\@ﬁ Helion¥| onepress

,&

'3’ Jeff Gothelf, Josh Seiden

LEAN
UX

DLA ZESPOLOW AGILE

Projektowanie doskonatych
wrazen uzytkownika

redaktor serii: Eric Ries

O'REILLY®



Tytul oryginatu: Lean UX: Designing Great Products with Agile Teams, 2nd Edition
Tlumaczenie: Krzysztof Babol
ISBN: 978-83-283-5945-1

© 2019 Helion S.A.
Authorized Polish translation of the English edition of Lean UX, 2nd Edition ISBN 9781491953600
© 2016 Jeff Gothelf and Josh Seiden.

This translation is published and sold by permission of O’Reilly Media, Inc., which owns or controls
all rights to publish and sell the same.

All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any
means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage
retrieval system, without permission from the Publisher.

Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie cato$ci lub fragmentu niniejszej
publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodg kserograficzna,
fotograficzng, a takze kopiowanie ksigzki na nosniku filmowym, magnetycznym lub innym
powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystepujace w tekécie sg zastrzezonymi znakami firmowymi badz towarowymi ich
whascicieli.

Autor oraz Helion SA dolozyli wszelkich staran, by zawarte w tej ksigzce informacje byly kompletne
irzetelne. Nie biora jednak zadnej odpowiedzialno$ci ani za ich wykorzystanie, ani za zwigzane

z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Helion SA nie ponosza
réwniez zadnej odpowiedzialno$ci za ewentualne szkody wynikle z wykorzystania informacji
zawartych w ksigzce.

Drogi Czytelniku!

Jezeli chcesz oceni¢ te ksigzke, zajrzyj pod adres
http://onepress.pl/user/opinie/leuxa2

Mozesz tam wpisac swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

Helion SA

ul. KoS$ciuszki 1c, 44-100 Gliwice

tel. 32 231 22 19, 32230 98 63

e-mail: onepress@onepress.pl

WWW: http://onepress.pl (ksiegarnia internetowa, katalog ksigzek)

Printed in Poland.

+ Kup ksiazke « Ksiegarnia internetowa
« Pole¢ ksigzke « Lubie to! » Nasza spotecznos¢
+ Ocen ksiazke



http://helion.pl/page354U~rt/leuxa2
http://helion.pl/page354U~rf/leuxa2
http://helion.pl/page354U~ro/leuxa2
http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/page354U~r/JH8P6

SPIS TRESCI

PIZEAMOWA ...ttt bbb bR et e ettt nanas 9
00 BUEOTOWY ...ttt 13
L (T TP 17
CZESC I. WPROWADZENIE | ZASADY 21
Rozdziat 1.
Podejscie Lean UX: wazniejsze teraz niz kiedykolwiek wczesnigj ...........ccocveerveeericrnnne 23
Rozdziat 2.
ZASAUY ...ccvveveerrerrese e e e e R e e AR e eRe e e R e e Re R e e s 27
CZESC I1. PROCES 39
Rozdziat 3.
Wizja kierowana Wynikami ...........ccceeeieiennienesnsesssessess s sss e ssssssssssssssssssssesssnes a1
Rozdziat 4.
Kolektywne projeKtowanie ...........cccceeevierierinnimnnnsee s s e s s e snesnssnessens 67
Rozdziat 5.
Minimalnie satysfakcjonujace produkty i prototypy ........cccoevvveerncsennienesesseseres e 95
Rozdziat 6.
Informacje zwrotne i badania .............ccccoverenennnncs e ———— 115
CZES'(': Il. LEAN UX W TWOJEJ ORGANIZACJI 133
Rozdziat 7.
Integracja podejS¢ Lean UX i agile ........cccccoriennicnnnscsrsecs s 137
Rozdziat 8.
Wprowadzanie zmian organizacyjnych ...........cccoceveeviennnniennnssesseses s sessesessennes 157
Rozdziat 9.
Studia PrzypadkOw ..........ccoeceveeriresir e —————————— 173

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/leuxa2
http://helion.pl/page354U~rt/leuxa2

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/leuxa2
http://helion.pl/page354U~rt/leuxa2

Rozdziat 2.
ZASADY

Biegnij tg drogg. Jak najszybciej. Jesli cos ci stanie na drodze, zawrdc!

— Lepiej umrze¢' (1985)

Trzonem Lean UX jest zbior zasad kierujacych procesem projektowania, kulturg
i organizacjg zespotu. Traktuj je jako warunki ramowe. Rozpocznij od ich zasto-
sowania, by skierowac zesp6t we wlasciwym kierunku. Miej je na uwadze, gdy
zaczniesz implementowac procesy Lean UX opisane dalej w tej ksigzce. Wypa-
da wspomnie¢, ze Lean UX nie jest zbiorem zasad, ale podejéciem, ktére nalezy
przyjac. Biorac pod uwage zréznicowanie branz pod wzgledem kultury, regu-
lacji i klientéw, aby te procesy dzialaly w Twojej firmie, bedziesz musiat je do-
stosowac. Zasady te posluza wtedy za wytyczne.

Jesli w koncu uda Ci sie wprowadzi¢ te zasady w zycie, odkryjesz, ze kultura
zespolu zmienia sie. Pewne osoby beda mialy wiekszy wplyw niz pozostale,
a do niektérych trudniej bedzie dotrze¢. Mimo to kazda z przedstawionych tutaj
zasad pomoze Ci zorganizowaé projektowanie produktu oparte na SciSlejszej,
interdyscyplinarnej wspoétpracy, lepiej dopasowane do dzisiejszych realiow agile.

PODSTAWY PODEJSCIA LEAN UX

Podejécie Lean UX opiera sie na kilku istotnych filarach: jest polaczeniem réz-
nych szkét myslenia. Poznanie pochodzenia tej metodyki pomoze ja stosowac,
a jesli na czyms utkniesz, latwiej znajdziesz odpowiednie zasoby.

Pierwszym filarem podejscia Lean UX jest projektowanie wrazen uzytkownika
(ang. user experience design). Lean UX to w zasadzie sposéb praktykowania tej
metodyki, ktéra korzeniami siega dziedzin czynnikéw ludzkich (ang. human
factors) i ergonomiki oraz koncepcji projektowania zorientowanego na czlowie-
ka (ang. human-centered design), ktére pojawily sie w latach 50. ubieglego wieku

! Utwor ten zawiera niestosowne tresci, a juz sam tytul moze stanowic zachete do utraty
cennej wartosci, jaka jest zycie — przyp. tum.
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dzieki pracom projektantéw przemystowych, takich jak Henry Dreyfuss. Dzisiaj
te metody i spos6b myslenia okreslamy terminem projektowania wrazeri uzytkownika
lub po prostu UX, ukutym przez Dona Normana® UX obejmuje liczne dziedzi-
ny projektowania: projektowanie interakcji, architekture informacji, projekto-
wanie graficzne i wiele innych. Sednem praktyki UX jest jednak to, ze prace
nalezy rozpoczac od rozpoznania potrzeb czlowieka — uzytkownika systemu.

W ubiegtej dekadzie obserwowali$my wzrost popularnoséci myslenia projek-
towego (ang. design thinking). MyS§lenie projektowe pojawito si¢ w Srodowisku
akademickim w latach 70. i 80. ubieglego wieku, a spopularyzowala je na po-
czatku minionej dekady firma projektowa IDEO. Polega ono na zastosowaniu
metod projektowania zorientowanego na czlowieka do rozwigzywania szero-
kiego zakresu probleméw. Tim Brown, prezes IDEO, scharakteryzowal myéle-
nie projektowe jako ,innowacje inspirowane przez... bezposrednia obserwacje
tego, czego chca i czego potrzebuja w zyciu ludzie oraz co sie im podoba, a co
nie, w sposobie wytwarzania, pakowania, reklamy, sprzedazy i obstugi klienta,
7”3

nabywcy konkretnego produktu”.

Dalej Brown stwierdzil, Ze jest to ,dyscyplina, w ktdrej korzysta sie z wrazliwosci
i metod projektanta do pogodzenia potrzeb ludzkich z tym, co jest technicznie
mozliwe i co realna strategia biznesowa moze przeksztalci¢ na wartos¢ dla uzyt-
kownikéw i szanse rynkowq”.

Mysélenie projektowe jest w metodyce Lean UX istotne, poniewaz przyjmuje sie
w nim jednoznaczne stanowisko, ze do kazdego aspektu biznesu (lub innego
systemu) mozna podejs¢ przy uzyciu metod projektowych. Pozwala to projek-
tantom pracowaé poza typowaq dla nich sfera. Réwniez osoby nie bedace pro-
jektantami zacheca sie do rozwiazywania probleméw napotkanych w pracy za
pomoca metod projektowych. Tak wiec UX i spokrewnione z nim myslenie
projektowe tworza kluczowy pierwszy filar, zachecajac zespoly, aby wziety pod
uwage ludzkie potrzeby, wspdtprace interdyscyplinarng i podejécie do projek-
towania wrazen uzytkownika z caloSciowej perspektywy.

Drugim filarem podejscia Lean UX jest zwinne wytwarzanie oprogramowania
(ang. agile software development). Programisci od lat uzywaja metod zwinnych do
przyspieszenia cykléw pracy, budowania rytmu ciagtej nauki i regularnego do-
starczania wartosci klientom. Chociaz korzystanie z metod zwinnych moze
stwarzac problemy w procesie projektowania (pokazemy, jak je rozwiazag,
w czesci I1I), podejscia agile i Lean UX doskonale zgadzaja sie¢ w podstawowych
kwestiach. W metodyce Lean UX przy projektowaniu produktu stosuje sie
cztery kluczowe wartosci zwinnego wytwarzania oprogramowania.

2 Don Norman i Jakob Nielsen, , The Definition of User Experience”, Nielsen Norman
Group, https://fwww.nngroup.com/articles/definition-user-experience.

% Tim Brown, Design Thinking, ,Harvard Business Review”, czerwiec 2008, http://hbr.org/
2008/06/design-thinking/ar/1.
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1. Ludzie oraz ich interakcje sa wazniejsi niz procesy i narzedzia.
W podejéciu Lean UX bardziej ceni sie wspolprace i dialog niz sztywne
procesy i dokumenty prezentujace rezultaty. W tworzenie pomystéw za-
angazowani sa wszyscy czlonkowie zespotu, majacy rozmaite punkty wi-
dzenia. Zacheca to do swobodnego i czestego dzielenia sie koncepcjami,
co pozwala zespolowi zastanowi¢ sie nad nimi, zdecydowac¢ o ich wyko-
rzystaniu i szybko péjé¢ do przodu.

2. Dzialajace oprogramowanie jest wazniejsze niz wyczerpujaca dokumentacja.

Kazdy problem biznesowy ma nieskoniczenie wiele rozwiazan i kazdy
czlonek zespolu ma swoje zdanie o tym, ktdre z rozwigzan jest najlepsze.
Wyzwanie polega na odkryciu, ktére z nich najbardziej sie oplaci. Prze-
widzenie z gory, ktore bedzie dzialaé, jest niekiedy trudne, a nawet nie-
mozliwe. Oddawanie wcze$niej pomyslow w rece klientéw (czesto w po-
staci dzialajacego oprogramowania) pozwoli zespolowi szybciej oceniac
rozwiazania pod katem dopasowania do rynku i optacalnosci.

3. Wspdlpraca z klientami jest cenniejsza niz negocjowanie umow.

Wspolpraca z kolegami z zespotu i klientami buduje wspdlne rozumienie
przestrzeni probleméw i proponowanych rozwigzan. Tworzy konsensus
wokol decyzji. A jaki jest jej wynik? Szybsze iteracje, rzeczywiste zaan-
gazowanie w tworzenie produktu i zespolowe zdobywanie potwierdzonej
wiedzy (ang. validated learning). Wspolpraca zmniejsza tez potrzebe two-
rzenia obszernej dokumentacji, poniewaz kazdy w zespole uczestniczyl
w podejmowaniu decyzji. Wspoélpraca prowadzi do uzgodnien efektywniej
niz komunikacja na pi$mie, dyskusja czy szczeg6lowa obrona swoich racji.

4. Reagowanie na zmiany jest lepsze niz trzymanie si¢ planu.

Podejscie Lean UX zaklada, ze poczatkowy projekt produktu bedzie obar-
czony bledami, wiec celem zespolu powinno by¢ jak najszybciej sie do-
wiedzie¢, co poszto nie tak. Gdy tylko zespot odkrywa, co sie sprawdzito,
a co nie, poprawia swoje propozycje i znowu je sprawdza. Te informacje
z rynku pozwalaja zespolom utrzymaé zwinnos¢, stale popychajac je we
»wlasciwszym” kierunku.

Ostatnim filarem podejécia Lean UX jest metodyka Lean Startup Erica Riesa.
Aby zminimalizowa¢ ryzyko projektu i przyspieszy¢ nauke, korzysta sie
w niej z petli sprzezenia zwrotnego ,tworzenie — pomiary — uczenie si¢” (ang.
build-measure-learn). Zespoly tworza minimalnie satysfakcjonujace produkty
(ang. Minimum Viable Products — MVP) i szybko je dostarczajg, aby proces wy-
ciggania wnioskéw rozpocza¢ jak najwczeéniej.

Jak to ujmuje Eric, ,w podejsciu Lean Startup promuje sie tworzenie z poczatku
szybkich prototypéw przeznaczonych do sprawdzania zatozen rynkowych i ko-
rzystanie z opinii uzytkownikéw, aby zmienia¢ te zalozenia znacznie szybciej
niz w przypadku bardziej tradycyjnych praktyk inZynierii oprogramowania”.
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Dalej stwierdza, ze ,procesy Lean Startup pozwalaja ograniczy¢ marnotrawstwo
dzieki intensyfikacji kontaktow z rzeczywistymi klientami, a w zwiazku z tym bardzo
wczesnemu sprawdzaniu zalozen dotyczacych rynku i odrzucaniu niewlasciwych”.

Lean UX jest bezposrednim zastosowaniem tego podejscia w praktyce projek-
towania UX.

Kazdemu projektowi towarzyszy proponowane rozwigzanie biznesowe — hi-
poteza. Twoim celem bedzie jak najefektywniejsza weryfikacja zaproponowa-
nego rozwiazania dzieki opiniom klienta. Najmniejsza rzecza, ktéra mozna
zbudowac dla potwierdzenia kazdej z hipotez, jest MVP. MVP nie musi sktada¢
sie z kodu: moze by¢ przyblizeniem koncowego wrazenia — a nawet nie musi
by¢ produktem! Wyciagasz wnioski ze swojego MVP i tworzysz nowe pomysty.
Potem robisz to po raz kolejny.

JAKA JEST WIEC DEFINICJA PODEJSCIA LEAN UX?

Jest to praktyka zainspirowana podejsciem Lean Startup i zwinnym wytwarzaniem
oprogramowania, polegajgca na szybkim, kolektywnym i interdyscyplinarnym wydoby-
waniu na swiatlo dzienne produktu o prawdziwym charakterze.

Pracujemy nad tym, by zbudowac wspdlne zrozumienie klienta, jego potrzeb, zapropo-
nowanych przez nas rozwigzan i naszej definicji sukcesu.

Bardziej niz dostarczanie cenimy wycigganie wnioskow, dlatego gromadzimy wiedzg po-
trzebng do podejmowania decyzji.

Zasady

W dalszej czeéci rozdzialu wylozymy zasady lezace u podstaw metodyki Lean UX.
Nalezy mie¢ je na uwadze, badajac to podejécie. Potraktuj wlasne doswiadcze-
nia z Lean UX jako pouczajaca wedrowke. Korzystaj z tych zasad, by utrzymacé
kurs swdj i swojego zespotu.

PodzieliliSmy te zasady na trzy grupy: czes¢ z nich dotyczy organizacji zespotu,
cze$¢ procesu, a pozostate kultury.

Zasady kierujace organizacjg zespotéw
Rozpocznijmy od przyjrzenia sie¢ zasadom Lean UX zwigzanym z organizacja
zespolow. Maja one by¢:

e interdyscyplinarne,

e male, wydzielone, o wspdlnej siedzibie,

e samowystarczalne i upelnomocnione,

e zorientowane problemowo.
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Zasada: zespoly interdyscyplinarne

O co chodzi? Zespoly interdyscyplinarne skladaja sie z przedstawicieli r6znych
dyscyplin zwigzanych z tworzeniem produktu. Inzynieria oprogramowania,
zarzadzanie produktem, projektowanie interakcji, projektowanie wizualne, za-
rzadzanie trescig (ang. content strategy), marketing, zapewnienie jakosci — w skiad
zespoléw Lean UX wchodza wszystkie te specjalnosci. Lean UX wymaga wyso-
kiego poziomu wspoétpracy oséb z réznych dyscyplin. Ich zaangazowanie musi
by¢ ciagle, od pierwszego dnia projektu az do zakoniczenia zlecenia.

Po co to robi¢? Zréznicowane zespoly tworza lepsze rozwigzania, poniewaz kaz-
dy problem jest rozpatrywany z wielu réznych punktéw widzenia. Tworzenie
zréznicowanych zespolow pozwala ograniczy¢ potrzebe zamknietych, opar-
tych na doreczeniach procesow (,kaskadowych”). Zamiast tego moga one nie-
formalnie wymienia¢ informacje, co przyczynia sie do wspdlpracy we wcze-
$niejszej fazie procesu i sprzyja efektywnosci.

Zasada: zespoly mate, wydzielone, o wspdlnej siedzibie

O co chodzi? Niech zesp6l bedzie maly — niech liczy maksymalnie 10 zasadni-
czych czlonkéw. Wyznacz ich do jednego projektu i obsadz wszystkich w tym
samym miejscu.

Po co to robi¢? Korzysci z utworzenia matych zespoléw mozna streéci¢ w trzech
sfowach: komunikacja, zaangazowanie i kolezefistwo. Mniejszym zespolom
latwiej by¢ na biezaco ze statusem projektu, zmianami i nowa wiedza. Wy-
znaczenie zespolu do jednego projektu pozwala utrzymac caly czas jego kon-
centracje na tych samych priorytetach i eliminuje zaleznos¢ od innych grup.
Umieszczenie calego zespolu w jednym miejscu umozliwia rozwdéj zwiaz-
kéw kolezenskich.

Zasada: zespoly samowystarczalne i upefnomocnione

O co chodzi? Daj zespolowi wszystkie mozliwosci niezbedne do dziatania bez
pomocy z zewnatrz. Zapewnij narzedzia potrzebne do tworzenia i wydawania
oprogramowania. Pozwdl cztonkom zespotu dochodzi¢ do tego, jak powinni
rozwigzywac napotykane problemy, i zaangazuj ich w bezposrednie kontakty
z uzytkownikami i klientami.

Po co to robic? Zespoly niezalezne od nikogo z zewnatrz moga swobodnie opty-
malizowaé swdj proces pod katem maksymalnej efektywnosci. Nie potrzebuja ani
zewnetrznych zasobéw, ani pomocy ekspertéw. Te, ktére umiejg samodzielnie
tworzy¢ i wydawac oprogramowanie, moga szybko posuwac si¢ do przodu i po-
szerza¢ zdobyta wiedze. Ponadto zespoly nie wyciagna wnioskéw z rynku, jesli
nie bedzie wolno im w nim uczestniczyé. Aby mogly pozyskiwa¢ informacje
zwrotne potrzebne do tworzenia efektywnych rozwigzan, musza mie¢ mozliwosé
bezposrednich interakgji z klientami.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/leuxa2
http://helion.pl/page354U~rt/leuxa2

Zasada: zespotly zorientowane problemowo

O co chodzi? Zespodl zorientowany problemowo to taki, ktéremu dano do roz-
wiazania problem biznesowy, a nie zestaw funkcji do implementacji. Inaczej
moéwiac, jest to zespo6t skoncentrowany na wyniku.

Po co to robic? Przydzielajac zespolom problemy do rozwiazania, okazuje sie
im zaufanie. Pozwala im to na wynajdywanie wlasnych rozwiazan i rozwija
w nich glebsze poczucie dumy i odpowiedzialnosci za zaimplementowane przez
siebie rozwigzania.

Zasady dotyczace kultury

Kultura i proces sg nierozerwalnie ze soba zwigzane. Przyjecie podejscia Lean UX
oznacza przyswojenie sobie kultury uczenia sie i ciekawosci. Oto zasady Lean UX
pomagajace doprowadzi¢ kulture do tego stanu docelowego:

e przechodzenie od watpliwosci do pewnosci,
¢ wyniki, a nie produkty wyjsciowe,

e eliminacja marnotrawstwa,

e wspdlne rozumienie,

e brak statusu gwiazdy rocka, guru czy ninja,

e przyzwolenie na niepowodzenie.

Zasada: przechodzenie od watpliwosci do pewnosci

O co chodzi? Wytwarzanie oprogramowania jest zlozone i nieprzewidywalne. Z tego
powodu w podejsciu Lean UX stosuje sie od poczatku koncepcje, ze dopdki cze-
go$ nie udowodnimy, jest to tylko zalozeniem. W trakcie pracy zdobywamy ja-
snos¢. W ten sposob zawsze przechodzimy z pozycji watpliwosci do pewnosci.

Po co to robic? W kazdym projekcie istnieje na poczatku zbiér zatozen. Czasem
sa latwo dostrzegalne, ale niekiedy pozostaja w ukryciu do chwili, gdy jest juz za
pozno. Aby wyeliminowac ryzyko wlozenia mnéstwa czasu i wysitkow w prace
oparta na blednych zalozeniach, rozpoczynamy od ich weryfikacji. Oznacza to, ze
zaczynamy od stanu niepewnosci i przechodzimy do weryfikacji tego, co wiemy,
tak systematycznie i rygorystycznie, jak tylko mozemy. Wiedza zdobywana w tym
procesie pozwala nam zyskac¢ wieksza pewnos¢ co do swojej pozycji.

Zasada: wyniki, a nie produkty wyjsciowe

O co chodzi? Funkcje i ustugi sa produktami wyjsciowymi. Osiagane za ich pomoca
cele to wyniki. W metodyce Lean UX zespoly prébuja przede wszystkim uzyskaé
znaczgeq i mierzalng zmiang w zachowaniu klientéw, czyli wynik. Postep prac w po-
dejsciu Lean UX mierzony jest w kategoriach wyraznie okreslonych wynikéw.
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Po co to robic? Kiedy préobujemy przewidzie¢, jakie funkcje pozwola osiggnaé
konkretne wyniki, angazujemy sie najczesciej w spekulacje. Chociaz tatwiej do-
prowadzi¢ do wprowadzenia na rynek konkretnych zestawéw funkgji, to zwy-
kle, zanim dana funkcja trafi do uzytkownikéw, nie mozna przewidzie¢, czy
bedzie efektywna. Zarzadzanie wynikami (i postepami w kierunku ich osia-
gniecia) zapewnia wglad w skuteczno$¢ tworzonych funkgji. Jesli dana funkcja
nie wypada najlepiej, mozemy podjaé obiektywna decyzje, czy nalezy jq za-
trzyma¢, zmieni¢ czy zastgpic.

Zasada: eliminacja marnotrawstwa

O co chodzi? Jednym z podstawowych zalozen oszczednego wytwarzania jest
pozbycie sie wszystkiego, co nie prowadzi do ostatecznego celu. W podejsciu
Lean UX ostatecznym celem jest poprawa wynikéw; stad wszystko, co sie do
tego nie przyczynia, jest uwazane za marnotrawstwo i powinno by¢ usuniete
z procesu zespolowego.

Po co to robi¢? Zasoby zespolu sg ograniczone. Im bardziej wyeliminuje sie¢ mar-
notrawstwo, tym szybciej bedzie mozna posuwac sie naprzéd. Czlonkowie ze-
spoléw chca pracowaé nad odpowiednimi wyzwaniami. Chca by¢ efektywni.
Myslenie w kategoriach tworzenia wartosci i eliminacji marnotrawstwa poma-
ga im skupia¢ sie na tym, na czym powinni.

Zasada: wspélne rozumienie

O co chodzi? Wsp6lne rozumienie to kolektywna wiedza, gromadzona podczas
wspdlnej pracy zespoltu. To pelniejsze zrozumienie przestrzeni zagadnien, pro-
duktu i klientow.

Po co to robic? Wspdlne rozumienie to waluta podejscia Lean UX. Im bardziej
czlonkowie zespotu rozumieja, co robig i dlaczego, tym mniej czasu potrzebuja
na debatowanie o tym, co sie stalo, i moga szybko przejs¢ do tego, jak to rozwia-
za¢, oraz wyciagnaé nowe wnioski. Wsp6lne rozumienie pozwala tez zmniejszy¢
uzaleznienie zespoltu od niezbednych do kontynuowania prac raportéw z dru-
giej reki i dokladnej dokumentagji.

Zasada: brak statusu gwiazdy rocka, guru czy ninja

O co chodzi? W metodyce Lean UX zalecana jest mentalno$¢ zespolowa. Gwiaz-
da rocka, guru, ninja — te etykiety nadajemy indywidualnosciom. W podejsciu
Lean UX nie koncentrujemy sie na tych, ktérzy osiggaja najlepsze wyniki, ale
stawiamy na spdjnosé zespotu i wspodtprace w jego ramach.

Po co to robi¢? Gwiazdy rocka nie dziela sie pomystami ani stawa. Sp6jnos¢ ze-
spolu podupada po wprowadzeniu do niego jednostek o wielkim ego, zdecy-
dowanych wybija¢ sie i blyszczeé. Kiedy zalamuje sie wspoltpraca, przestaje ist-
nie¢ srodowisko niezbedne do tworzenia wspdlnego rozumienia, koniecznego,
by prace efektywnie posuwaly sie do przodu.
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Zasada: przyzwolenie na niepowodzenie

O co chodzi? Aby znaleZ¢ najlepsze rozwigzanie problemu biznesowego, zespoly
Lean UX musza eksperymentowaé z pomystami. Wiekszosé¢ z tych pomystéw
sie nie sprawdzi. Przyzwolenie na niepowodzenie oznacza, ze zesp6l ma bezpiecz-
ne Srodowisko do takich eksperymentéw. Odnosi sie to zaréwno do srodowi-
ska technicznego (czlonkowie zespolu moga bezpiecznie przeforsowywaé po-
mysly), jak i kulturowego (nie zostang ukarani za niezwieniczone sukcesem
wyprébowanie koncepcji).

Po co to robi¢? Przyzwolenie na niepowodzenie to platforma, na ktérej budowa-
na jest kultura eksperymentowania. Eksperymenty rodza kreatywnos¢, a ona
z kolei przynosi innowacyjne rozwiazania. Jesli zesp6ét pracownikow nie obawia
sie utraty pracy w razie bledu, jest bardziej sklonny do podjecia ryzyka. To wla-
$nie w rezultacie takiego ryzykanctwa powstaja wspaniale pomysty.

Walory ciagtego ulepszania

W nagraniu wideo zatytutowanym Why You Need to Fail (,Dlaczego warto ponosi¢
porazki”) Derek Sivers, zatozyciel firmy CD Baby, omawia zadziwiajace wyniki warsz-
tatéw garncarskich®.

Pierwszego dnia instruktor obwiescit uczestnikom, ze zostang podzieleni na dwie grupy.
Pofowa z nich miata w ciggu semestru wykona¢ tylko po jednym garnku z gliny. Otrzy-
mane przez nich stopnie mialy zaleze¢ od jako$ci wykonania tego jednego garnka. Druga
potowa uczestnikéw miata by¢ oceniana tylko wediug wagi gamkéw, ktére zrobig w ciggu
semestru. Za garnki wazace ponad 50 funtéw mieli otrzymaé ocene A, ponad 40 — B,
ponad 30 — C i tak dalej. To, co rzeczywiscie wykonaja, bylo niewazne. Instruktor po-
wiedzial, ze nawet nie bedzie patrzyt na ich garnki. Ostatniego dnia zaje¢ miat po prostu
przynie$¢ swojg wage fazienkowa i zwazy¢ na niej prace uczniow.

Na koniec semestru zdarzyta sie rzecz interesujgca. Postronni obserwatorzy zaje¢ za-
uwazyli, ze garnki najlepszej jakosci wykonata ,grupa ilosciowa”. Jej cztonkowie przez
caly semestr pracowali najszyhbciej, jak tylko mogli, nad wyrobem naczyn. Czasem im sig
udawato, a czasem nie. Uczyli sig przy kazdym powtdrzeniu i kazdym eksperymencie.
Dzieki tej nauce stali sie bardziej zdolni do osiggnigcia koficowego celu: wyrabiania
wysokiej jakosci garnkéw z gliny.

Natomiast uczestnicy zaje¢, ktérzy wykonywali jeden przedmiot, nie odnie$li korzysci
z takich nieudanych powtérzen i nie nauczyli sie wystarczajgco szybko wykonywac
garnkéw na tym samym poziomie co ,grupa ilosciowa”. Spedzili oni caly semestr na
snuciu teorii, jak zrobi¢ garnek ,na széstke”, ale nie mieli do$wiadczenia potrzebnego
do realizacji swoich wielkich wizji.

* YouTube, Why You Need to Fail — by Derek Sivers, 15 lutego 2011, http://www.youtube.com/
watch?v=HhxcFGuKOys.
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Zasady kierujace procesem

Po uswiadomieniu sobie zasad organizacyjnych i kulturowych przyjrzyjmy sie,
jak nalezy zmieni¢ spos6b pracy w zespole na poziomie taktycznym, w wez-
szym zakresie.

e Praca nad niewieloma rzeczami naraz w celu zmniejszenia ryzyka.

o Ciagte odkrywanie.

e GOOB: nowe zorientowanie na potrzeby uzytkownikéw.

e Uzewnetrznienie pracy.

e Pierwszenstwo dzialania nad analiza.

e (Odejscie od dokumentéw prezentujacych rezultaty.

Zasada: praca nad niewieloma rzeczami naraz
w celu zmniejszenia ryzyka

O co chodzi? Do podstaw oszczednego wytwarzania (ang. lean manufacturing)
nalezy tez praktyka dzielenia pracy na matle jednostki czy serie (ang. batches).
Koncepcja ta ma na celu utrzymanie niskiego stanu zapaséw i zapewnienie
wysokiej jakosci produktéw. W jezyku Lean UX oznacza to tworzenie tylko ta-
kich projektow, ktére sa niezbedne zespotowi do dalszych prac, i unikanie
»~magazynowania” duzej liczby niesprawdzonych i niezaimplementowanych
pomystow.

Po co to robic? Kazdy projekt zaczyna sie od zalozen. Projektujac na duza skale,
zaczynamy od tych niesprawdzonych zalozen i na ich podstawie wykonujemy
wiele pracy projektowej. Jedli odkrywamy, ze poczatkowe zalozenie bylo bledne,
calg te prace musimy odrzuci¢. Pracujac nad niewieloma rzeczami naraz, mo-
zemy tworzy¢ projekty i sprawdza¢ poprawnosé swoich decyzji na biezgco, co
ogranicza ryzyko zmarnowanej pracy.

Zasada: ciagte odkrywanie

O co chodzi? Ciagle odkrywanie to nieustanne angazowanie klienta w proces
projektowania UX i wytwarzania oprogramowania. W tym celu dokonuje sie
zaplanowanych dziatan badawczych, zaréwno z uzyciem metod ilosciowych,
jak i jakosciowych. Ich celem jest nie tylko zrozumienie tego, co uzytkownik robi
z produktem, ale tez odkrycie, dlaczego to robi. Badania zatem nalezy wykonywac
czesto i regularnie oraz angazowac w nie caly zespot.

Po co to robic? Regularny dialog z klientem daje wiele okazji do weryfikacji no-
wych pomysléw dotyczacych produktu. Zaangazowanie wszystkich cztonkéw
zespotu do cyklu badan rozwija w nich empatie dla uzytkownikéw i stojacych
przed nimi probleméw. Tworzy sie¢ wspdlne rozumienie. Poza tym, gdy zespot
uczy sie razem, maleje potrzeba przyszlych oméwien i sprawozdan.
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Zasada GOOB: nowe zorientowanie na potrzeby uzytkownikéw

O co chodzi? Steve Blank, profesor Uniwersytetu Stanforda, czesto méwi o ,wyjéciu
poza wlasne podwoérko” (ang. getting out of the building — GOOB). Akronim ten
moze brzmie¢ jak pierwsze slowo dziecka, ale w rzeczywistosci Blank okresla
nim rodzaj badan nad uzytkownikami i klientami, za ktérym od lat opowiada
sie spolecznos¢ projektantow UX.

W Blanku odkryli oni swojego oredownika ze $wiata biznesu, ktéry zdaje sobie
sprawe, ze toczonych w salach konferencyjnych niekoniczacych sie debat na
temat klientéw nie da sie¢ rozstrzygna¢ wewnatrz biura. Oto recepta Blanka:
dajcie potencjalnym klientom szanse wypowiedzenia sie¢ o waszych pomystach
szybciej niz kiedys. O wiele szybciej. Realnie testujcie pomysty, dopdki sa jesz-
cze $wieze. Lepiej odkry¢, ze sg nietrafione, niz zmarnowac czas i zasoby na
produkt, ktérego nikt nie chce.

Po co to robi¢? Ostatecznie sukces lub porazka produktu nie zaleza od decyzji
zespolu, ale od klientéw. To oni klikajg zaprojektowany przez Ciebie przycisk
,Kup teraz”. Im szybciej dopuscisz ich do glosu, tym szybciej dowiesz sie, czy
Twéj pomyst sie sprawdzi.

Zasada: uzewnetrznianie pracy

O co chodzi? Uzewngtrznianie oznacza wydobycie projektu z glowy i z komputera
na widok publiczny. W celu pokazania postepu swoich prac wspoélpracownikom
i klientom czlonkowie zespoléw korzystaja z tablic, wspotdzielonych przestrzeni
wirtualnych, plyt piankowych, wydrukéw czy karteczek samoprzylepnych.

Po co to robi¢? Pokazanie swoich postepéw pozwala kazdemu zobaczy¢, na jakim
etapie znajduje sie zespol.

Umozliwia pasywny, dookélny przeplyw informacji w obrebie zespotu. Inspi-
ruje do nowych pomystéw, opartych na tych, ktére juz udostepniono. Pozwala
wszystkim czlonkom zespolu — nawet tym maloméwnym — dzieli¢ sie infor-
macjami. Ich karteczki samoprzylepne czy szkice na tablicy przemawiajg tak
samo glosno jak najwazniejszy czlonek zespotu.

Zasada: pierwszenstwo dziatania nad analiza

O co chodzi? W podejéciu Lean UX wyzej ceni sie dzialanie niz analize. Wigksza
warto$¢ ma stworzenie pierwszej wersji pomystu niz spedzenie p6t dnia na
dyskusji o jej zaletach w sali konferencyjnej.

Po co to robic? W sali konferencyjnej prézno szuka¢ odpowiedzi na najtrudniejsze
pytania, nad ktérymi zastanawia sie zespo6l; udziela jej tylko klienci w terenie.
Aby uzyska¢ odpowiedz, trzeba skonkretyzowac¢ pomysly — przygotowa¢ lu-
dziom co$, na co beda mogli odpowiedzie¢. Debata nad pomystami przy braku
danych z rynku jest strata czasu. Zamiast analizowa¢ potencjalne scenariusze,
lepiej przygotowac co$ i wyjs¢ z tym ze swojego podworka.
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Zasada: odejscie od dokumentow prezentujacych rezultaty

O co chodzi? W podejéciu Lean UX punkt ciezkosci procesu projektowania prze-
suwa sie z dokumentéw tworzonych przez zespdt na osiggane przez niego wyniki.
Dzieki nasilonej wspolpracy interdyscyplinarnej w rozmowach z interesariuszami
rzadziej porusza si¢ temat tworzonego artefaktu, a czedciej osiagganego wyniku.

Po co to robi¢? Dokumenty nie rozwiazuja probleméw uzytkownikéw, w odréz-
nieniu od dobrych produktéw.

Zesp6l powinien przede wszystkim dowiedzie¢ sig, ktére cechy produktu maja
najwigkszy wplyw na uzytkownikéw. Artefakty uzywane przez zesp6t w celu
pozyskania i przekazania tej wiedzy nie sg istotne. Liczy sie tylko jako$¢ pro-
duktu, mierzona reakcja rynku.

PODSUMOWANIE

W rozdziale tym przedstawiliSmy zbiér podstawowych zasad metodyki Lean UX.
Te kluczowe cechy powinien uosabia¢ kazdy taki zespél. Zachecamy, bys$ ksztattu-
jac praktyke Lean UX, korzystat z tych zasad przy ustalaniu skladu zespolu, jego
siedziby, celow i procedur.

W czesci Il pokazemy, jak wprowadzié te zasady w zycie. W tym celu opiszemy
dokladnie caly proces Lean UX.
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LEAN UX: ZWINNE ZESPOLY PROJEKTUJA
NAJLEPSZE INTERAKCJE!

Zaprojektowanie doswiadczen uzytkownika (UX) jest najtatwiejsze, jesli do pracy i testow
angazuje sie... rzeczywistych userow i pozyskuje od nich informacje zwrotna. Podejscie lean
UX taczy podstawy myslenia projektowego i programowania zwinnego. Myslenie projektowe
rozszerza zakres pracy poza interfejsy i artefakty, opierajac sie na wspdtpracy, iteracjach,
budowaniu i empatii. Metodologie zwinne polegaja na przeorientowaniu wytwarzania opro-
gramowania na krotsze cykle, regularnym dostarczaniu wartosci i ciagtym uczeniu sie. Wazne
jest szybkie zapoznawanie klientow z pomystami i ciagte dostosowywanie sie do nowo zdobytej
wiedzy. W ten sposéb lean UX znakomicie sprawdza sie w projektowaniu wrazen uzytkownika
w $rodowiskach zwinnych.

To drugie wydanie znakomitego podrecznika, w kitérym opisano wartosciowe zasady, taktyki

i techniki polecane dla zespotéw pracujacych nad produktem, aby mogty one w zwinnym
procesie ujac projektowanie, eksperymenty oraz nieustanne doskonalenie rozwigzan. W ksiazce
pokazano, jak scisle wspotpracowaé oraz wczesnie i odpowiednio czesto pozyskiwac infor-
macje zwrotne. Praktyczne wskazéwki utatwia wdrozenie zasad kierowania projektowaniem

w krétkich, powtarzalnych cyklach, co pozwoli na ocene, ktére dziatania sa najlepsze dla firmy

i uzytkownika. To cenna pozycja zaréwno dla projektantow UX, jak i dla programistéw czy
menedzerow, ktorzy znajda w niej Zrodto pozytecznych wskazéwek utatwiajacych uzyskanie
doskonatych wrazen uzytkownika.

W tej ksigzce:

»  zarys metodologii lean UX i zasady projektowania do$wiadczen uzytkownika

* etapy cyklu lean UX

« pozyskiwanie informacji zwrotnych i ich wykorzystywanie

« integracja praktyk lean UX w obrebie organizaciji

« rola podejscia lean UX w typowym srodowisku zwinnego wytwarzania oprogramowania

Jeff Gothelf od niemal 20 lat zajmuje sie metodami zarzadzania zorientowanymi na klienta i opartymi na
faktach. Regularnie zabiera glos na konferencjach, prowadzi warsztaty i pracuje bezposrednio z zespotami
zarzadzajacymi z Ameryki Potnocnej, Europy i Azji.

Josh Seiden od ponad 25 lat tworzy zaawansowane produkty informatyczne. Prowadzi warsztaty z zakresu
metod agile i lean dla zespotow projektowych. Czesto pracuje z grupami programistow i kadra zarzadzajaca
jako trener i mentor.
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