tutaj zasad pomoże Ci zorganizować projektowanie produktu oparte na ściślejszej, interdyscyplinarnej współpracy, lepiej dopasowane do dzisiejszych realiów agile.

			Podstawy podejścia Lean UX

			Podejście Lean UX opiera się na kilku istotnych filarach: jest połączeniem różnych szkół myślenia. Poznanie pochodzenia tej metodyki pomoże ją stosować, a jeśli na czymś utkniesz, łatwiej znajdziesz odpowiednie zasoby.

			Pierwszym filarem podejścia Lean UX jest projektowanie wrażeń użytkownika (ang. user experience design). Lean UX to w zasadzie sposób praktykowania tej metodyki, która korzeniami sięga dziedzin czynników ludzkich (ang. human factors) i ergonomiki oraz koncepcji projektowania zorientowanego na człowieka (ang. human-centered design), które pojawiły się w latach 50. ubiegłego wieku dzięki pracom projektantów przemysłowych, takich jak Henry Dreyfuss. Dzisiaj te metody i sposób myślenia określamy terminem projektowania wrażeń użytkownika lub po prostu UX, ukutym przez Dona Normana[2]. UX obejmuje liczne dziedziny projektowania: projektowanie interakcji, architekturę informacji, projektowanie graficzne i wiele innych. Sednem praktyki UX jest jednak to, że pracę należy rozpocząć od rozpoznania potrzeb człowieka — użytkownika systemu.

			W ubiegłej dekadzie obserwowaliśmy wzrost popularności myślenia projektowego (ang. design thinking). Myślenie projektowe pojawiło się w środowisku akademickim w latach 70. i 80. ubiegłego wieku, a spopularyzowała je na początku minionej dekady firma projektowa IDEO. Polega ono na zastosowaniu metod projektowania zorientowanego na człowieka do rozwiązywania szerokiego zakresu problemów. Tim Brown, prezes IDEO, scharakteryzował myślenie projektowe jako „innowacje inspirowane przez… bezpośrednią obserwację tego, czego chcą i czego potrzebują w życiu ludzie oraz co się im podoba, a co nie, w sposobie wytwarzania, pakowania, reklamy, sprzedaży i obsługi klienta, nabywcy konkretnego produktu”[3].

			Dalej Brown stwierdził, że jest to „dyscyplina, w której korzysta się z wrażliwości i metod projektanta do pogodzenia potrzeb ludzkich z tym, co jest technicznie możliwe i co realna strategia biznesowa może przekształcić na wartość dla użytkowników i szansę rynkową”.

			Myślenie projektowe jest w metodyce Lean UX istotne, ponieważ przyjmuje się w nim jednoznaczne stanowisko, że do każdego aspektu biznesu (lub innego systemu) można podejść przy użyciu metod projektowych. Pozwala to projektantom pracować poza typową dla nich sferą. Również osoby nie będące projektantami zachęca się do rozwiązywania problemów napotkanych w pracy za pomocą metod projektowych. Tak więc UX i spokrewnione z nim myślenie projektowe tworzą kluczowy pierwszy filar, zachęcając zespoły, aby wzięły pod uwagę ludzkie potrzeby, współpracę interdyscyplinarną i podejście do projektowania wrażeń użytkownika z całościowej perspektywy.

			Drugim filarem podejścia Lean UX jest zwinne wytwarzanie oprogramowania (ang. agile software development). Programiści od lat używają metod zwinnych do przyspieszenia cyklów pracy, budowania 
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