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ROZDZIAL 4.
Szablon Lean UX Canvas

Zamiast wymagan — zatozenia

Jesli pracujesz w branzy, w ktorej sprawy tocza si¢ we wzglednie przewidywalny sposob, w warun-
kach niskiego ryzyka i duzej pewnosci co do tego, co wytwarza firma, co trzeba zrobi¢ w celu
wykonania tego produktu, jak ma on wyglada¢, gdy bedzie gotowy, i co Twoi klienci z nim zrobia,
gdy go dostang, mozesz spokojnie pracowac z zestawem sztywnych, wstepnie ustalonych wyma-
gan. W $wiecie, w ktérym panuje mentalnoé¢ z epoki przemystowej, normga jest odgoérne usta-
lanie szczegotow projektu, a jakakolwiek zmienno$¢ w wytwarzaniu produktu nie jest postrzegana
jako zwinna odpowiedz na zmiany zachodzace na rynku, ale raczej jako kosztowne odstep-
stwo od planu. Ten sposéb myslenia o wymaganiach przyjeto w poczatkowym okresie rozwoju
branzy informatycznej, dominowat on w niej przez dziesieciolecia i nawet dzisiaj wciaz przenika
do metod pracy wielu zespoléw.

Definiujgc wymagania, zaktadamy, ze dobrze wiemy, co mamy zbudowa¢. Najlepiej byloby,
gdyby ich zrédtem byly rygory inzynieryjne. Wymagania stawiane oprogramowaniu nie sg
jednak zwykle poparte takimi rygorami. Wciaz jednak przyjmuje si¢ je za pewnik ze wzgledu
na wiarygodno$¢ ich autora czy jego stanowisko w firmie. W wielu przypadkach te slepg wiare
wzmacnia frazes ,no cdz, wezesniej to dzialato”. Osoby, czy to pracujace indywidualnie, czy w ze-
spole, ktére kwestionujg zasadnos¢ otrzymanych wymagan, postrzega sie jako klopotliwe i traktuje
niczym kozty ofiarne, jesli termin nie zostanie dotrzymany, projekt wyjdzie poza pierwotne
zaloZenia albo nastapi i jedno, i drugie. W firmach, w ktérych wymagania wciaz traktuje sie
w duzym stopniu jako metode méwienia zespolom, co majg robi¢, czegsto oznaczajg one po prostu,
jak powiada nasz przyjaciel Jeff Patton, tyle co ,,Zamknijcie si¢”.

Dzisiejsze firmy informatyczne operuja jednak w rzeczywistosci niejednolitej, nieprzewidy-
walnej, niestabilnej i niepewnej. Autorytatywne stwierdzenie, ze okre$lone polaczenie kodu,
tekstu i grafiki pozwoli osiagna¢ pozadany wynik biznesowy i zostanie oddane w calosci przed
uplywem konkretnego terminu, jest nie tylko ryzykowne, ale w wiekszosci przypadkéw jest
po prostu klamstwem. Tworzenie oprogramowania jest skomplikowane i nieprzewidywalne.
Tempo zmian jest niewiarygodnie szybkie. Firmy stale udostepniaja w srodowisku produkcyjnym
nowe funkcje z niespotykang wczesniej predkoscig i rownie szybko zmieniajg sie zachowania
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Klientéw. Gdy tylko ustalisz zestaw funkcji, podejécie projektowe i konkretny interfejs uzytkownika,
u Twoich potencjalnych odbiorcéw na podstawie ich do$wiadczen z innymi ustugami interneto-
wymi wyksztalcaja sie nowe modele myslowe.

Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze nie musimy polega¢ na wymaganiach. Branza wypracowata
nowe sposoby pracy, pozwalajace odej$¢ od sztywnych wymogdéw. Gdy pracowaliémy nad
pierwszym wydaniem tej ksigzki, firma Amazon udostepniata kod w $rodowisku produkcyjnym
co 11,6 sekundy. Do dzi$ zmniejszyla ten czas do jednej sekundy’.To prawda: co sekunde jakis$
klient Amazona gdzie$ w ekosystemie tej firmy napotyka zmiane w sposobie dziatania produktu.
Szesédziesigt razy na minute ludzie z Amazona maja okazje sie dowiedzie¢, jak dobrze spet-
niaja oczekiwania klientéw. Szes¢dziesiat razy na minute majg mozliwos¢ zareagowania na to, czego
sie dowiadujg. Szes¢dziesiat razy na minute majg szanse poprawic¢ wrazenia uzytkownikéw.
Przy takich mozliwo$ciach sama idea sztywnych wymagan jest w najlepszym razie anachroniczna,
w najgorszym zas jest przeszkoda niepozwalajaca zespolom robi¢ wszystkiego, co w ich mocy.
Przyznajemy, Ze Amazon to skrajny przyklad, ale moze stanowi¢ inspiracje i wyraznie poka-
zuje, co da sie zrobid. Jesli jesteémy w stanie tak szybko udostepnia¢ rozwigzania, rozpozna-
wa¢ potrzeby i odpowiada¢ na nie, przyjecie zalozenia, ze doktadnie wiemy, jak zapewni¢
klientom warto$¢ dodang, jest wyrazem arogancji i naraza firme na ryzyko, na ktére nie moze
ona sobie pozwoli¢.

Istniejg tez inne powody, dla ktérych warto odej$¢ od wymagan. Pisanie oprogramowania
jest trudne. Nawet doswiadczeni inzynierowie programisci potwierdzaja, ze jesli zbudowanie
czego$ wydaje sig proste, to jeszcze wcale nie oznacza, ze na pewno tak bedzie. Czgsto bywa
tak, ze gdy postanawiamy stworzy¢ pewien okreslony interfejs uzytkownika, dowiadujemy sie, ze
musimy w tym celu napisa¢ wigcej kodu, niz przypuszczaliémy. Okazuje sig, ze kod, ktory
wydawal si¢ prosty, ma skomplikowane zaleznosci lub zastane ograniczenia, albo podczas jego two-
rzenia pojawiajg si¢ nieoczekiwane przeszkody i musimy pos$wieci¢ wiecej czasu na to, by obejs¢
te problemy. To tez utrudnia realizacje sztywnych wymagan opartych na harmonogramie.

Oczywiscie nie tylko kod jest ztozony i nieprzewidywalny. To samo dotyczy ludzi. Ich wro-
dzone motywacje, osobowosci, oczekiwania, normy kulturowe i przyzwyczajenia — wszystko
to czesto stoi w sprzecznoéci z naszymi wyobrazeniami na temat idealnej ustugi informatycznej,
z ktorej mieliby korzysta¢. Z duzym przekonaniem staramy sie, by co$ bylo ,tatwe w uzyciu”
lub ,,intuicyjne”, tylko po to, by odkry¢, ze nasi docelowi uzytkownicy robig wszystko, co w ich
mocy, by unikng¢ uproszczen, ktére im zaoferowaliémy. Dlaczego tak postepuja? Do takich
nieoczekiwanych zachowan prowadzi wiele czynnikéw (ktére mozemy pozna¢ w trakcie wywia-
déw z klientami i badan), ale wszystkie majg ten sam wymierny rezultat: obalaja nasze zatozenia.

Co wiec powinnismy robi¢? Musimy przyzna¢, ze wigkszo$¢ wymagan to po prostu autorytatyw-
nie wyrazone zafozenia. Jesli wyeliminujemy z postepowania wladczo$¢, zadufanie i arogangje,
pozostaniemy z domystami na temat tego, jak najlepiej osiagna¢ cel uzytkownika albo rozwigza¢
problem biznesowy. Jeste$my tworcami produktéw cyfrowych, wiec przyznanie z pokorg, ze
wymagania s3 w rzeczywistoéci domystami czy zalozeniami, niezwlocznie i bezposrednio otwiera

! Werner Vogels, The Story of Apollo — Amazon’s Deployment Engine [online], listopad 2014,
https://www.allthingsdistributed.com/2014/11/apollo-amazon-deployment-engine.html.
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nam pole do odkrywania produktu i stosowania Lean UX. Jesli w zespole zrozumiemy, ze podej-
mowana przez nas praca jest ryzykowna wiasnie dlatego, ze nie mozemy przewidzie¢ ludzkich
zachowan, bedziemy wiedzieli, ze musimy uwzgledni¢ eksperymenty, badania i wprowadza-
nie przerébek. Ograniczymy przywigzanie do idei i stworzymy w zespole kulture, dzieki ktdrej
bedzie on bardziej sktonny do zmian kursu, a nawet zaprzestania pracy nad pomystem, ktéry
przez dluzszy czas okazuje sie niepraktyczny.

Jak wiec wprowadzi¢ w zespole styl postepowania motywujacy wszystkich do zglaszania swo-
ich pomystow, ktére beda jednak traktowane jako zbiér zalozen? W poprzednich wydaniach
tej ksiazki przedstawili$émy szereg dzialan zwigzanych z deklarowaniem takich przypuszczen.
Procedury te pozwalaly czytelnikom i praktykom artykulowaé swoje pomysty w nowy sposéb,
jako testowalne zalozenia. Przez lata skonsolidowalismy te sposoby deklarowania zatozen oraz
dzialania niezbedne do ich sprawdzenia w jedno wszechstronne narzedzie koordynujace,
ktére nazwalismy szablonem Lean UX Canvas.

Lean UX Canvas

Szablon Lean UX Canvas (rysunek 4.1) faczy w sobie szereg praktyk, ktére pomagaja zespotom
sformufowa¢ zatozenia na temat danego przedsiewziecia. Celem szablonu jest usprawnienie
postepowania i rozméw zaréwno w ramach zespolu, jak i z interesariuszami, klientami i innymi
wspotpracownikami. Pamietaj, ze w podejsciu Lean UX prébujemy zbudowac wspdlne zrozumie-
nie, a zeby je osiggna¢ (szczegdlnie wtedy, gdy probujemy odej$¢ od wymagan), potrzebujemy
jednakowego, spdjnego stownictwa, ktére pozwoli zaréwno interesariuszom, jak i poszczegdlnym
uczestnikom zglaszaé swoje pomysly i bedzie sprzyja¢ osiagnieciu wiekszej przejrzystosci.

Datx

I_ean ux (a“vas {vzl Nazwa praedsigwripciac

Reracja:
Problem biznesowy Rozwiazania Wyniki biznesowe
Jaki probilem, 2 ktorym mierzy sie firma, starasz sig razwiqrac! Comodemy zrobic, aby rozwigrad nasz Skqd bedriesz wiedzied, be udabe Ci s rawiazad problem biznesowy?
ol L i i Cobedziess mierzyd?
dpowieds: Wed pod uwagy obecnie oferom P a
korzydel, jakie proynassg, ly a Taspokeié pe ? Podaj (Podpomied it b 2ey, el v
2agrodenia 2e strony k i i i i P dotyczqce produktiv, rarwigeaia sodziatayg? Wes pod awige miary wikaruigee, jakim
funkejilub ulepsred powodnemiem ciely $ig rarwigianie u kiientdw, fakie jok frednia
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Rysunek 4.1. Szablon Lean UX Canvas (https://www.jeffgothelf.com/blog/leanuxcanvas-v2)
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Jesli zdarzyto Ci sie pracowaé w podejéciu Lean UX, wigkszos¢ z tych dziatan na pewno rozpo-
znasz. Je$li masz do§wiadczenie w projektowaniu, przyznasz, ze wszystkie zagadnienia ujete
w szablonie s3 wazne i Ze na poczatku projektu trzeba o nich rozmawiaé. Z naszych doswiadczen
w korzystaniu z szablonu wynika, Ze jego konstrukcja wymusza przeprowadzenie tego calego po-
stepowania z uwzglednieniem réznych punktéw widzenia i gwarantuje, ze na koniec rozsze-
rzony zespot osigga wspdlne zrozumienie i ma jasno wytyczona droge naprzéd.

Szablon ma na celu pokierowanie dzialaniami zmierzajacymi do przeksztalcenia biezacego
stanu Twojego produktu lub systemu — tego, co Mike Rother w swojej ksiazce Toyota Kata*
nazwal stanem obecnym (ang. the current condition, ,TERAZ” na rysunku 4.2) — na pozadany
przyszly stan, tak zwany stan docelowy (ang. target condition, ,POTEM” na rysunku 4.2).

Lean UX Canvas (\'2] Hazwa pezedsipwaipcia: Dtz

Ineraciac

— Teraz Jak do tego dojdziemy? _ Potem -

Jak mozemy rozpoznac, czy mielismy racje?

Rysunek 4.2. Kluczowe obszary szablonu Lean UX Canvas

Kolejny szablon?

Kolejny szablon? Stuszne pytanie. Odkad Alex Osterwalder i zesp6t firmy Strategyzer podarowali
$wiatu Szablon Modelu Biznesowego (ang. Business Model Canvas), byliémy zachwyceni
tymi narzedziami, az w koncu nas nimi zasypano. Je$li nie publikujesz zadnego szablonu,
c6z z Ciebie za lider opinii? To kolejne zasadne pytanie. Szablony bywaja jednak przydatne
i mogg stanowi¢ centralny element wywazonej, integrujacej caly zespot wspotpracy. Wiasciwie
stosowane:

2 Mike Rother, Toyota Kata. Zarzgdzanie ludémi w celu doskonalenia, zdobywania umiejetnosci adaptacji
oraz osiggania ponadprzecigtnych wynikéw, Lean Enterprise Institute Polska, Wroctaw 2011.
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o Laczg szereg dziatan w sekwencyjny proces, pozwalajacy prowadzi¢ dalej akgje.

o Przydaja si¢ w ztozonych $rodowiskach, gdyz tworza wizualny model reprezentujacy
kluczowe elementy tej ztozono$ci.

o Stanowig czytelne narzedzie facylitacyjne dla zespoléw zainteresowanych wprowadze-
niem u siebie okreslonego stylu postepowania.

e Zapewniaja rowne szanse tym czlonkom zespotéw, ktorzy sa mniej sktonni do przed-
stawiania swoich pomystéw podczas zwyczajnych sesji burzy mozgow.

o Tworzg wspdlny jezyk uzywany w ramach zespotu.
o Pozwalaja skutecznie sformulowac zadania, ktére ma wykona¢ zespot.

o Informujg szersze grono osob o wyzwaniach stajacych przed zespotem albo o wykony-
wanej przez niego pracy.

Korzystanie z szablonu

W nastepnych rozdziatach opiszemy dokladnie poszczegélne elementy szablonu. Zanim jednak
do tego dojdziemy, chcieliby$émy odpowiedzie¢ na kilka podstawowych pytan, ktére pojawiajg
sie zawsze, gdy uczymy zespoly korzystaé z szablonu.

Kiedy wiec powinnismy korzystac z szablonu Lean UX Canvas?

Uwazamy, ze szablon jest doskonatym $rodkiem do rozpoczecia przedsiewziecia. Niezaleznie
od tego, czy pracujesz nad nowa funkcja, duzym przedsigwzieciem czy nowym produktem,
szablon $wietnie si¢ sprawdza podczas spotkania startowego projektu. Gdy oswoisz si¢ z tym
narzedziem, zaczniesz si¢ orientowac, czy dane zadanie nie jest zbyt proste na to, by stosowa¢
w nim szablon. Generalnie uwazamy, Ze warto korzysta¢ z niego zawsze wtedy, gdy planowane
przedsigwziecie wymaga duzego nakfadu pracy.

(zy szablon Lean UX Canvas nadaje sie bardziej do formutowania
pomystéw na wczesnym etapie, czy do podtrzymywania innowacgji?

Szablon sprawdza si¢ dobrze w obu rodzajach pracy. Kluczowe pytanie jest takie: Czy masz
do czynienia z istotnymi niewiadomymi, niepewno$cia lub ztozonosécig? Wtasnie w takiej sy-
tuacji szablon Lean UX Canvas — i w ogéle podejécie Lean UX — moze poméc. Na wezesnym
etapie pracy niewiadome maja zwykle fundamentalny charakter: Czy istnieje zapotrzebowa-
nie na dany produkt lub ustuge? Czy ludzie beda korzystac z tego rozwiazania? Czy na roz-
wigzaniu tego problemu mozna zbudowac¢ biznes? W przypadku podtrzymywania innowacji
waga pytan jest zwykle mniejsza, ale nie znaczy to, ze tatwiej na nie odpowiedzieé. Szablon
Lean UX Canvas moze by¢ pomocny w obu tych sytuacjach.
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Kto powinien pracowac z uzyciem szablonu?

Jedna z zalet szablonu jest to, Ze praca z jego uzyciem rodzi w zespole wspolne zrozumienie.
Szablon motywuje zespol i interesariuszy do pracy nad odkrywaniem produktu, przyczynia-
jacej sie do sukcesu. Sadzimy wigc, ze w pracach z uzyciem szablonu powinni bra¢ udziat
wszyscy cztonkowie zespotu. Uwazamy, ze w jak najwiekszym stopniu powinni w nich
uczestniczy¢ takze interesariusze i klienci, zwlaszcza podczas prac nad okresleniem problemu
biznesowego i celéw biznesowych.

lle czasu moze zajac wypetnianie szablonu Lean UX Canvas?

Trudno upora¢ si¢ z tym wszystkim podczas sesji trwajacej krocej niz pdt dnia. Poniewaz praca nad
szablonem jest doskonalym dziataniem inicjujacym, pomys$l o tym, ile czasu poswiecasz zwy-
kle na rozpoczecie projektu. Czy to zadanie na dwa dni? Na caly tydzien? Niektore zespoly
pracuja nad szablonem wlasnie w ten sposob, szczegélnie jesli wszyscy moga si¢ zebraé razem
w jednej sali. Inne zespoly decyduja si¢ na przeprowadzenie serii spotkan w ciggu kilku tygodni.
Generalnie trwa to tym dluzej, im wigkszy i wazniejszy jest projekt. Nie utknij w paralizu decyzyj-
nym. Jesli czego$ nie wiesz, odt6z to na potem i przechodz dalej. W konicu gtdwnym celem
szablonu jest zebranie spraw, o ktérych nie masz pojecia, po to, by zacza¢ szybko zdobywa¢
wiedze na ich temat.

(zy w metodyce Lean UX musimy korzystac z szablonu?

Oczywiscie, ze nie. Poszczegdlne fragmenty szablonu zawieraja przydatne elementy procesu
Lean UX. Podczas pracy nad kazdym przedsiewzieciem warto zastanowi¢ si¢ nad pytaniami
postawionymi w poszczegdlnych polach szablonu i odpowiedzie¢ na nie. Mimo to, zamiast wypet-
nia¢ pola szablonu, mozesz oczywiscie stosowa¢ poszczegdlne metody niezaleznie. Masz watpli-
wosci co do swoich uzytkownikéw? Przejdz do pola 3., poczytaj o protopersonach i przy ich uzyciu
wyjasnij te kwestie wraz ze swoim zespotem. Nie masz pewnoéci, jakie rozwigzanie problemu
bedzie najlepsze? Przekartkuj ksigzke do rozdzialu po$wigconego polu 5. i wykonaj ze swoim
zespolem opisang tam procedure.

Jesli zdecydujesz sie korzystac z szablonu jako catoéci, pamietaj, Ze jest to wszechstronne narzedzie.
Stosuj te zadania, ktdre najlepiej sie u Ciebie sprawdzaja, biorgc pod uwage kontekst swojej
pracy i metody odpowiednie dla zespotu. Gdy nabierze on wigkszej swobody w pracy o tym charak-
terze, zwieksz liczbe wykonywanych dziatan. Ostatecznie chcemy, by w calym Waszym postepo-
waniu klient byl na pierwszym miejscu. Szablon Lean UX Canvas jest dobrym punktem wyjscia
do tego, by tak rzeczywiscie sie stalo.

Koordynowanie prac nad czesciami szablonu

W nastepnych rozdziatach podamy instrukcje dotyczace dziatan, ktore czesto przeprowadzamy
w celu wypelnienia szablonu. W tym miejscu chcieliby$émy zwrdci¢ uwage na kilka ogdélnych
WZOrcow.
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Integruj

Chcemy, by w wypelnianiu szablonu uczestniczyt caly zespot. Oznacza to, ze podczas facylitacji
musisz bra¢ pod uwage rozmaite style uczestnictwa, a takze rézny poziom wiadzy i kompetencji
0s6b znajdujacych si¢ na sali.

Aby sprosta¢ temu zadaniu, czgsto stosujemy pewien wariant wzorca 1-2-4- Wszyscy (ang.
1-2-4-All)*. Jest to usystematyzowana metoda zachecania grupy do wspotuczestnictwa.
Robi sie to tak:

« Na poczatku prosisz ludzi, by popracowali samodzielnie (co odpowiada ,,1” w nazwie wzorca),
zwykle po cichu, zapisujac pomysly albo cos rysujac. Na ogdt warto przeznaczy¢ na to ograni-
czong iloé¢ czasu (zazwyczaj pie¢ minut), aby ludzie podali swoje pomysly, ale nie poswiecali
wiele czasu na ich edycje i udoskonalanie. Po tej samodzielnej pracy popros ich, by podzielili si¢
swoimi pomystami z osobami siedzacymi przy jednym stole lub bedacymi w tej samej
podgrupie. Jedli ludzie korzystali z kartek samoprzylepnych, warto ich poprosi¢, by podeszli do
$ciany i tam je przyczepili. Opcjonalnie w tym czasie masz okazje zaproponowaé dysku-
sje. Mozesz tez poprosi¢ w tym momencie o utworzenie pewnych map powiazan.

o Potem prosisz ludzi, by rozwineli lub opracowali pomysty w parach (to ,,2”). Praca w duecie
wymaga wiecej czasu niz samodzielna, wiec daj na nig parom wigcej czasu. I zndéw po tym eta-
pie pary prezentuja wyniki swojej pracy na stole lub w sali podgrupy, a Ty mozesz da¢ im
czas na dalsze dyskusje.

« Nastepnie prosisz osoby siedzace przy poszczegdlnych stofach lub tworzace podgrupy o opra-
cowanie pomystow w formie pojedynczych prezentacji. (Ta cze¢$¢ odpowiada cyfrze ,47).

o Nakoniec (jesli chcesz, by powstat jeden ostateczny pomyst) prosisz cata grupe o wypracowanie
wspdlnego pomystu. (Ta cze$¢ odpowiada stowu ,,Wszyscy”).

Technika 1-2-4-Wszyscy jest efektywna, poniewaz wymaga wktadu od wszystkich oséb na sali,
umozliwia zaréwno prace samodzielng, jak i wspdlprace, a wreszcie pozwala grupie polaczy¢ sity.
Wzorzec ten warto przystosowywacé do konkretnych zadan, ale pamietaj o nim, gdy planujesz
prace grupowa.

Zdalnie czy osobiscie?

Wszystkie te dziatania mozna prowadzi¢ podczas warsztatow stacjonarnych albo zdalnie,
przy uzyciu oprogramowania do wideokonferengji i tablic wirtualnych. Jedli pracujesz zdalnie, pa-
mietaj o robieniu przerw w sesjach, by pozwoli¢ ludziom rozprostowaé nogi i unikng¢ ,,zoomozy”
(ang. Zoom fatigue). Pamietaj tez, ze nie kazdy jest obeznany z tablicami wirtualnymi, daj wiec
mniej do$wiadczonym uczestnikom troche czasu, by nabrali w tym biegltosci. (Niekiedy mozesz za-
stosowa¢ ¢wiczenie przetamujace lody, ktdre pomoze ludziom nauczy¢ sie obstugi narzedzia).
Gotowy do uzycia szablon Lean UX Canvas dostepny jest na stronie http://www.leanuxbook.com.

3 Koncepdje ,.catoéci zespotu” mozna zmodyfikowaé w zaleznosci od kontekstu, wiec zachecamy, by te rade dostoso-
wac do wielkosci grupy i rél oséb znajdujacych sie na sali.

* To jeden ze wzorcédw z bardzo przydatnej kolekcji ,,struktur wyzwalajacych” (ang. Liberating Structures).
Patrz: 1-2-4-All, Liberating Structures, https:/liberatingstructures.org.pl/1-2-4-all/.
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Podsumowanie

W podrozdziatach o tym tytule, znajdujacych sie w kolejnych rozdziatach, bedziemy szcze-
gotowo opisywac poszczegdlne fragmenty szablonu.
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ODKRYJ LEAN UX W PRAKTYCE: %
PROJEKTUJ LEPIEJ, SZYBCIEJ I SKUTECZNIEJ!

Podejscie Lean UX taczy podstawy myslenia projektowego i programowania zwinnego. Obecnie ta metodyka jest uzna-
wana za jedng z najlepszych. Koncentruje sie na ukierunkowaniu na potrzeby cztowieka, zwinnych sposobach pracy

i silnym zmysle biznesowym. Mimo ze na pierwszy rzut oka pogodzenie tych aspektow wydaje sie dosc trudne, w rzeczy-
wistosci metodyka Lean UX jest wyjatkowo skuteczna podczas tworzenia produktow cyfrowych wysokiej jakosci.

To trzecie wydanie nagradzanego podrecznika dla zespotow prowadzacych zwinne procesy tworzenia oprogramowa-
nia. Przekonasz sie, Ze skupienie wysitku projektowego na wrazeniach uzytkownika pozwala scisle wspétpracujacym
zespotom uzyskiwac najlepsze efekty. Poznasz metody integrujace projektowanie wrazen uzytkownika, odkrywanie
produktu, metody zwinne i zarzadzanie produktami. Nauczysz sie kierowac projektowaniem w krotkich, powtarzalnych
cyklach. Dowiesz sie takze, jak ocenic, ktore dziatania sa najlepsze dla firmy i uzytkownika. Dzieki tej praktycznej
ksigzce Ty i Twoj zwinny zespot szybko zaczniecie osiggac spektakularne rezultaty!

W ksigzce:

« usprawnianie procesu Lean UX za pomoca szablonu Lean UX Canvas
« formutowanie jasnych kryteriow sukcesu

« rola projektanta w zwinnym zespole

« odkrywanie produktu w codziennej pracy zespotu

« anegdoty dotyczace projektowania i eksperymentow

JEFF GOTHELF od ponad 20 lat zajmuije sie metodami zarzadzania zorientowanymi na klienta i opartymi na danych.
Swoja wiedza i doswiadczeniem dzieli sie w bestsellerowych ksigzkach.

JOSH SEIDEN jest projektantem, autorem ksigzek i wzietym trenerem. Prowadzi warsztaty z zakresu metod Agile
i Lean dla zespotow projektowych.
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