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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    http://helion.pl/user/opinie/maphiv_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


    


    

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Dla Stacy, Grace i Zoe, które nieustannie mnie wspierały i dzięki którym moja praca miała sens.


    Ku pamięci Luke’a Barretta, mojego drogiego kolegi i mentora. Luke był ważną osobą zarówno dla mnie, jak i wielu innych.

  


  
    Słowo wstępne od Martina Fowlera


    Jednym z dobroczynnych skutków upowszechnienia metodyki programowania zwinnego (agile) jest rozpropagowanie idei dzielenia dużych zbiorów wymagań na mniejsze cząstki. Te cząstki — historyjki użytkownika (ang. user stories) — bardzo korzystnie wpływają na przejrzystość procesu rozwoju projektu. Gdy produkt tworzy się historyjka po historyjce, a implementacje wszystkich historyjek użytkownika są w pełni zintegrowane z produktem, każdy ma możliwość śledzenia jego rozwoju. Dzięki zastosowaniu takich historyjek, które są dla użytkowników zrozumiałe, deweloperzy mogą odpowiednio kierować rozwojem projektu, wybierając te historie, które należy opracować w następnej kolejności. Uzyskana dzięki temu przejrzystość zachęca użytkowników do współuczestnictwa w produkcji, ponieważ nie muszą już czekać miesiącami bądź latami, żeby przekonać się, czym zajmował się zespół deweloperski.


    Takie rozczłonkowanie wiąże się jednak z pewnymi negatywnymi skutkami. Po pierwsze, łatwo przez to zapomnieć, do czego program właściwie służy. W takim wypadku kończysz z mieszaniną różnych fragmentów, które nijak nie składają się do kupy. Stworzony przez Ciebie system może się też okazać zupełnie bezużyteczny, ponieważ jego istota zgubiła się gdzieś w trakcie pracy nad drobnymi szczegółami.


    Mapowanie historyjek to technika umożliwiająca nakreślenie obrazu całości, który niekiedy trudno zrekonstruować na podstawie wielkiego zbioru osobnych historii.


    To w zasadzie tyle — właśnie streściłem całą książkę w jednym zdaniu, w którym zaoferowałem coś bardzo cennego. Dzięki obrazowi całości można usprawnić komunikację z użytkownikami, uniknąć tworzenia zbędnych funkcji, a także zorientować się, jak dostarczyć użytkownikowi produkt o spójnym charakterze. Moi współpracownicy z ThoughtWorks pytani o metody, jakich używają przy opracowywaniu historyjek użytkownika, niezmiennie podają mapowanie jako kluczową technikę. Wielu z nich nauczyło się jej na warsztatach prowadzonych przez Jeffa, ponieważ to między innymi on jest jej autorem i potrafi ją niezwykle sprawnie zaprezentować. Niniejsza książka daje szerszemu gronu ludzi możliwość poznania tej metody bezpośrednio od jej twórcy.


    Nie jest to jednak książka wyłącznie dla ludzi, którzy oficjalnie pracują na stanowisku analityka biznesowego. W minionym dziesięcioleciu, podczas którego wdrażano metodykę agile, najbardziej męczył mnie fakt, że wielu programistów postrzega historyjki użytkownika jako jednostronny środek komunikacji, którego analitycy używają do przesyłania im informacji. Tymczasem historyjki z samego założenia miały być podstawą do dyskusji. Jeśli naprawdę zależy Ci na opracowaniu skutecznego, umożliwiającego wykonywanie określonego zadania oprogramowania, musisz sięgnąć po wiedzę tych, którzy je tworzą, jako że to właśnie programiści wiedzą najlepiej, jakie możliwości zapewnia rezultat ich pracy. Programiści muszą z kolei zrozumieć, co użytkownicy chcą osiągnąć, i powinni współuczestniczyć w tworzeniu historyjek, które przedstawiają potrzeby użytkowników. Programista, który rozumie ideę mapowania historyjek użytkownika, może też zrozumieć szerszy kontekst działań użytkowników i wziąć udział w określaniu charakteru programu — co przekłada się na lepsze efekty.


    Kiedy Kent Beck (twórca idei „historyjki użytkownika”) pracował nad swoimi pomysłami na projektowanie oprogramowania, wskazał komunikację jako element kluczowy dla efektywnej pracy zespołu. Historyjki to podstawowe cegiełki komunikatów krążących między deweloperami a użytkownikami. Mapy historyjek organizują i strukturyzują te cegiełki, tym samym usprawniając proces komunikacji, będący — jak właśnie wspomniałem — najważniejszym aspektem całego procesu produkcji oprogramowania.


    — Martin Fowler


    18 czerwca 2014


    

  


  
    Słowo wstępne od Alana Coopera


    W znanej wszystkim powieści Frankenstein Mary Shelley szalony naukowiec Frankenstein tworzy potwora z pozszywanych części ludzkich zwłok i budzi go do życia za pomocą najnowszej w jego czasach technologii — elektryczności. Sami oczywiście wiemy, że tak się nie da. Nie da się stworzyć żywej istoty z pozszywanych, losowo dobranych części ciała.


    Tymczasem właśnie tego cały czas próbują dokonać deweloperzy. Dodają do programów w pełni poprawne funkcje, tyle że pojedynczo, a potem dziwią się, że mało komu odpowiada ich produkt. Problem tkwi w tym, że deweloperzy traktują swoje metody produkcyjne jako techniki projektowania, podczas gdy te dwa elementy wcale nie są zamienne.


    To, że programiści tworzą programy funkcja po funkcji, jest samo w sobie poprawne. To zupełnie dobre rozwiązanie, które przez lata się sprawdzało. Z biegiem lat okazało się też jednak, że stosowanie w projektowaniu funkcjonalności i zakresu działania oprogramowania metody polegającej na opracowywaniu po jednej funkcji na raz skutkuje pojawieniem się programów będących cyfrowymi odpowiednikami potwora Frankensteina.


    Choć projektowanie oprogramowania i tworzenie oprogramowania to silnie powiązane ze sobą dziedziny, w rzeczywistości istnieją między nimi znaczące różnice. Z tego względu zajmują się nimi osobne zespoły pracowników o odmiennych umiejętnościach. Projektanci interakcji godzinami obserwują użytkowników i mapują wzorce ich zachowań — zajmują się pracą, która doprowadziłaby większość programistów do szału. Z kolei większość projektantów uznałaby siedzenie przez długie godziny nad algorytmami za zajęcie zbyt pustelnicze.


    Kiedy jednak zespoły projektantów i programistów ze sobą współpracują, w otoczeniu wyzwala się niesamowita energia, która daje potencjał stworzenia żywego, sprawnego produktu. Praca zespołowa pozwala tchnąć życie w potwora i w dodatku sprawić, aby ludzie go polubili.


    Idea współpracy oczywiście nie jest ani nowa, ani szczególnie odkrywcza, ale w rzeczywistości bardzo trudno ją sprawnie wprowadzić w życie. Sposób, w jaki deweloperzy pracują — zarówno pod względem tempa i rytmu, jak i stosowanego żargonu — dość znacznie odbiega od stylu pracy projektantów interakcji.


    Osoby zajmujące się obydwiema tymi dziedzinami są sprawne, zdolne i zdyscyplinowane, lecz mają pewną słabość. Trudno wyrazić wyzwanie projektowe w terminologii programistycznej, podobnie jak trudno wyrazić problem programistyczny w terminologii projektowej. Te dwie siostrzane dyscypliny nie mają wspólnego języka. Jeff Patton zajmuje się natomiast właśnie tym, co dzieje się na ich styku.


    Opracowana przez Jeffa metoda mapowania historyjek użytkownika jest tak samo zrozumiała dla deweloperów i projektantów. Mapowanie historyjek jest jak kamień z Rosetty epoki cyfrowej — daje możliwość zrozumienia różnych języków.


    Wbrew temu, co się mawia, metodyka agile nie jest szczególnie przydatnym narzędziem projektowym. Umożliwia wprawdzie myślenie o produkcji w sposób przyjazny dla projektowania, co jest oczywiście bardzo dobre, ale sama w sobie nie umożliwia opracowania produktu, który spodoba się użytkownikom. Z drugiej strony, wielokrotnie widzieliśmy, jak dobre projekty z konkretną dokumentacją po przekazaniu deweloperom — zarówno kierującym się metodologią zwinną, jak i innym — traciły swój charakter w trakcie implementacji.


    Mapowanie historyjek Pattona jest mostem nad tą przepaścią. Projektowanie interakcji polega na zrozumieniu perspektywy użytkownika i przekształceniu jej w opowieść. Produkcja oprogramowania polega z kolei na przełożeniu takiej opowieści na drobne, poręczne fragmenty, a następnie opracowaniu i zintegrowaniu ich. Rzecz w tym, że w toku tego złożonego procesu sama esencja opowieści może z łatwością wyparować. Owszem, może i wprowadzono odpowiednie funkcje, ale mimo to pacjent zmarł na stole operacyjnym.


    Dzięki mapowaniu historyjek użytkownika projekt zachowuje swoją strukturę narracyjną, ale jednocześnie może zostać zdekonstruowany na potrzebny sprawnej implementacji. Opowieść projektanta, która jest sformalizowaną wersją historyjki użytkownika, pozostaje niezmieniona w toku rozwoju produktu.


    Korporacje udowodniły swoją działalnością, że zespół składający się z 200 – 300 ludzi ma naprawdę niewielką szansę stworzenia produktu, który odbiorcy rzeczywiście pokochają. Tymczasem społeczność startupowa udowodniła, że zespół składający się z 4 – 5 ludzi może tworzyć niewielkie, cieszące się popularnością produkty, które jednak z czasem rozrastają się i tracą swój urok. Stoimy zatem przed wyzwaniem, jakim jest stworzenie dużego programu, który się ludziom spodoba. Duże programy służą szerokim rzeszom odbiorców do wykonywania złożonych, ekonomicznie uzasadnionych zadań. Sprawienie, by takie oprogramowanie było przyjemne w użyciu i łatwe w obsłudze, jest absurdalnie trudne.


    Jedynym sposobem na stworzenie dużego programu, który nie przypomina potwora Frankensteina, jest zintegrowanie działań w zakresie dyscyplin projektowania i programowania. A nikt nie zna się na tym tak dobrze jak Jeff Patton.


    — Alan Cooper


    17 czerwca 2014

  


  
    Słowo wstępne od Marty’ego Cagana


    Miałem niezwykłe szczęście pracować z wieloma spośród najlepszych na świecie zespołów produkcyjnych w branży technologicznej. Ludźmi tworzącymi produkty, których codziennie z zadowoleniem używasz. Zespołami, które dosłownie zmieniają świat.


    Pomagałem też tym, którzy radzili sobie nieco gorzej: startupom starającym się nabrać rozpędu, nim skończą się fundusze; większym firmom bezowocnie próbującym odzyskać swoje pierwotne nowatorstwo; zespołom mającym trudności z przygotowaniem czegoś wartościowego dla firmy; kierownikom sfrustrowanym tym, jak długo trwa przekształcenie pomysłu w produkt; a także programistom zmęczonym zachciankami inwestorów.


    Dowiedziałem się, że istnieje gigantyczna różnica między produkcją w najlepszych firmach technologicznych i we wszystkich pozostałych. Nie chodzi mi tu o szczegóły. Chodzi mi o całość — od tego, jak zachowują się decydenci wyższego szczebla, przez sposób pracy w zespołach i współpracy między zespołami, przez to, w jaki organizacja traktuje finansowanie, przydzielanie zadań i tworzenie produktów, przez kulturę, aż po sposób, w jaki produkt, projekt i programowanie wspólnie sprzyjają odkrywaniu skutecznych rozwiązań dla klientów.


    Książka, którą właśnie czytasz, nosi tytuł Mapowanie historyjek użytkownika, ale wkrótce przekonasz się, że nie dotyczy ona tylko tej prostej, choć skutecznej techniki. Omówione są w niej fundamentalne kwestie współpracy, komunikacji i opracowywania dobrych projektów.


    Wielu czytelników prawdopodobnie nigdy nie miało okazji zobaczyć z bliska, jak działa sprawny zespół. Twoja wiedza może ograniczać się do tego, co widziałeś w swojej firmie lub w poprzedniej pracy. Chcielibyśmy Ci zatem uzmysłowić, jak bardzo najlepsze zespoły różnią się od reszty.


    Bardzo dobrze ukazuje to Ben Horowitz w książce Good Product Manager, Bad Product Manager. Oto przegląd niektórych z najpoważniejszych różnic między mocnym a słabym zespołem:


    Dobre zespoły mają porywającą wizję produktu, za którą podążają z niemalże mistycznym zapałem. Złe zespoły pracują jak najemnicy.


    Dobre zespoły czerpią inspirację i pomysły na produkty z tablic KPI, obserwacji trudności, z jakimi mierzy się klient, analizy danych generowanych przez klientów podczas korzystania z produktu, a także z ciągłego wymyślania nowych sposobów na wykorzystanie technologii do rozwiązywania realnych problemów. Złe zespoły dowiadują się o wymaganiach od działu sprzedaży i klientów.


    Dobre zespoły wiedzą, kim są ich najważniejsi interesariusze, wiedzą, z jakimi ograniczeniami owi interesariusze się mierzą, a ponadto dążą do tworzenia rozwiązań, które odpowiadają nie tylko użytkownikom i klientom, ale również mieszczą się w ramach działalności firmy. Złe zespoły dowiadują się od interesariuszy o wymaganiach.


    Dobre zespoły znają różnorodne techniki szybkiego testowania pomysłów na produkty, dzięki czemu mogą błyskawicznie zdecydować, którymi rzeczywiście warto się zająć. Złe zespoły urządzają zebrania, na których tworzą plany działania z wyznaczonymi priorytetami.


    Dobre zespoły uwielbiają urządzanie burz mózgów z inspirującymi pracownikami z całej firmy. Złe zespoły czują się obrażone, gdy ktoś spoza grupy śmie zaproponować jakieś rozwiązanie.


    Dobre zespoły równolegle zajmują się produktem, projektem i programowaniem, a ponadto rozumieją zależności między funkcjonalnością i wrażeniami użytkownika a wykorzystywanymi technologiami. Złe zespoły kurczowo trzymają się swoich obszarów działania, a innym zespołom udzielają pomocy tylko za pośrednictwem dokumentów i na umówionych spotkaniach.


    Dobre zespoły stale wypróbowują innowacyjne pomysły, ale zawsze dbają o przychód i markę firmy. Złe zespoły czekają na zgodę na przeprowadzenie testu.


    Dobre zespoły dysponują umiejętnościami potrzebnymi do tworzenia udanych produktów, takimi jak umiejętność solidnego projektowania interakcji. Złe zespoły nie mają w ogóle pojęcia, czym się zajmują projektanci interakcji.


    Dobre zespoły codziennie zapewniają swoim pracownikom wystarczająco dużo czasu, żeby mogli testować swoje prototypy i wymyślać nowe sposoby na ulepszenie produktu. Złe zespoły pokazują deweloperom prototypy w ramach planowania sprintów, żeby ci mogli oszacować, co mają zrobić.


    Dobre zespoły komunikują się z użytkownikami końcowymi i klientami co tydzień, aby lepiej ich zrozumieć i poznać ich reakcje na nowe pomysły. Złe zespoły myślą, że to one są klientami.


    Dobre zespoły wiedzą, że wiele spośród ich ulubionych pomysłów ostatecznie nie przyda się klientom, a nawet te, które mogłyby się okazać pożyteczne, musiałyby przejść przez kilka iteracji przed osiągnięciem docelowej formy. Złe zespoły produkują to, co wymieniono w planie działania, i w pełni zadowalają się wykonywaniem prac w terminie oraz zapewnianiem odpowiedniej jakości.


    Dobre zespoły znają wartość szybkiego działania i wiedzą, że częste iteracje są kluczem do innowacji, a ponadto wiedzą, że taką szybkość osiągnąć można dzięki zastosowaniu odpowiednich technik, a nie poprzez katorżniczą pracę. Złe zespoły narzekają, że działają za wolno, bo ich pracownicy nie pracują wystarczająco dużo.


    Dobre zespoły podejmują się zobowiązań po ewaluacji zlecenia i upewnieniu się, że mogą opracować praktyczne rozwiązanie, które rzeczywiście sprawdzi się zarówno dla klienta, jak i dla firmy. Złe zespoły narzekają, że pracują w firmie nastawionej na sprzedaż.


    Dobre zespoły kierują swoją pracą tak, aby móc natychmiast zorientować się, jak ich produkty są wykorzystywane, i dokonać zmian w oparciu o zebrane dane. Złe zespoły uznają dane analityczne i raporty za „miłe dodatki”.


    Dobre zespoły integrują nowe funkcje i publikują w sposób ciągły, ponieważ wierzą, że stały strumień drobnych aktualizacji jest dla klientów bardziej stabilnym rozwiązaniem. Złe zespoły testują produkt samodzielnie po zakończeniu męczącej fazy integracji i publikują wszystko naraz.


    Dobre zespoły mają fioła na punkcie opinii, jakie mogą im wystawić ich klienci. Złe zespoły mają fioła na punkcie konkurencji.


    Dobre zespoły świętują, gdy osiągają znaczący wpływ na KPI firmy. Złe zespoły świętują, kiedy coś im się wreszcie uda wypuścić.


    Pewnie zastanawiasz się, co to w ogóle ma wspólnego z mapami historyjek. Możesz się zdziwić. I właśnie dlatego uwielbiam mapy historyjek.


    Miałem do czynienia z zaledwie garstką specjalistów agile, których uznałem za wystarczająco kompetentnych, by mogli pomóc poważnemu zespołowi produkcyjnemu w rozwinięciu jego umiejętności tak, by mógł on sprostać wymaganiom swojej firmy. Jeff Patton jest jednym z nich. Widziałem go, jak pracował ramię w ramię z zespołami nad opracowywaniem produktu. Wprowadzam go do kolejnych firm, ponieważ jego działania są skuteczne. Zespoły robocze lubią go, ponieważ ma imponującą wiedzę, a nie wywyższa się.


    Dla najsprawniejszych zespołów czasy, gdy menedżerowie produktu spotykali się, by spisywać wymagania, projektanci starali się za wszelką cenę upiększyć produkt, a programiści kodowali całymi dniami w swoich kanciapach, już dawno minęły. Powinny też minąć dla Twojego zespołu.


    — Marty Cagan


    18 czerwca 2014


    


    

  


  
    Wprowadzenie


    Live in it, swim in it, laugh in it, love in it / Removes embarrassing stains from contour sheets, that’s right / And it entertains visiting relatives, it turns a sandwich into a banquet.


    — Tom Waits, Step Right Up


    


    Ta książka miała być krótkim tekstem, właściwie broszurką.


    Chciałem napisać coś o prostej metodzie, którą nazywam mapowaniem historyjek. Polega ona na tworzeniu prostych map, które ułatwiają współpracę i wyobrażanie sobie przeżyć towarzyszącym korzystaniu z jakiegoś produktu.


    Dzięki mapowaniu historyjek można skoncentrować się na użytkownikach i ich przeżyciach, co umożliwia prowadzenie lepszych dyskusji, a te z kolei pozwalają na tworzenie lepszych produktów.
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    Samo tworzenie mapy jest śmiesznie proste. Kiedy opowiadam współpracownikom historyjkę produktu, zapisuję wszystkie większe kroki podejmowane przez użytkownika na karteczkach samoprzylepnych, które kolejno przyklejam w kierunku od lewej do prawej. Potem wracamy do początku i omawiamy szczegóły kolejnych kroków, które umieszczamy pod nimi w pionie. Wszystko odbywa się szybko i jest całkiem przyjemne, a podane detale są bardzo użytecznym rejestrem historyjek dla projektów zwinnych.


    Napisanie książki na ten temat chyba nie może być trudne?


    Okazuje się jednak, że nawet najprostsze rzeczy bywają dość skomplikowane. Napisanie, dlaczego warto tworzyć mapy historyjek, co się dzieje w trakcie tego procesu oraz na ile różnych sposobów można ich używać, zajęło mi całkiem sporo miejsca. Ta prosta technika okazała się bardziej złożona, niż przypuszczałem.


    Jeśli korzystasz z metodyki programowania zwinnego, to prawdopodobnie już wypełniasz rejestry historyjkami użytkowników. Pierwotnie założyłem, że skoro historyjki użytkowników są powszechnie stosowane, to nie ma sensu marnować miejsca na ich opisywanie. Myliłem się. W ciągu półtorej dekady, od kiedy Kent Beck po raz pierwszy sformułował pojęcie historyjek użytkownika, zyskały one ogromną popularność, ale jednocześnie przestano je w pełni rozumieć i poprawnie stosować. To przykre. W dodatku powoduje to utratę wszelkich korzyści, jakie można uzyskać z mapowania historyjek użytkowników.


    Chciałbym zatem w swojej książce zdementować pewne błędne przekonania o historyjkach użytkowników i o tym, jak należy ich używać w metodyce agile i lean. Dlatego właśnie, cytując Toma Waitsa, „z kanapki zrobiłem ucztę”.


    Dlaczego akurat ja?


    Lubię tworzyć. Moją największą motywacją jest radość, jaką odczuwam z tworzenia oprogramowania, którego ludzie używają dla swojego dobra. Zajmuję się swoistą metodologią. Zauważyłem, że muszę najpierw dowiedzieć się, jak działa dany proces lub praktyka, żeby sprawniej z nich korzystać. Dopiero teraz, po ponad dwudziestu latach pracy nad wytwarzaniem oprogramowania, zaczynam się wreszcie orientować, jak uczyć innych tego, co sam już wiem. Wiem też, że uczę czegoś, co stale ulega zmianom. Dyscyplina, której uczę, zmienia się z tygodnia na tydzień, a najlepsze sposoby opowiadania o niej zmieniają się niemal równie szybko. Właśnie to przez długie lata zniechęcało mnie do napisania książki.


    Najwyższy czas się przemóc.


    Historyjki i mapy historyjek to świetne narzędzia, które pomogły już wielu ludziom, ułatwiając im życie i umożliwiając im tworzenie lepszych produktów. Jednak pomimo że niektórzy zyskują na korzystaniu z historyjek użytkowników, o wiele więcej ludzi niż kiedykolwiek dotąd przeżywa z nimi prawdziwą męczarnię. Chcę, żeby to się skończyło.


    Ta książka powstała po to, żeby tym ludziom pomóc, i jeśli za jej sprawą choćby garstka z nich poczuje się w pracy lepiej, będę w zupełności szczęśliwy.


    Jeśli masz problemy z historyjkami, ta książka jest dla Ciebie


    Ponieważ tak wiele organizacji korzysta z procesów agile i lean, a wraz z nimi z historyjek użytkowników, to sam możesz mierzyć się z różnymi pułapkami wynikającymi z błędnego zrozumienia idei historyjek. Przykładowo:


    
      	Ponieważ historyjki dają możliwość skoncentrowania się na tworzeniu niewielkich rzeczy, łatwo zapomnieć o obrazie całości. Skutkiem tego często jest stworzenie „frankenproduktu”, po którym jasno widać, że został złożony z niedbale dobranych części.


      	Kiedy tworzysz większy produkt, przygotowywanie poszczególnych jego elementów jeden za drugim sprawia, że ludzie nie mają pojęcia, kiedy wreszcie skończysz i jak będzie wyglądać rezultat. Sam jako jego twórca też nie masz takiego pojęcia.


      	Ponieważ historyjki opierają się na konwersacjach, ludzie traktują to jak zielone światło, żeby niczego nie zapisywać. Potem zapominają, o czym właściwie rozmawiali i do jakich wniosków doszli.


      	Ponieważ dobre historyjki użytkowników powinny mieć kryteria akceptacji, koncentrujemy się na notowaniu tych kryteriów, pomimo że brakuje wspólnej wizji tego, co ma być stworzone. W wyniku tego zespoły nie kończą zaplanowanych prac w zaplanowanych terminach.


      	Ponieważ dobre historyjki powinny być napisane z perspektywy użytkownika, a użytkownik nigdy nie ma do czynienia z niektórymi elementami produktu, członkowie zespołu często dochodzą do wniosków w rodzaju: nasz produkt nie ma jeszcze użytkowników, więc nie ma sensu używać historyjek użytkowników.

    


    Jeśli wpadłeś w którąś z wymienionych powyżej pułapek, moim zadaniem jest wyjaśnienie pewnych nieporozumień, które w ogóle doprowadziły do ich pojawienia się. Dowiesz się, jak uwzględniać obraz całości, jak planować na dużą i małą skalę, jak prowadzić konstruktywne dyskusje o tym, co użytkownicy chcą osiągnąć, i co dobry program musi robić, żeby im w tym pomóc.


    Kto powinien przeczytać tę książkę?


    Ty, oczywiście. Zwłaszcza jeśli już ją kupiłeś. Uważam, że była to całkiem rozsądna inwestycja. Jeśli pożyczyłeś tę książkę od kogoś, to zamów własny egzemplarz i zwróć ją, gdy już go otrzymasz.


    Inna rzecz, że książka ta oferuje różne korzyści w zależności od tego, czym się zajmujesz.


    
      	Menedżerowie produktu i specjaliści z zakresu wrażeń doświadczanych przez użytkownika (ang. user experience, UX) powinni przeczytać tę książkę, żeby dowiedzieć się, jak zniwelować rozdźwięk pomiędzy myśleniem o ogólnym charakterze produktu i wrażeniami użytkownika a opracowywaniem planów i pozycji w rejestrze. Jeśli miewasz trudności z przejściem z poziomu wizji produktu do poziomu szczegółów, którymi mają zająć się deweloperzy, mapy historyjek mogą Ci w tym pomóc. Jeśli miewasz trudności z zachęceniem innych do wyobrażenia sobie wrażeń użytkownika Twojego produktu, mapowanie też powinno Ci pomóc. Ta książka Ci pomoże, jeśli głowisz się nad zintegrowaniem dobrego UX z opracowaniem produktu. Jeżeli chcesz włączyć do obiegu pracy eksperymentowanie w stylu Lean Startup, ta książka też okaże się pomocna.


      	Właściciele produktu, analitycy biznesowi i menedżerowie projektów pracujący w firmach IT powinni przeczytać tę książkę, aby dowiedzieć się, jak zburzyć mur dzielący użytkowników, interesariuszy i deweloperów. Jeśli miewasz trudności z przekonaniem różnych interesariuszy do wspólnej wizji, mapy historyjek Ci w tym pomogą. Jeżeli chcesz sprawić, by deweloperzy dostrzegli całościowy ogląd sytuacji, to mapy historyjek im w tym pomogą.


      	Szkoleniowcy z zakresu procesów agile i lean, których celem jest wspieranie rozwoju zespołów i pojedynczych pracowników, powinni przeczytać tę książkę i zastanowić się nad błędnym wyobrażeniem roli historyjek, jakie mogą mieć pracownicy ich organizacji. Wykorzystaj historyjki, proste ćwiczenia i opisane w tej książce praktyki, aby wspomóc rozwój zespołów.


      	Wszyscy. Podczas pracy w ramach procesów zwinnych często zakłada się, że to właściciele produktu i analitycy biznesowi powinni zajmować się historyjkami użytkownika. W rzeczywistości do ich efektywnego wykorzystania konieczne jest, aby wszyscy znali podstawy tej techniki. Kiedy ogół zainteresowanych nie zna podstaw, często słyszy się opinie, że „historyjki użytkowników są kiepsko napisane” czy że są „zbyt obszerne” albo że „nie są wystarczająco szczegółowe”. Ta książka pomoże Ci uporać się z takimi problemami, ale może nieco inaczej, niż przypuszczasz. Dowiesz się, że historyjki nie służą do tworzenia lepszych wymagań, tylko do organizowania i usprawniania konwersacji. Ta książka pomoże Ci zrozumieć, jakie rodzaje konwersacji powinieneś prowadzić, aby pomóc sobie w uzyskaniu odpowiednich informacji wtedy, kiedy ich potrzebujesz.

    


    Mam nadzieję, że identyfikujesz się z którąś z wymienionych wyżej grup. Jeśli nie, wręcz tę książkę komuś, komu bardziej się przyda.


    Tak czy inaczej, czas zacząć.


    Konwencje formatowania przyjęte w książce


    Domyślam się, że nie jest to pierwsza książka o produkcji oprogramowania, z jaką masz styczność, więc nie sądzę, żeby cokolwiek miało Cię tu zdziwić.


    Nagłówki w rozdziałach przeprowadzą Cię przez mój wywód


    Służą głównie do znajdowania treści i pomijania tych informacji, które Cię nie interesują.


    Kluczowe punkty wyglądają tak. Możesz sobie wyobrazić, że wypowiadam je głośniej niż resztę tekstu.


    Podczas przeglądania książki zwracaj uwagę na teksty kluczowe. Jeżeli któryś Cię zainteresuje (albo któregoś nie zrozumiesz do końca), przeczytaj tekst przed nim i za nim. Powinno Ci to pomóc zrozumieć, o co chodzi.


    


    
      W ramkach opisuję:


      
        • Ciekawe, ale niekoniecznie kluczowe pojęcia. Powinny być miłymi przerywnikami. Przynajmniej taką mam nadzieję.


        • Instrukcje do konkretnych procedur. Powinny Ci pomóc w stosowaniu konkretnych metod i technik.


        • Relacje i przykłady opracowane przez innych autorów. Powinieneś z nich wyciągnąć parę ciekawych pomysłów do wypróbowania w swojej własnej organizacji.

      

    


    Książka podzielona jest na części. Możesz czytać kolejne części w całości lub przeskakiwać po nich w poszukiwaniu rozwiązania problemu, z którym się mierzysz.


    Struktura książki


    Jakiś czas temu kupiłem sobie nową, kolorową drukarkę laserową. Po otworzeniu pudła od razu rzuciła mi się w oczy leżąca na drukarce broszurka z tekstem „Przeczytaj to najpierw” zapisanym wielkimi, czerwonymi literami. Pierwsza moja myśl: „Czy ja na serio muszę to najpierw przeczytać?”. Zwykle nie robię tego, co mi każą, ale cieszę się, że w tym wypadku zrobiłem wyjątek. Okazało się, że we wnętrzu drukarki znajdowało się wiele plastikowych zabezpieczeń, które miały ją chronić podczas dostawy. Gdybym drukarkę uruchomił od razu, bez usunięcia ich, to mógłbym ją uszkodzić.


    Wbrew pozorom powyższy akapit nie jest dygresją.


    Umieściłem w tej książce rozdział „Przeczytaj to najpierw”, ponieważ zamierzam powracać w niej do dwóch istotnych pojęć i powiązanej z nimi terminologii. Chciałbym, żebyś się z nimi zapoznał przed podjęciem dalszej lektury. Jeśli zabierzesz się za mapowanie historyjek bez tej podstawowej wiedzy, to nie mogę Ci zagwarantować, że wszystko pójdzie, jak trzeba.


    Mapowanie historyjek z lotu ptaka


    Rozdziały 1. – 4. przedstawiają ogólny ogląd mapowania historyjek. Jeśli korzystałeś już trochę z historyjek użytkowników i bawiłeś się mapami historyjek, to z tej części wyniesiesz wiedzę, dzięki której będziesz mógł od razu zacząć pracę.


    W rozdziale 5. znajdziesz ćwiczenie, które pomoże Ci zapoznać się z najważniejszymi aspektami tworzenia dobrych map historyjek. Wypróbuj je na grupie pracowników — wszyscy uczestnicy wyniosą z niego to, co trzeba. Zaręczam też, że kolejne mapy, które opracują na potrzeby Twoich produktów, będą dużo lepsze.


    O co chodzi z historyjkami


    Rozdziały 6. – 12. opowiadają o historyjkach, na czym rzeczywiście polegają i jak je sprawnie wykorzystywać w ramach projektów agile i lean. Mapy historyjek obejmują wiele małych historyjek, którymi możesz napędzać prace na co dzień. Nawet jeśli zjadłeś zęby na agile, zaręczam Ci, że dowiesz się czegoś nowego o historyjkach użytkowników. Jeśli natomiast masz styczność z historyjkami użytkownika po raz pierwszy, dowiesz się wystarczająco dużo, by zaskoczyć współpracowników, którzy o agile wiedzą niby wszystko.


    Lepsze rejestry


    Rozdziały 13. – 15. omawiają bliżej cykl życiowy historyjki. Omówię konkretne procedury, które ułatwią Ci korzystanie z historyjek użytkowników i map historyjek, zaczynając od określenia możliwości osiągnięcia największych korzyści, aby przejść do procesu tworzenia rejestru pełnego historyjek opisujących sprawny produkt. Dowiesz się, jak stosowanie mapowania historyjek i wielu innych praktyk może Ci pomóc na każdym etapie.


    Lepsza produkcja


    Rozdziały 16. – 18. zawierają szersze omówienie taktycznego wykorzystania historyjek ¾ iteracja po iteracji bądź sprint po sprincie. Dowiesz się, jak przygotowywać historyjki użytkowników, nadzorować ich opracowywanie, rzeczywiście dopracowywać je i dowiadywać się czegoś nowego za każdym razem, kiedy historyjka zostaje przekształcona w funkcjonalny program.


    W książkach o wytwarzaniu oprogramowania ostatnie rozdziały to przeważnie zbędne wodolejstwo, którego zwykle nie czytam. Niestety sam nie napisałem żadnego takiego rozdziału. Będziesz musiał przeczytać książkę w całości. Na pocieszenie mogę dodać, że z każdego rozdziału możesz wyciągnąć parę przydatnych informacji, które od razu wykorzystasz w pracy.


    Do roboty!


    

  


  
    Przeczytaj to najpierw


    Ta książka nie ma wstępu.


    Zgadza się. Oczywiście możesz od razu zadać sobie szereg pytań: „Dlaczego książka Jeffa nie ma wstępu? Zapomniał go napisać? Zaczyna go w końcu dopadać demencja starcza? Pies zjadł mu maszynopis?”.


    Nie, nie zapomniałem o napisaniu wstępu ani nie zaczynam cierpieć na demencję, a przynajmniej nie wydaje mi się. Mój pies nie zjadł mi maszynopisu (chociaż świnka morska mojej córki ostatnio zachowuje się jakoś podejrzanie). Chodzi o to, że od dawna mam poczucie, że autorzy spędzają zdecydowanie za dużo czasu na przekonywaniu mnie, że ich książki warto czytać, a takie naganianie odbywa się najczęściej we wstępie. W większości książek właściwa treść pojawia się dopiero w okolicach trzeciego rozdziału. Zwykle nie czytam wstępów i nie wydaje mi się, żebym był w tym odosobniony.


    Moja książka zaczyna się tutaj.


    I nie możesz pominąć tego rozdziału, bo to właśnie on jest najważniejszą częścią książki. Co więcej, jeśli zapamiętasz z tej książki tylko dwie rzeczy, to będę zadowolony. A w tym rozdziale znajdziesz konkretnie te dwie rzeczy. Otóż:


    
      	Historyjki nie służą do tworzenia lepszych historyjek.


      	Celem tworzenia produktu nie jest stworzenie produktu.

    


    Pozwól, że wytłumaczę.


    Głuchy telefon


    W dzieciństwie pewnie zdarzało Ci się grywać w głuchy telefon. Głuchy telefon to zabawa, w której pierwszy uczestnik szepcze coś drugiemu do ucha, drugi szepcze to samo trzeciemu i tak dalej, aż ostatni uczestnik wypowiada na głos całkowicie zniekształcony komunikat i wszyscy śmieją się do rozpuku. W mojej rodzinie w głuchy telefon grywa się przy obiedzie. Polecam tę grę wszystkim rodzicom jako sposób na zajęcie czymś dzieci znudzonych przysłuchiwaniem się rozmowie dorosłych przy stole.


    Dorośli też grają w głuchy telefon, z tym że nie muszą w ogóle szeptać. Na co dzień pisujemy rozwlekłe dokumenty i tworzymy poważne prezentacje, które pokazujemy komuś innemu. Ktoś inny z kolei wyciąga z nich coś zupełnie innego, niż chcieliśmy przekazać. Ta osoba wykorzystuje nasze dokumenty do tworzenia nowych dokumentów, które przekazuje jeszcze dalej. Różnica między całym tym procesem a zabawą w głuchy telefon jest taka, że na koniec nikomu nie jest do śmiechu.


    Ludzie potrafią interpretować pisemne instrukcje bardzo różnie. Jeśli trudno Ci w to uwierzyć (bo przecież wszystko jest napisane czarno na białym!), to pokażę Ci kilka przykładów bardzo nieudanych instrukcji.
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    Powyższy rysunek przedstawia okładkę książki Cake Wrecks („Cukiernicze katastrofy”) autorstwa Jen Yates. (Dziękuję Jen i Johnowi Yatesom za zbieranie takich osobliwości). Książka powstała na fali popularności bloga cakewrecks.com, na który lepiej nie wchodzić, jeśli nie ma się co najmniej godziny wolnego czasu do zmarnowania. Blog przedstawia torty udekorowane tak dziwnie, że trudno wymyślić jakiekolwiek racjonalne wytłumaczenie takiego stanu rzeczy — mimo to Jen stara się znajdować wyjaśnienia. Stałym motywem, który występuje zarówno w książce, jak i na blogu, są niezrozumiane wymagania. Jen oczywiście nie nazywa ich wymaganiami, bo to przecież strasznie techniczne słowo. Zamiast tego określa je mianem dosłowności, ponieważ cukiernicy przeczytane instrukcje potraktowali dosłownie. Gdy patrzę na zdjęcia tych tortów, od razu wyobrażam sobie, jak ktoś zapisuje dokładnie to, co klient mu mówi, a potem przekazuje kartkę cukiernikowi.


    Klient: Dzień dobry, chciałbym zamówić tort.


    Pracownik: Proszę bardzo. A jaki napis?


    Klient: Możecie napisać „Udanej podróży, Ala!” na fioletowo?


    Pracownik: Oczywiście.


    Klient: I umieścić gwiazdki dookoła?


    Pracownik: Nie ma problemu. Zlecenie zapisałem, przekażę je od razu cukiernikom. Tort będzie gotowy jutro rano.


    A rezultat wygląda tak[1]:
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    Oto kolejny przykład. W produkcji oprogramowania coś takiego nazywa się wymaganiami niefunkcjonalnymi[2]:
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    Powyższe przykłady są zabawne i możemy się pośmiać z tego, że ktoś zmarnował trochę pieniędzy, zamawiając taki tort. Czasami jednak stawka jest dużo wyższa.


    Może słyszałeś o okolicznościach utraty wartej 125 milionów dolarów sondy NASA Mars Climate Orbiter w 1999 roku[3]. Jeśli nie, to Ci opowiem. Projekty NASA mają to do siebie, że grzęzną w ogromie wymagań i dokumentacji. Pomimo że wszystkie wymagania były spisane, a dokumentacja była pełna, sonda ostatecznie została utracona, bo NASA używała systemu metrycznego, a inżynierowie Lockheed Martin opracowali instrukcje dla silników sterujących, posługując się starymi jednostkami imperialnymi. Choć wciąż nie wiadomo do końca, jak skończył orbiter, niektórzy podejrzewają, że znalazł sobie całkiem wygodną orbitę trochę dalej za Marsem.


    Ironia tkwi w tym, że zapisujemy instrukcje po to, by komunikować je przejrzyściej i uniknąć nieporozumień, a w praktyce często wychodzi gorzej, niż było.


    Wspólne dokumenty to nie to samo co wzajemne zrozumienie.


    Zapisz to sobie. Zapisz na karteczce samoprzylepnej i przybij do lodówki. Wytatuuj to sobie, żeby widzieć tę maksymę codziennie rano przed pójściem do pracy. Pomoże Ci to przypomnieć sobie wszystko to, o czym teraz opowiadam.


    Wzajemne zrozumienie uzyskuje się wtedy, kiedy obie strony wiedzą, co druga strona sobie wyobraża i dlaczego właśnie tak to wygląda. Gołym okiem widać, że cukiernicy nie rozumieli się z pracownikami, którzy przekazali im zlecenie na piśmie. Z kolei pewien bardzo ważny pracownik NASA nie porozumiał się z innymi pracownikami podczas tworzenia systemu sterowania. Jeśli zajmujesz się już od jakiegoś czasu produkcją oprogramowania, to pewnie zdarzyło Ci się ileś sytuacji, w których dwie osoby były przekonane, że doskonale porozumiały się w sprawie opracowania jakiejś funkcji programu, tymczasem na koniec okazało się, że ich wyobrażenia były skrajnie rozbieżne.


    Wzajemne zrozumienie można łatwo osiągnąć


    Mój były współpracownik Luke Barrett wytłumaczył mi ten problem, pokazując komiks widoczny poniżej. Niestety nie miał pojęcia, skąd go w ogóle wziął, więc gdzieś na świecie jest człowiek, który nie otrzymał należnych mu podziękowań za swoje dzieło. Przez lata przyglądałem się temu, jak Luke pokazywał różnym ludziom ten komiks w ramach prezentacji w PowerPoincie — byłem zdania, że zawarta w nim idea jest niewątpliwie ciekawa, ale w zupełności oczywista. Okazuje się, że się myliłem. Potrzebowałem wielu lat, żeby zrozumieć, jak dobrze ten komiks przedstawia najważniejszy aspekt wykorzystywania historyjek w produkcji oprogramowania.


    Chodzi o to, że gdybym napisał Ci o pomyśle, który przyszedł mi do głowy, to po przeczytaniu dokumentu mógłbyś wyobrazić sobie coś zupełnie innego. Gdyby spytać wszystkich zainteresowanych, czy zgadzają się z pomysłem opisanym w dokumencie, to prawdopodobnie wszyscy by przytaknęli.
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    Jeśli jednak nawiążemy dyskusję, Ty będziesz mógł mi powiedzieć, co sądzisz, a ja będę mógł zadać kilka pytań. Rozmowa przebiega sprawniej, gdy własne myśli można wyrazić w formie rysunku lub zbioru fiszek bądź karteczek. Jeśli damy sobie nawzajem czas, by objaśnić swoje myśli hasłami i obrazami, osiągniemy wzajemne zrozumienie. To jednak na tym etapie uświadamiamy sobie, że te same rzeczy rozumiemy inaczej. To dość kiepska sprawa. Ale teraz przynajmniej o tym wiemy.


    Nie chodzi o to, że ktoś ma rację, a ktoś inny jej nie ma, tylko że wszyscy dostrzegamy odmienne, lecz istotne aspekty tych samych zagadnień. Łącząc i rozwijając nasze zróżnicowane pomysły, wypracowujemy wzajemne zrozumienie, uwzględniające wszystkie dobre koncepty. Dlatego właśnie tak istotne jest ich wyrażanie. Możemy rysować kolejne szkice i przekładać karteczki, a najlepsze jest to, że w ten sposób rzeczywiście wymieniamy się myślami i rozwijamy wzajemne zrozumienie. Samymi słowami trudno osiągnąć taki sam efekt.


    Po zakończeniu dyskusji możemy nawiązywać do omówionej funkcji lub ulepszenia, z tym że teraz wiemy, że mówimy o tym samym. Czujemy się zgrani i jesteśmy pewni, że działamy razem. Zależy nam na osiągnięciu takiej jakości współpracy. Niestety jest ona ulotna. „Wzajemnego zrozumienia” nie da się zobaczyć ani dotknąć, ale można je poczuć.


    Nie staraj się pisać idealnych dokumentów


    Wielu ludzi wierzy, że możliwe jest sporządzenie idealnej dokumentacji — że kiedy różni ludzie po przeczytaniu jednego dokumentu rozumieją go różnie, to wina leży albo po ich stronie, albo po stronie autora. Wina nie leży nigdzie.


    Wystarczy po prostu przestać się starać.


    Nie staraj się pisać idealnych dokumentów.


    Napisz coś, cokolwiek, a potem w toku konstruktywnych rozmów, wykorzystujących hasła i obrazy, doprowadź do uzyskania wzajemnego zrozumienia.


    Historyjki służą do uzyskania wzajemnego zrozumienia.


    Sam fakt, że historyjki w metodyce zwinnej nazywają się tak, jak się nazywają, wskazuje na sposób, w jaki należy ich używać, a nie na to, jak się je zapisuje. Jeśli używasz historyjek użytkowników w rozwoju produktu i nie porozumiewasz się ze swoimi współpracownikami hasłami i obrazami, to robisz coś nie tak.


    Jeśli sięgnąłeś po tę książkę, żeby dowiedzieć się, jak sprawniej pisać historyjki, to źle trafiłeś.


    Dobre dokumenty są jak zdjęcia z wakacji


    Gdybym Ci pokazał zdjęcie, jakie zrobiłem swoim dzieciom na plaży podczas wakacyjnego wyjazdu, to pewnie rzuciłbyś tylko taktowne „O, jakie słodkie”. Kiedy jednak sam patrzę na to zdjęcie, to przypomina mi się konkretna plaża na Hawajach, na którą najpierw jechaliśmy dobrą godzinę po zarośniętych koleinach, żeby potem jeszcze iść przez pół godziny po polu lawowym. Pamiętam, że dzieciaki jęczały i mówiły, że nic nie może być warte takiej tułaczki. Sam zresztą prawie zwątpiłem. Okazało się jednak, że było warto. Spędziliśmy wspaniały dzień na pięknej, niemal pustej plaży, a przecież właśnie po to tam pojechaliśmy. Zwieńczeniem tego dnia był widok żółwi, które wypłynęły na brzeg, żeby wygrzewać się na słońcu.
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    Oczywiście nie dowiesz się tego wszystkiego z samego zdjęcia, bo nie było Cię tam z nami. Ja natomiast wszystko pamiętam, bo tam byłem.


    Dokumenty działają dokładnie tak samo.


    Jeśli opracujesz dokument będący wynikiem wielu dyskusji o charakterze programu, jaki należy stworzyć, to będziesz mógł się nim podzielić z pozostałymi uczestnikami dyskusji. Wszyscy mogą być zgodni co do tego, że dokument dobrze oddaje ustalenia. Pamiętaj jednak, że wasze wzajemne zrozumienie uwzględnia też szczegóły, których w dokumencie w ogóle nie ma. Ktoś, kto nie brał udziału w rozmowach, nie dostrzeże w dokumencie tego, co Ty w nim widzisz. Jeśli twierdzi, że rozumie wszystko, to nie wierz mu ani przez chwilę. Spotkaj się z tą osobą i za pomocą dokumentu opowiedz jej historię, tak jak właśnie sam opowiedziałem Ci o moich wakacjach, wspomagając się zdjęciem.


    Dokumenty są jak ściągi


    Słyszałem kilkakrotnie, jak ludzie żartowali: „Używamy procesu zwinnego, bo przestaliśmy pisać dokumenty”. To akurat żart dla wtajemniczonych, którzy wiedzą, że proces oparty na historyjkach potrzebuje wielu dokumentów, żeby w ogóle zadziałać. Takie dokumenty nie zawsze jednak przyjmują formę tradycyjnej dokumentacji wymagań.


    Chodzi o to, by rozmawiać, rysować, pisać i bawić się karteczkami samoprzylepnymi lub fiszkami. Chodzi o nawiązywanie w rozmowie do dokumentów, podkreślanie ich fragmentów i dopisywanie notatek. Chodzi o interaktywność i energię. Jeśli siedzicie przy stole konferencyjnym, a ktoś z boku zapisuje wypowiedzi do systemu zarządzania historyjkami, to prawdopodobnie robicie coś nie tak.


    Przy opowiadaniu historii jako pomoc komunikacyjną wykorzystać można praktycznie wszystko. Opowiedziane historie, spisane notatki i narysowane obrazki musimy zachować i trzymać je przy sobie, aby móc do nich później wrócić, zrobić im zdjęcia i przerobić je na kolejne dokumenty.
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    Pamiętaj jednak, że najważniejsze jest to, czego nie zapisujemy, czyli to, co sobie przypominamy, gdy odczytujemy swoje zapiski. Najważniejsze jest to, o czym zdjęcie z wakacji tylko nam przypomina.


    Rozmawiaj, szkicuj, pisz, przekładaj karteczki i fiszki, a na koniec sfotografuj wyniki. Jeszcze lepiej: nagraj krótki film, w którym omawiasz wszystko to, co widać na tablicy. Dzięki temu będziesz mógł sobie przypomnieć wiele szczegółów, których nie mógłbyś zawrzeć w jakimkolwiek dokumencie.


    Rób zdjęcia i filmy ukazujące wyniki konwersacji, aby móc sobie później przypomnieć szczegóły.


    Mów o tym, co ważne


    Wielu ludzi sądzi, że ich praca polega na gromadzeniu i przekazywaniu wymagań. To nieprawda.


    Twoim zadaniem jest zmieniać świat.


    Przyznaję, chciałem zwrócić Twoją uwagę. Owszem, brzmi to jak przesada, bo zwykle używa się tego zwrotu w odniesieniu do pokoju na świecie, zwalczania ubóstwa, czy jeszcze ambitniejszych celów, takich jak skłonienie dowolnego polityka, aby przyznał się do błędu. Ale i tak mówię poważnie. Każdy dobry pomysł, który przekształcasz w rozwiązanie, zmienia świat w jakiś malutki (czy może wcale nie taki malutki) sposób dla ludzi, którzy używają Twojego oprogramowania. Jeśli tak nie jest, to znaczy, że coś Ci nie wyszło.


    Dziś i jutro


    Istnieje prosta technika zmieniania świata, z której sam korzystam i do której stale wracam w swoich myślach. Sam też musisz o niej pamiętać podczas dyskusji nad historyjkami i tworzenia wzajemnego zrozumienia.


    Model tej techniki wygląda następująco:
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    W ramach tego modelu patrzymy najpierw, jak wygląda świat dzisiaj. Rozglądając się dookoła, trafisz na ludzi niezadowolonych, wściekłych, zdezorientowanych i sfrustrowanych. Świat jest dość duży, więc skoncentrujemy się na użytkownikach naszego oprogramowania, czy też na ludziach, co do których chcielibyśmy, żeby naszymi użytkownikami byli. Wystarczy spojrzeć na to, co robią — a także na narzędzia, które im do tego służą, i metody, którymi się posługują — aby wpaść na różnorakie pomysły, na przykład na:


    
      	zupełnie nowe produkty do opracowania;


      	funkcje, o jakie można wzbogacić istniejące produkty;


      	dodatkowe ulepszenia istniejących już produktów.

    


    Na jakimś etapie będziesz musiał przedstawić szczegóły swojej wizji innym, więc możesz już zacząć coś wstępnie projektować i przygotować specyfikacje. Jeśli zamierzasz powierzyć swoją wizję komuś innemu, to rzeczywiście możesz nawet nazwać szczegóły wizji wymaganiami. Należy jednak pamiętać, że „wymagania” są po prostu innym określeniem pomysłów na to, jak komuś pomóc.


    Mając gotowe wymagania, musimy przejść przez kilka procesów, których wynikiem jest gotowy produkt. Produkt pojawi się jutro, przy czym mamy nadzieję, że dzięki niemu ci ludzie, którzy byli pierwotnie niezadowoleni, wściekli, zdezorientowani i sfrustrowani, staną się szczęśliwi. Rzecz jasna nie zrobią się szczęśliwi na widok estetycznego pudełka, w którym doręczono im oprogramowanie — pomijając już fakt, że rzadko kiedy już się w taki sposób dostarcza programy. Nie staną się szczęśliwi po przeczytaniu dokumentacji czy ściągnięciu apki na telefon. Staną się szczęśliwi, ponieważ podczas korzystania z oprogramowania, strony internetowej, aplikacji mobilnej czy czegokolwiek innego, co stworzyłeś, będą robić coś inaczej. Właśnie to ostatnie ma ich uszczęśliwić.


    Prawda jest taka, że wszystkich nie uszczęśliwisz. Na pewno Twoi rodzice już Ci to mówili. Jednych Twoje wytwory zadowolą, a drudzy wciąż będą niezadowoleni bez względu na to, jak ciężko pracowałeś nad swoim genialnym produktem.


    Oprogramowanie nie jest najważniejsze


    Cały proces przekształcania wizji w rezultat nazywamy produkcją. Produkcja obejmuje wszystko to, co tworzymy. Ludzie zajmujący się produkcją opartą na metodyce zwinnej celowo mierzą szybkość produkcji i starają się ją zwiększyć. Jako że zajmują się tworzeniem oprogramowania, to siłą rzeczy ważne są dla nich koszty i szybkość, z jaką wykonują swoją pracę — i słusznie.


    Choć produkcja jest nieodzowna, to nie o nią tak naprawdę chodzi. Nie zależy nam na samej produkcji, tylko na rezultacie. Rezultat pojawia się na końcu i trudno z wyprzedzeniem zmierzyć jego efektywność. Jego efektywności z kolei nie mierzymy liczbą dostarczonych funkcji czy nowych możliwości, jakie odbiorcy zyskali. Oceniamy ją po tym, co odbiorcy robią inaczej dla osiągnięcia swoich celów za pomocą tego, co stworzyłeś, ale przede wszystkim po tym, czy ich życie stało się lepsze[4].


    Gratulacje. Właśnie zmieniłeś świat.


    Wprowadziłeś do niego coś, co zmieniło sposób, w jaki ludzie osiągają swoje cele. Kiedy korzystają z Twojego produktu, ich świat staje się lepszy.


    Jak pewnie pamiętasz, Twoim celem nie jest stworzenie nowego produktu czy funkcjonalności. W ramach konwersacji o danej funkcji należy omówić, dla kogo jest przeznaczona, co te osoby robią dziś i jak inaczej będą to robić jutro. Na Twoim produkcie zależy im naprawdę ze względu na pozytywną zmianę, jaką mogą odczuć jutro.


    Udane dyskusje o historyjkach są o tym, „kto” i „dlaczego”, a nie tylko o tym, „co” jest do zrobienia.


    No dobra, nie chodzi o samych ludzi


    Na ludziach jak najbardziej mi zależy, ale mówiąc zupełnie szczerze, nie chodzi tylko o to, żeby ich uszczęśliwiać. Jeśli pracujesz dla jakiejś firmy i w dodatku dostajesz za to pieniądze, musisz skoncentrować się też na tym, by firma zwiększała swoje dochody, zabezpieczała bądź rozwijała swoją obecność na rynku czy zwyczajnie działała sprawniej. Twoja firma musi być w dobrym stanie, bo inaczej nie będziesz miał środków, żeby komukolwiek pomóc. Pracy zresztą też nie będziesz miał.


    Muszę zatem nieco zmodyfikować przedstawiony wcześniej model. Wszystko zaczyna się od przyjrzenia się bliżej samej organizacji. Okaże się, że jest w niej jeszcze więcej niezadowolonych ludzi. Jest tak przeważnie dlatego, że firma nie odnosi pożądanych sukcesów. Być może ci ludzie chcą to zmienić i mają różne pomysły, jak skoncentrować się na wybranych klientach i użytkownikach, bądź jakie produkty można stworzyć lub ulepszyć. Jak widać, ostatecznie i tak chodzi o ludzi, ponieważ:


    Twoja firma nie dostanie tego, czego chce, jeżeli klienci i użytkownicy nie dostaną tego, czego chcą.


    W następnej kolejności trzeba wybrać ludzi, na których należy się skoncentrować, problemy do rozwiązania i pomysły do przekształcenia w działające oprogramowanie. Teraz wystarczy poczekać, aż klienci kupią produkt, użytkownicy zaczną z niego korzystać, a ludzie staną się szczęśliwsi, aby firma odpowiedzialna za to wszystko uzyskała korzyści, na jakich jej zależało. Będzie to widać po zwiększonych przychodach, obniżeniu kosztów operacyjnych, wzroście zadowolenia klientów czy też zwiększeniu udziału w rynku. Uszczęśliwi to wielu pracowników firmy. Ciebie też powinno, gdyż pomogłeś swojej firmie utrzymać się w formie, przy okazji ulepszając życie wielu jak najbardziej rzeczywistych i konkretnych ludzi. Zyskują na tym wszyscy.


    To wszystko, co na dłuższą metę wynika z dobrego rezultatu, określam mianem wpływu. Rezultaty można obserwować bezpośrednio po ich wywołaniu, ale na wpływ trzeba jednak trochę poczekać.
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    Wytwarzaj mniej


    Inżynierią oprogramowania rządzi pewna niewygodna zasada, która ¾ jak podejrzewam ¾ obowiązuje też w wielu innych dziedzinach. Znam się jednak na wytwarzaniu programowania i mogę powiedzieć na pewno, że:


    Zawsze do zrobienia jest więcej, niż wystarczy czasu i środków. Zawsze.


    W dziedzinie wytwarzania oprogramowania pokutuje błędne mniemanie, że istotne jest, by produkować jak najwięcej jak najszybciej. To chyba logiczne, że skoro tyle jest do zrobienia, to warto robić to szybciej? Jeśli jednak właściwie rozumiesz swoje priorytety, to powinieneś wiedzieć, że nie powinieneś tworzyć więcej, tylko mniej.


    Minimalizuj produkcję, a maksymalizuj efektywność rezultatu i wpływu.


    Ostatecznie chodzi o to, by minimalizować produkcję, a maksymalizować efektywność rezultatu i wpływu. Kluczową kwestią jest skrupulatne uwzględnianie potrzeb ludzi, których problemy chcesz rozwiązać. Są to ludzie, którzy zdecydują się kupić Twoje oprogramowanie, aby rozwiązać jakieś problemy występujące w życiu ich organizacji (decydenci), a także ci, którzy rzeczywiście będą z tego oprogramowania korzystać (użytkownicy). Czasami jedni i drudzy to ci sami ludzi. Czasami nie.


    Twoja firma może się skoncentrować na wielu różnych użytkownikach i klientach. Twoja strategia biznesowa powinna Ci jakoś wskazać, kim się zająć, żeby uzyskać pożądany wpływ. Zaręczam, że żadna firma nie ma wystarczających środków, 
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