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  „W książce Sprint projektowy. Tworzenie produktów cyfrowych Banfield, Lombardo i Wax zaproponowali podejście do kreatywnego projektowania produktów na miarę XXI wieku. We trójkę stworzyli podwaliny pod nowy, przełomowy proces, dzięki któremu zarówno małe firmy, jak i wielkie przedsiębiorstwa będą mogły przyspieszyć proces projektowania produktów, unikając niepowodzeń. Sprint projektowy. Tworzenie produktów cyfrowych nie jest książką przeznaczoną wyłącznie dla startupów czy organizacji z listy 500 przedsiębiorstw o najwyższych przychodach publikowanej każdego roku przez magazyn »Fortune«. To pozycja dla każdej firmy, która chce, aby jej produkty stały się jeszcze lepsze. Krótko mówiąc — ta książka powinna znaleźć się na biurku każdej osoby, która na co dzień zajmuje się tworzeniem produktów cyfrowych. Konkurencja nie śpi i jestem pewien, że wkrótce się w nią zaopatrzy”.


  — Andy Miller, główny architekt do spraw innowacji w Constant Contact


  „Uwielbiam metodę realizacji projektów za pomocą sprintu projektowania produktu i często ją stosuję. Książka Sprint projektowy. Tworzenie produktów cyfrowych to zwięzły i praktyczny przewodnik po tej technice”.


  — Josh Seiden, współautor książki Lean UX: Applying Lean Principles to Improve User Experience


  „Aby nadążyć za coraz szybszym tempem powstawania kolejnych innowacji, konieczne jest ponowne przyjrzenie się procesowi budowania produktów odnoszących sukcesy. Odpowiedź na pytanie, jak go usprawnić, znajdziesz w książce Sprint projektowy. Tworzenie produktów cyfrowych, której autorzy podkreślają skuteczność i efektywność tego podejścia. Zwracają jednocześnie uwagę na konieczność wsparcia jego wdrażania przez całą organizację”.


  — Keith Hopper, prowadzi wykłady z przedsiębiorczości w Olin College of Engineering


  „Aby mógł powstać innowacyjny produkt, który odniesie sukces na rynku, konieczna jest przede wszystkim wielostronna współpraca wszystkich członków zespołu. Projektowanie — czy to produktów, czy procesów, czy zespołów, a nawet organizacji — ma właśnie charakter interdyscyplinarny. Celem książki Sprint projektowy. Tworzenie produktów cyfrowych jest przede wszystkim przybliżenie — krok po kroku i w przystępny sposób — elementów takiego podejścia do projektowania szerokiemu gronu ekspertów (nie tylko projektantom rozwiązań). Tych, którzy nie zajmują się na co dzień projektowaniem produktów, nie ma na celu wprawić w zakłopotanie, ale zmobilizować do aktywnego udziału w tego typu przedsięwzięciu. Wszystko po to, by tworzyć jeszcze lepsze produkty i budować silniejsze zespoły”.


  — Jeff Gothelf, autor książki Lean UX


  „Czas potrzebny na wprowadzenie rozwiązania na rynek jest kluczowym czynnikiem sukcesu wielu produktów cyfrowych. To właśnie dzięki zastosowaniu sprintów projektowania produktu odpowiedni projekt może powstać szybciej. Ta książka w przystępny sposób opisuje łatwe do wykorzystania ramy postępowania, zachęcając do podjęcia próby wdrożenia tego rodzaju podejścia w organizacji i czerpania z niego wymiernych korzyści”.


  — Jorge Arango, partner w Futuredraft


  Przedmowa


  Do czego mogą posłużyć sprinty projektowania produktu?


  Obecnie tylko nieliczni twierdzą, że tempo zmian w świecie biznesu utrzymuje się na tym samym poziomie — wiadomo, że w każdej branży w najbliższych latach nastąpi jakaś zmiana. Jedynym sposobem na zachowanie jakiejkolwiek przewagi konkurencyjnej w długim okresie jest ciągłe dążenie do innowacyjności w biznesie.


  Innowacja w dzisiejszym świecie, w dobie internetu, nie polega jedynie na oferowaniu nowych produktów i usług. Wiąże się z nią również budowanie nowych modeli biznesowych, które często wymagają różnych sposobów organizacji pracy oraz zmiany form działania przedsiębiorstw.


  Niemniej jednak większość obecnie funkcjonujących przedsiębiorstw nie jest przygotowana na to, aby bezustannie się doskonalić. Innowacja bowiem, jeśli w ogóle ma miejsce, zachodzi powoli. Zespoły odpowiedzialne za jej wprowadzanie często mają do dyspozycji ograniczone zasoby z uwagi na malejące marże w innych obszarach działalności przedsiębiorstwa. Ponadto ludzie przywiązują się do schematów istniejących w firmie oraz propagowanych przez nią idei. Ich głęboko zakorzenione przyzwyczajenia utrudniają im dokonanie zmian w sposobie myślenia i rozważenie innego podejścia. Dlatego w przypadku startupów lub wprowadzania na rynek nowych produktów bądź włączania do oferty nowych usług często trudno jest nakłonić ludzi do otwarcia się na zmianę i podjęcia samodzielnego wyzwania związanego z nowym podejściem do wykonywania zadań.


  Sprinty projektowania produktu (ang. design sprints) stanowią fascynujące, nowe podejście: dzięki nim uwaga jest skupiana na wspólnym formowaniu nowych koncepcji oraz budowaniu większej samodzielności i zaangażowania pracowników, których nowe pomysły dużo szybciej i skuteczniej przeradzają się w prototyp, który z kolei staje się gotowym rozwiązaniem. Dzięki temu wytworzony finalnie produkt zyskuje na jakości.


  Praca w sprintach projektowania produktu sprzyja wspólnemu podejmowaniu wyzwań i aktywnemu wykonywaniu zadań, ponieważ w proces projektowania rozwiązania zaangażowanych jest więcej osób, pracujących razem nad stworzeniem nowych produktów i prototypów. Ludzie o wiele bardziej angażują się w wykonywaną pracę, gdy biorą udział w procesie wytwórczym.


  Realizacja zadań w sprintach, o których mowa, przebiega szybciej i jest bardziej wydajna, ponieważ są one podzielone na zdarzenia ograniczone czasowo (ang. timeboxes). Dzięki takiemu podejściu zespoły projektowe nie podejmują się wykonywania czynności niezwiązanych z projektem i mogą skupić całą swoją uwagę wyłącznie na danym zadaniu, uzyskując tym samym w krótkim czasie wymierne efekty wykonanej pracy.


  Stosując sprinty projektowania produktu, uzyskujemy lepszą jakość danego produktu dzięki zaangażowaniu większej liczby osób z różnych komórek organizacyjnych przedsiębiorstwa, w tym tych, którym powierzone zostaną prace realizacyjne przedłożonego projektu, oraz zdających sobie sprawę z wyzwań związanych z wdrożeniem danego rozwiązania.


  Sprint projektowania produktu stanowi nowe podejście o dużym znaczeniu, które zasadniczo powinno być stosowane przez organizacje stawiające na innowacyjność. Książka, którą trzymasz w dłoniach, została napisana przez pionierów w tej dziedzinie; poprowadzą Cię oni krok po kroku przez proces realizacji udanego sprintu projektowania produktu.


  Powodzenia!


  — Dave Gray, współautor książki Gamestorming. Gry biznesowe dla innowatorów i założyciel firmy XPLANE


  12 maja 2015 roku, St. Louis w stanie Missouri
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  Dla kogo jest ta książka?


  Jesteś osobą odpowiedzialną za produkt w organizacji. Być może nie masz żadnych podwładnych lub też pracujesz nad danym produktem wraz z 50 osobami. Może jako jedyny jesteś odpowiedzialny za cały produkt. Być może ani zespół projektowy, ani programiści, ani też zespoły zajmujące się marketingiem czy sprzedażą nie raportują do Ciebie wykonania zadań. Być może pracujesz w startupie, w którym powyższe role nie zostały określone, i zajmujesz się wszystkim po trochu. Albo jesteś pracownikiem dużej organizacji, w której każda osoba ma dokładnie określony zakres obowiązków. A może uprawiasz wolny zawód i zajmujesz się projektowaniem produktów. Możesz też być osobą zatrudnioną na stanowisku konsultanta. Prawdopodobnie przeczytałeś post na blogu o tym, jak przebiega proces projektowania produktu, i może nawet sam próbowałeś go przeprowadzić. Prawdopodobnie zastanawiasz się, w jaki sposób Twoje wyjątkowe potrzeby zostaną uwzględnione w tego typu sprincie, i poszukujesz na ten temat więcej informacji, niż można znaleźć w kilku wpisach na blogach.


  Jeśli którakolwiek z powyższych charakterystyk brzmi znajomo, ta książka jest przeznaczona dla Ciebie.
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  Wstęp


  Do napisania tej książki skłoniły nas trzy rzeczy — w skrócie chcemy:


  
    	zmniejszyć liczbę zbudowanych rozwiązań, które nie stanowią wartości dodanej;


    	dostarczyć wielu firmom praktyczne wskazówki do zastosowania w procesie projektowania i rozwoju produktów;


    	zwiększyć powszechność pracy w sprintach projektowania produktu.

  


  Jesteśmy zwolennikami stosowania procesu wytwórczego, jaki ma miejsce w ramach sprintu projektowania produktu, gdyż jest to prosty sposób na przygotowanie prototypu i przeprowadzenie testów niemal każdego produktu w ciągu najdalej tygodnia.


  Podobnie jak wiele innych zespołów produktowych, śledziliśmy kolejne etapy powstawania zbyt wielu produktów, które nie były dopasowane do potrzeb rynkowych. Tego rodzaju niewypały to marnotrawstwo pieniędzy i energii — a co najgorsze, również czasu. W przypadku wielu startupów szybkie wprowadzenie produktu na rynek stanowi ich być albo nie być. Z kolei w przypadku dużych przedsiębiorstw kluczowe znaczenie ma znalezienie środków na sfinansowanie odpowiednich pomysłów — w przeciwnym razie na rynku mogą znaleźć się produkty, które nie znajdą nabywców. Ponadto w dużych firmach wyzwanie stanowi nie tylko zgromadzenie środków pieniężnych i czas; istotną rolę odgrywa również polityka organizacyjna i niekiedy rozbieżne cele w ramach organizacji.


  Czy istnieje proces, który pomoże kontrolować koszty, przyczyni się do zmniejszenia strat związanych z podjęciem złych decyzji i utrzyma harmonię między poszczególnymi jednostkami w organizacji? Czy tak mityczny element mógłby istnieć w nieuporządkowanym świecie projektowania produktu?


  Pomimo że produkty cyfrowe pojawiły się na rynku zaledwie kilkadziesiąt lat temu, współczesna komunikacja i przekazywanie informacji odbywa się głównie za ich pośrednictwem. W trakcie pisania tej książki każdego dnia w sieci udostępnianych było co najmniej 500 nowych aplikacji! Liczba ta nie uwzględnia związanych z nimi produktów i usług dostępnych w sklepach. W tym tempie trudno jest zmierzyć nakład pracy i czas potrzebny na stworzenie tak wielu produktów, a co dopiero obliczyć, ile czasu i pieniędzy zostało w tym procesie zmarnowanych.


  Można by pomyśleć, że produkty cyfrowe łatwiej jest wyprodukować niż produkty istniejące fizycznie. Prezesi zarządów i założyciele firm często nie mogą zrozumieć, dlaczego ich inwestycje w produkty cyfrowe okazują się nieopłacalne. Proces tworzenia produktów cyfrowych wydaje się bowiem o wiele mniej skomplikowany: kształt produktu nie jest odlewany z formy, nie trzeba lecieć do Chin, by spotykać się z dostawcami — nakład pracy jest minimalny. Rzeczywiście — tworzenie produktu cyfrowego jest stosunkowo tanie i szybkie. Jednak zbudowanie właściwego produktu, który okaże się na rynku strzałem w dziesiątkę, jest niezmiennie trudne i wyczerpujące. Dzieje się tak dlatego, że kluczowe elementy produktów cyfrowych to nie piksele czy kod, ale ludzie, czas i sam proces wytwórczy. A największą niewiadomą wśród nich są ludzie.


  Jeśli jesteś osobą odpowiedzialną za produkt, upływ czasu (lub jego brak) jest powodem Twoich bezsennych nocy. Jako autorzy przygotowanych wspólnie ponad 800 produktów cyfrowych wiemy, co czujesz.


  Skupimy się zatem na realiach projektowania produktów cyfrowych, oddając w Twoje ręce praktyczny przewodnik omawiający zastosowanie zasad i technik w ramach sprintu projektowania produktu. Mamy pełną świadomość tego, że nie istnieje jeden sposób na stworzenie idealnego produktu, dlatego nie jest naszą intencją przedstawienie dokładnej instrukcji. Z drugiej strony należy pamiętać, że we wszystkich przypadkach lepiej posługiwać się określonym i sprawdzonym procesem niż eksperymentować. Ta książka pomoże prawie każdej osobie biorącej udział w wytwarzaniu produktów cyfrowych zastosować zdobytą wiedzę w praktyce.


  Innym elementem, który wyróżnia tę książkę spośród innych, jest omówienie w niej sposobu, w jaki sprinty projektowania produktów funkcjonują w rzeczywistości. W przeciwieństwie do kontrolowanych środowisk czy studiów przypadków wyjście z niektórych sytuacji tylko z pozoru może wydawać się proste. W świecie podlegającym ciągłym zmianom trudno o pięć dni nieprzerwanej pracy nad jednym zagadnieniem. Ciężko też jest przykuć na ten okres uwagę kierownictwa czy znaleźć odpowiednich testerów. Inspiracją do napisania tej książki jest brak przejrzystości, nieład i chaos panujące w świecie, którego wszyscy jesteśmy częścią.


  Rozmawialiśmy z dziesiątkami specjalistów do spraw produktu, takich jak Ty, i zaobserwowaliśmy różnorodność stosowanych przez nich podejść w sprintach projektowania produktu. W każdej organizacji, która wzięła udział w badaniu, było ono inne. Google Ventures promuje proces pięciodniowy, podczas gdy w Intrepid Pursuits sprint projektowania produktu trwa od czterech do sześciu tygodni. Firmy takie jak Fresh Tilled Soil pracują w sprintach nie dłuższych niż dwa tygodnie. Przy zupełnie innym podejściu taki sprint może trwać zaledwie kilka godzin. Uważaj tylko, aby nie stał się zbyt krótki! W większych przedsiębiorstwach, takich jak Constant Contact, tego rodzaju sprint może trwać od pół dnia do dziewięciu dni, w zależności od projektu. Z tego wynika, że sprint projektowania produktu przebiega w zgodzie z pewnymi ramami postępowania (ang. framework) i nie stanowi zbioru reguł, których należy bezwzględnie przestrzegać. Czytając tę książkę, poznasz kilka sposobów na dostosowanie tych ram do Twoich unikalnych potrzeb.


  Jeśli chodzi o stopień elastyczności sprintów projektowania produktu, to podejście jest nam bliższe niż większość procesów projektowania z jednego prostego powodu: jest zdecydowanie dalekie od działania opartego na przeczuciu, stosowanego przez wiele osób zajmujących się projektowaniem produktów. Patrick Solvabarro, prezes zarządu firmy Upward Labs, po zakończeniu sprintu projektowania produktu powiedział, że „te sprinty w dużym stopniu przypominają minieksperymenty naukowe”. Podoba nam się takie porównanie. Proces naukowy dał nam bowiem możliwość zbudowania modelu, za pomocą którego jesteśmy w stanie zwerbalizować nasze pomysły (postawić hipotezę) i przetestować je w wywierającym presję, nieprzychylnym nam środowisku (wykonać eksperyment), tak aby możliwe było potwierdzenie hipotezy lub jej obalenie.
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  Metoda prób i błędów (za: E.E. Lewisem)


  Prace wielu wybitnych naukowców, artystów i inżynierów powstawały na bazie modelu „przedstaw pomysł, zbuduj rozwiązanie, sprawdź, czy działa, i potwierdź hipotezę”. E.E. Lewis, emerytowany profesor inżynierii mechanicznej na Uniwersytecie Northwestern, w swojej książce Masters of Technology opowiada, w jaki sposób nauka i technika wspólnie zbudowały świat technologiczny XXI wieku. Pojawia się w niej zapis o procesie przedstaw pomysł – zbuduj rozwiązanie – przetestuj je i zastosuj, z którego prawdopodobnie korzystało wielu znanych propagatorów innowacyjnych rozwiązań[1]. Jednym z nich był Galileusz, który wykonywał eksperymenty, aby udowodnić słuszność swoich hipotez lub je podważyć. W słynnym doświadczeniu zrzucił dwie kule zbudowane z dwóch różnych materiałów i o różnym ciężarze z Krzywej Wieży w Pizie i zauważył, że wylądowały na ziemi równocześnie, co pozostawało w sprzeczności z ówczesną wiedzą na temat zasad fizyki. Z kolei Edison przeprowadził słynnych 300 prób, zanim wynalazł żarówkę. Picasso natomiast jest uważany za jednego z najbardziej płodnych artystów nie ze względu na dużą liczbę dzieł sztuki, które stworzył, ale dlatego, że nieustannie eksperymentował, czerpiąc z różnych kierunków artystycznych.


  Chyba nadszedł już czas, aby zespoły zajmujące się projektowaniem produktów również zaczęły tak postępować.


  Nie obejdzie się bez porażek, ale dzięki zastosowaniu tego procesu zespół będzie w stanie szybko je zidentyfikować i kontynuować pracę do następnego punktu zwrotnego. Nie istnieje podejście, które całkowicie uchroni nas przed popełnianiem błędów. Co więcej, nie chcemy ich zupełnie wyeliminować. Wczesne wykrywanie pomyłek jest bowiem częścią tego procesu. Tok postępowania w ramach sprintu projektowania produktu umożliwia jednak szybki powrót na właściwą ścieżkę po poniesionej porażce. Dzięki pozyskaniu informacji zwrotnej niemalże natychmiast możliwe jest określenie, czy obrany kierunek jest właściwy. Jeśli nie, działanie zgodnie z założeniami sprintu projektowania produktu pomoże w krótkim czasie skierować sposób postępowania na właściwe tory, tworząc prostą drogę do osiągnięcia sukcesu. Podążając nią, prawdopodobnie nieraz popełnisz błąd, ale będziesz miał do dyspozycji narzędzia, które pomogą Ci wrócić na właściwą ścieżkę i zmierzyć się z kolejnym wyzwaniem.


  Sprinty projektowania produktu są doskonałym sposobem na zrozumienie skomplikowanych kwestii związanych z procesem projektowania. Przedstawienie celów lub problemu w formie opisowej, a następnie fizyczne budowanie potencjalnych rozwiązań jest skutecznym sposobem na wizualizację i zgłębienie potrzeb klientów. Po połączeniu tych wymagań z praktycznym i emocjonalnym spojrzeniem użytkowników wyrażonym podczas testów otrzymamy plan działania wskazujący kierunek, w jakim prace związane z projektowaniem i rozwojem produktu powinny być kontynuowane.


  Dla kogo jest ta książka?


  Rozmawialiśmy z prezesami zarządów i założycielami startupów, dyrektorami do spraw technicznych, menedżerami produktu, właścicielami produktu, wiceprezesami zarządów do spraw zarządzania produktami i głównymi projektantami. Zapytaliśmy ich o to, co okazało się być pomocne w cyklu projektowania produktu, a co nie było dobrym wyborem. Opowiedzieli nam też, w jaki sposób budują zespoły i organizują ich pracę. Na tej podstawie wyciągnęliśmy wniosek, że nie ma dwóch identycznych sprintów projektowania produktu. Dzięki prezentacji w tej książce punktu widzenia naszych rozmówców, bazując na ich zróżnicowanych doświadczeniach, dowiesz się, jak efektywnie realizować proces rozwoju produktu za pomocą sprintów projektowania produktu.


  Bardzo często zdarza się, że osobą kierującą sprintem projektowania produktu nie jest przedstawiciel wyższej kadry kierowniczej. Jeśli jesteś menedżerem produktu, który zwraca się do prezesa zarządu, dyrektora do spraw marketingu i kluczowych interesariuszy z prośbą o to, aby poświęcili Ci maksymalnie pięć dni, będziesz potrzebować czegoś więcej niż tylko uśmiechu wyrażającego dużą sympatię. Znalezienie wsparcia dla sprintu projektowania produktu wymaga komunikowania wartości dodanych wynikających z zastosowania tego procesu i jego efektów. Do jego trzech największych atutów, które często obserwujemy, należy współtworzenie koncepcji produktu przez wszystkich członków zespołu, ograniczenie wydatków na potrzebne zasoby oraz zatwierdzenie pomysłu przez klienta. Z uwagi na intensywny tryb pracy, typowy dla sprintów projektowania produktu, zespół aktywniej realizuje swoje zadania.


  Dlaczego miałbyś nas słuchać?


  Cóż, kiedyś byliśmy na Twoim miejscu. Pod wieloma względami nadal czujemy się tak jak Ty! Po wielu latach pracy w obszarze zarządzania produktem, C. Todd wykonywał kolejno te same czynności, pracując jako konsultant w firmie XPLANE, zajmującej się doradztwem w zakresie zmian w projektowaniu produktu, oraz we własnej firmie konsultingowej CATALYTIC. Pełniąc obecnie funkcję architekta do spraw innowacji w Small Business Innovation Loft (InnoLoft), projekcie firmy Constant Contact, C. Todd zapoznaje z procesem wytwórczym odbywającym się w ramach sprintu projektowania produktu zarówno zespoły z Constant Contact, jak i mieszkańców InnoLoft, którzy pragną rozwinąć swoje startupy. Celem jest nadanie przejrzystości procesom, które w ramach nich funkcjonują, pomoc w pozyskaniu nowych klientów i określenie kierunku rozwoju procesu projektowania ich produktów. Obecnie nie jest już w stanie podać liczby sprintów projektowania produktu, które do tej pory przeprowadził.


  Richard stoi na czele zespołu doświadczonych osób zajmujących się strategią projektowania produktów, a także sam prowadzi sprinty projektowania produktów z klientami firmy Fresh Tilled Soil, której jest współwłaścicielem. Jego zespół współpracuje zarówno z klientami z listy 500 przedsiębiorstw o najwyższych przychodach publikowanej co rok przez magazyn „Fortune”, takich jak Intel czy Staples, jak i ze startupami bazującymi na kapitale wysokiego ryzyka lub firmami dopiero wchodzącymi na rynek. Zespół zajmujący się projektowaniem i rozwojem produktów w Fresh Tilled Soil poprowadził dotychczas ponad 50 sesji przy zastosowaniu podejścia, jakim jest sprint projektowania produktu.


  Trace, dyrektor w firmie thoughtbot, jest szefem biura w Nowym Jorku. Uczestniczył w wielu sprintach projektowania produktu, wiele także poprowadził, dbając o odpowiedni zakres wstępnej weryfikacji pomysłów przed rozpoczęciem projektów. Dotychczas projektanci i programiści pracujący w firmie thoughtbot poprowadzili setki sprintów projektowania produktu. Swoim doświadczeniem dzielą się za pośrednictwem ogólnie dostępnego repozytorium na serwisie GitHub[2].


  Jak powstała ta książka?


  Książka o sprintach projektowania produktu powinna być napisana… właściwie w taki sam sposób, w jaki realizowany jest właśnie taki sprint! Musieliśmy jednak rozwiązać ten duży i złożony problem, dzieląc go na kilka etapów przebiegających w określonych ramach czasowych. Pisanie książki z wykorzystaniem omawianych w niej narzędzi uświadamia nam zarówno ich zalety, jak i wady. Ideą sprintu projektowania produktu jest przejście od pomysłu do rzeczywistego produktu w ciągu kilku dni wypełnionych intensywną pracą i tak też powstała ta książka — podczas równie nadzwyczajnej wielodniowej sesji.


  Na wstępie postawiliśmy hipotezę, że ludzie zajmujący się projektowaniem produktów potrzebują przewodnika po realizacji sprintów projektowania produktu. Ponieważ różne poglądy na ten temat sygnalizowali nam zarówno koledzy, partnerzy biznesowi, jak i klienci, uznaliśmy, że warto zbadać tę kwestię. W książce zaprezentowaliśmy możliwie jak najwięcej różnych punktów widzenia, przedstawionych nam przez osoby zarządzające produktami cyfrowymi i (lub) występujące w roli konsultantów w tym obszarze, takich jak menedżerowie produktu, właściciele produktu, projektanci produktu, prezesi zarządów, dyrektorzy do spraw technicznych i wiceprezesi. W ciągu czterech dni intensywnej pracy powstał projekt tej publikacji, którym podzieliliśmy się z naszymi współpracownikami. Była to pierwsza wersja książki, którą teraz czytasz.


  Następnie dokonaliśmy przeglądu i korekty tekstu oraz kontynuowaliśmy nasze rozmowy ze specjalistami w omawianej dziedzinie. Podpisaliśmy umowę z wydawnictwem O’Reilly, aby przekazać zdobytą wiedzę szerokiemu gronu odbiorców. Richard i C. Todd zaciągnęli nawet Trace’a kilka razy do Bostonu. Pisaliśmy, jedliśmy, piliśmy, znów pisaliśmy, potem spaliśmy i ponownie zabieraliśmy się do pisania. Następnie odbyliśmy kilka sesji zdalnego pisania w parach, aby udoskonalić produkt końcowy, wreszcie, w ostatnim sprincie tworzenia książki, powstał finalny produkt. Czy jednak kiedykolwiek można będzie go uznać za ukończony?


  W jaki sposób jest zorganizowana ta książka?


  Książka jest podzielona na dwie części: pierwsze trzy rozdziały zawierają podstawowe informacje o sprintach projektowania produktu, a także korzyści z ich stosowania oraz ich ograniczenia. W części I przedstawiono również kilka różnych sposobów zastosowania tego rodzaju podejścia w organizacji na przykładach wdrożeń, w których uczestniczyli autorzy i inni specjaliści w tej dziedzinie. Rozdziały w części II książki szczegółowo opisują sposoby prowadzenia sprintu projektowania produktu, dzięki którym będziesz mógł sam podjąć się tego zadania. Zostały w nich bowiem wyszczególnione istotne kroki, które należy wykonać, aby taki sprint poprowadzić, począwszy od planowania prac, skończywszy na realizacji pomysłu.


  Część I, „Podstawowe informacje na temat sprintów projektowania produktu — czym są i dlaczego warto i jak je stosować?”, składa się z następujących rozdziałów:


  Rozdział 1., „Czym jest sprint projektowania produktu?”


  Zanim przejdziemy do meritum, określimy, czym jest sprint projektowania produktu, i powiemy, skąd się wywodzi.


  Rozdział 2., „Kiedy warto (a kiedy nie warto) tworzyć produkt za pomocą sprintu projektowania produktu?”


  W tym rozdziale przyjrzymy się powodom, dla których warto realizować zadania projektowe, stosując sprint projektowania produktu. Zgłębimy również powody, dlaczego nie warto tego robić.


  Rozdział 3., „Jak podejść do realizacji zadań w sprincie projektowania produktu”


  W tym miejscu poddamy analizie elastyczność ram postępowania w tego rodzaju sprincie, pokazując różne podejścia w trakcie standardowego pięciodniowego sprintu, a także w sprincie trwającym trzy godziny oraz wydłużonym aż do czterech tygodni.


  Część II, „Jak zrealizować sprint projektowania produktu krok po kroku”, składa się z następujących rozdziałów:


  Rozdział 4., „Od czego zacząć przed rozpoczęciem sprintu projektowania produktu? Zrób plan!”


  Tutaj otrzymasz odpowiedzi na następujące pytania: Jakie informacje będą mi potrzebne? Kto powinien realizować sprint projektowania produktu? Gdzie będzie on realizowany? Jak długo powinien trwać?


  Rozdział 5., „Etap I: Poznaj istotę problemu”


  W tej fazie powinna nastąpić identyfikacja i wyjaśnienie zaistniałego problemu. Na podstawie otrzymanych informacji o użytkownikach konieczne będzie określenie ich potrzeb i przepływów zadań, tak aby skupić się na opracowaniu rozwiązania.


  Rozdział 6., „Etap II: Generowanie pomysłów”


  Dzięki wspólnej burzy mózgów i przedstawianiu zidentyfikowanego problemu w postaci graficznej odkryjesz szereg możliwości jego rozwiązania.


  Rozdział 7., „Etap III: Od wielu pomysłów do jednego rozwiązania”


  Na podstawie wszystkich zgromadzonych pomysłów zaprojektuj jedno lub dwa rozwiązania, które zostaną wdrożone i przekazane do testów.


  Rozdział 8., „Etap IV: Przygotuj prototyp”


  W tym miejscu przedstawimy wiele sposobów wdrożenia Twojego rozwiązania i przedłożenia go użytkownikom.


  Rozdział 9., „Etap V: Przetestuj rozwiązanie”


  Nadszedł moment na sprawdzenie, czy Twój pomysł okazał się dobry. Pora więc na jego przetestowanie wraz osobami, które będą korzystać z przygotowanego rozwiązania. W tym rozdziale omówimy sposoby przeprowadzania testów i interpretacji ich wyników.


  Rozdział 10., „Działania po zakończeniu sprintu projektowania produktu: Zbierz wszystkie artefakty rozwiązania, wykonaj kolejne iteracje i zdecyduj, co dalej”


  Sprint projektowania produktu dobiegł końca. Co teraz? Czytając ten rozdział, dowiesz się, w jaki sposób wkomponować wynik prac zespołu w ramy metodyk zwinnych, takich jak Agile czy Scrum. Poznasz kilka ćwiczeń, które można zastosować po zakończeniu sprintu, i inne czynności, które możesz wykonać.


  Podziękowania


  Chcielibyśmy podziękować wszystkim osobom z wydawnictwa O’Reilly: Nickowi Lombardiemu za przyjęcie nas w poczet autorów, Angeli Rufino za gigantyczny wysiłek włożony w prace redakcyjne, Ediemu Freedmanowi za wskazówki odnośnie do projektu książki i Dellaenie Maliszewski za pomoc z marketingiem.


  Nie do przecenienia były również krytyczne opinie na temat kształtu książki ze strony naszych recenzentów technicznych, Keitha Hoppera, Scotta Jensona, Harry’ego Maxa, Joe McNeila i Dana Saffera.


  Nasi koledzy, Alicia Chavero (h2i Institute) i Steven Fisher (NetApp), na naszą prośbę także wyrazili swoje opinie na temat kilku rozdziałów.


  Otrzymaliśmy niezwykłe wsparcie ze strony naszych współpracowników. Ogromne podziękowania dla zespołu Fresh Tilled Soil: Michaela Connorsa, który przygotował makietę okładki książki, uwzględniając kolejno liczne koncepcje C. Todda, Marka Grambaua za jego zwariowane ilustracje oraz Chrisa Wilcoxa i Alexa Stetsona za ich genialne pomysły marketingowe.


  Dziękujemy zespołowi zaangażowanemu w projekt Small Business Innovation Loft z Constant Contact: Andy’emu Millerowi i Laurze Northridge za wsparcie, którego udzielili C. Toddowi podczas pisania tej książki. Katalizatorowi Innowacji Ethanowi Bagleyowi za pomoc w weryfikacji naszego pierwszego prototypu, który powstał w Northampton. Katalizatorom Innowacji — Jill Starett i Kayli Doan — których mieliśmy przyjemność szkolić ze sposobu prowadzenia sprintów projektowania produktu. Szkolenie Jill, Kayli i Ethana bardzo pomogło nam w dopracowaniu metodologii, bo gdy trzeba kogoś czegoś nauczyć, powinno się dobrze na tym znać. Dziękujemy następującym osobom z zespołu odpowiadającego za budowanie doświadczenia użytkownika w Constant Contact: Damonowi Dimmockowi za jego cenny wkład we włączanie sprintów projektowania produktu w ramy metodyki Agile, a także Michaelowi Kennedy’emu, Cay Lodine, Tomowi Gallo, Samowi Roachowi i Scottowi Williamsowi za ich wkład jako niesamowitych projektantów i badaczy, którzy brali udział w wielu sprintach projektowania produktu. Z zespołu zarządzającego z Constant Contact składamy podziękowania Erice Tower za jej pomoc w budowaniu public relations wewnątrz firmy i relacji z inwestorami, a także Jasonowi Fidlerowi za jego wsparcie w budowaniu public relations w otoczeniu zewnętrznym. Na koniec chcemy podziękować wiceprezesowi do spraw produktu Piyumowi Samaraweerze oraz starszemu wiceprezesowi do spraw produktu Kenowi Surdanowi za ich gotowość do przyjęcia nowych sposobów podejścia do projektowania i rozwoju produktu.


  Ogromne podziękowania kierujemy również do całego zespołu projektowego z thoughtbot, który zawsze wierzył w koncepcję sprintu projektowania produktu, za poprowadzenie tak wielu tego rodzaju sprintów oraz za dzielenie się tą wiedzą z nami i ze społecznością zainteresowaną tą tematyką. Jesteśmy niezmiernie wdzięczni Galen Frechette za utworzenie bloga i dodawanie wpisów przybliżających nasze podejście do projektowania produktu, Danowi Croakowi za wybieranie o nim najistotniejszych informacji i zamieszczanie ich w ogólnodostępnym zbiorze dobrych praktyk firmy thoughtbot, Alexowi Baldwinowi za jego przemyślenia o źródłach powstania omawianego podejścia do projektowania produktu, a także Andrew Cohenowi i Corwinowi Harrellowi za przedstawienie idealnego przykładu wykonania iteracji wywracającej wszystko do góry nogami, w przypadku gdy użytkownicy odrzucają pierwsze przedłożone im rozwiązanie. Specjalne podziękowania należą się Kyle’owi Fiedlerowi za wybór najistotniejszych elementów zaproponowanej przez nas metodologii i udostępnienie jej ogółowi, aby każdy, postępując zgodnie z jej wytycznymi, samodzielnie mógł poprowadzić sprint projektowania produktu. Wielkie podziękowania również dla naszych klientów, którzy podzielili się z nami swoimi doświadczeniami i materiałami, zwłaszcza dla firmy Character Lab, której dobrze przeprowadzony sprint projektowania produktu okazał się spektakularnym sukcesem.


  Wszystkim osobom, które zgodziły się z nami porozmawiać, bardzo dziękujemy za poświęcony nam czas, chęć do dyskusji i dzielenia się z nami swoim doświadczeniem:


  Mattowi Bridgesowi z Intrepid


  Heather Abbott z Nasdaq


  Steve’owi Fisherowi z NetApp


  Patrickowi Solvabarro z Upward Labs


  Marcowi Guyowi z Faze1


  Scottowi Jangro z Shareist


  Damonowi Dimmickowi z Constant Contact


  Brianowi Colcordowi z LogMeIn


  Danie Mitroff-Silvers


  Karen Cross i Jurgenowi Spanglowi z Atlassian


  Larissie Chavarrii z The Advisory Board


  Rie Yamaoce z Truila


  Alexowi Britezowi z MacMillan Education


  Danowi Ramsdenowi z BBC


  Alokowi Jainowi z 3 Pillar Global


  Sethowi Godinowi


  Benowi Ronningowi z Tradecraft


  Andrew McCarthy’emu z Red Radix


  Alanowi Klementowi z ReWired


  Alexowi Nemeroffowi z Dynamo


  Ariadnie Font Llitjos z IBM


  Wreszcie chcemy wyrazić ogromną wdzięczność naszym rodzinom oraz innym osobom, które pośrednio brały udział w powstawaniu tej książki. Bez Waszej miłości i wsparcia ta książka nigdy by nie powstała.


  I już zupełnie na koniec: dziękujemy Akademii. Nie wiemy dokładnie, kim są jej członkowie i czym tak naprawdę ona jest, ale cały czas ktoś składa jej jakieś podziękowania. Więc dziękujemy Ci, Akademio![3]


  
    
      [1] E.E. Lewis, Masterworks of Technology: The Story of Creative Engineering, Architecture, and Design, Prometheus Books, Amherst, NY, 2004.

    


    
      [2] https://github.com/thoughtbot/design-sprint.

    


    
      [3] Autorzy żartobliwie nawiązują do gali rozdania Oscarów, kiedy to otrzymujący nagrodę często wyrażają podziękowania dla rzeczonej Akademii. Chodzi o Amerykańską Akademię Filmową — przyp. tłum.

    

  


  Podstawowe informacje na temat sprintów projektowania produktów — czym są i dlaczego warto je stosować?


  W tej części książki opowiemy, czym jest sprint projektowania produktu i dlaczego obecnie stosowane podejście do projektowania może nie być odpowiednie dla dzisiejszych projektantów produktów. Przyjrzymy się także wyzwaniom, z jakimi trzeba się zmierzyć, stosując obecnie przyjęte metody projektowania produktów, oraz tym, które czekają nas w przypadku zastosowania sprintów projektowania produktów. Choć nie istnieje jedno określone podejście do realizacji tego zadania, w sprintach, o których mowa, możliwe jest dostosowanie sposobu postępowania do potrzeb różnych projektów. W szczególności zbadamy, jakie korzyści mogą płynąć dla Ciebie i Twojego zespołu z realizacji obecnych projektów za pomocą sprintu projektowania produktu. Ponadto przedstawimy doświadczenia liderów zespołów zajmujących się projektowaniem produktów za pomocą tego elastycznego podejścia, umożliwiającego zwiększenie wydajności pracy zespołu przy jednoczesnej minimalizacji ryzyka związanego z procesem projektowania produktu. Na koniec zgłębimy tajniki tego stosunkowo nowego podejścia, dzięki czemu lepiej zrozumiesz podstawy jego funkcjonowania.
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  Rozdział 1.


  Czym jest sprint projektowania produktu?


  Sprint projektowania produktu to podejście oparte na elastycznych ramach postępowania w odniesieniu do projektowania produktu. Ich zastosowanie ma na celu zwiększenie szans na realizację wymagań klienta w jak najwyższym stopniu. Realizacja tego założenia wymaga intensywnego wysiłku ze strony małego zespołu, którego praca — i jej wyniki — wyznaczy kierunek rozwoju danego produktu lub usługi.


  Sprint projektowania produktu składa się z pięciu etapów, z których każdy stanowi odrębną fazę procesu projektowania:


  
    	Przygotuj się.


    	Poznaj istotę problemu (zbadaj jego kontekst i zapoznaj się z opinią użytkowników).


    	Wygeneruj jak najwięcej pomysłów (zbadaj możliwe rozwiązania, stosując burzę mózgów).


    	Na podstawie wielu pomysłów wybierz jedno rozwiązanie (stwórz ranking rozwiązań, wybierz najlepsze).


    	Przygotuj prototyp (stwórz rozwiązanie spełniające wymagania w stopniu minimalnym).


    	Przetestuj rozwiązanie (sprawdź, co stanowi wartość dodaną dla użytkowników).


    	Powtórz cały proces, rozpoczynając kolejny sprint projektowania produktu, lub zastosuj takie podejścia w ramach metodyki Lean lub Agile, jak Scrum, Continuous Delivery/Extreme Programming.

  


  Sprint projektowania produktu zmniejsza ryzyko popełnienia błędów, które mogą wystąpić przy zastosowaniu kaskadowego podejścia do realizacji tego procesu wytwórczego. Ponadto cele realizowane na podstawie wizji danego produktu mogą okazać się dobrym miernikiem sukcesu zespołu. Na potrzeby tej książki skupimy się na wytwarzaniu produktów cyfrowych, jako że mamy doświadczenie w tym właśnie obszarze. Należy jednak zaznaczyć, że sama koncepcja sprintu projektowania produktu wywodzi się z branży gier komputerowych i branży architektonicznej[1] i obecnie wiele gałęzi przemysłu z sukcesem korzysta z jej dobrodziejstw.


  Jak pracować w sprincie projektowania produktu


  Istnieje wiele sposobów korzystania ze sprintu projektowania produktu; jednym z nich jest identyfikacja etapu realizacji, na jakim znajduje się dany projekt. Czy jest to jego początek i konieczne jest zgłębienie szerokiego wachlarza niewiadomych? Czy może masz przed sobą dojrzały produkt, który od pewnego czasu jest już dostępny na rynku?


  Na początku projektu


  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.
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  Rozdział 2.

  Kiedy warto (a kiedy nie warto) tworzyć produkt za pomocą sprintu projektowania produktu?
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 3.

  Jak podejść do realizacji zadań w sprincie projektowania produktu
Dostępne w wersji pełnej.

  Jak zrealizować sprint projektowania produktu krok po kroku
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 4.

  Od czego zacząć przed rozpoczęciem sprintu projektowania produktu? Zrób plan!
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 5.

  Etap I: Poznaj istotę problemu
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 6.

  Etap II: Generowanie pomysłów
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 7.

  Etap III: Od wielu pomysłów do jednego rozwiązania
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 8.

  Etap IV: Przygotuj prototyp
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 9.

  Etap V: Przetestuj rozwiązanie
Dostępne w wersji pełnej.
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  Rozdział 10.

  Działania po zakończeniu sprintu projektowania produktu: Zbierz wszystkie artefakty rozwiązania, wykonaj kolejne iteracje i zdecyduj, co dalej
Dostępne w wersji pełnej.

  Autorzy zdjęć
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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