
[image: Couverture : Gothelf Jeff, Seiden Josh, Ries Eric, Nogier Jean-François, Maniez Dominique, Lean UX (Concevoir des produits meilleurs avec des équipes agiles), Dunod]


 [image: Page de titre : Gothelf Jeff, Seiden Josh, Ries Eric, Nogier Jean-François, Maniez Dominique, Lean UX (Concevoir des produits meilleurs avec des équipes agiles), Dunod]



  © 2019 Authorized French translation of material

    from the english edition of Lean UX, 2E, ISBN 9781491953600

    © 2016 Jeff Gothelf and Josh Seiden.

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

  © Dunod, 2019

    11 rue Paul Bert, 92240 Malakoff

    www.dunod.com

  ISBN : 978-2-10-079215-3

  Ce document numérique a été réalisé par PCA


Chez le même éditeur
– UX Design & ergonomie des interfaces, J-F. Nogier, 6e édition, 2017, 320 pages.
– Scrum – Pour une pratique vivante de l'agilité, C. Aubry, 5e édition, 2018, 384 pages.
– Le story mapping – Visualisez vos user stories pour développer le bon produit, J. Patton, 2015, 264 pages.
– Design Thinking – Accélérez vos projets par l'innovation collaborative, S. Biso, M. Le Naour, 2017, 160 pages.


  Table

  Couverture

  Page de titre

  Copyright

  Chez le même éditeur

  Préface d'Eric Ries

  Préambule de Jean-François Nogier

  Avant-propos

  Partie I

    Introduction et principes

  À propos de la partie I

  1 Lean UX est aujourd'hui plus important qu'il ne l'a jamais été

  Le design évolue toujours

  

Préface
En entreprenant la lecture de Lean UX, vous êtes sur le point de vous lancer dans un voyage initiatique qui vous enseignera une nouvelle façon de travailler. Pour ceux d’entre nous qui baignent dans les techniques de management traditionnelles, cela pourra être un peu déstabilisant. J’aime parfois imaginer ce que donnerait une entreprise moderne typique vue du ciel. D’en haut, on pourrait examiner individuellement chaque silo d’excellence fonctionnelle. Vous pouvez vous représenter ces blocs sous la forme de différents services : marketing, exploitation, fabrication, informatique, ingénierie, design, et ainsi de suite sur un alignement parfait de silos bien gérés.
Imaginez que vous arriviez à faire sauter le couvercle d’un de ces silos pour voir ce qu’il y a à l’intérieur. Qu’y verriez-vous ? Comme il s’agit d’une entreprise moderne, vous constateriez que chaque silo est conçu pour une efficacité maximale. Pour parvenir à cette efficacité, vous trouveriez probablement une approche hautement itérative et centrée sur le client pour résoudre les problèmes. Dans le service fabrication, vous verriez à l’œuvre la méthode traditionnelle Lean, et dans le service ingénierie ou informatique peut-être une variante d’une méthode de développement agile. Dans le service marketing ce serait le développement client, et DevOps dans le service exploitation. Et bien sûr dans l’équipe chargée du design seraient à l’honneur les dernières théories sur la conception, le design d’interaction, et les techniques de recherche sur les utilisateurs.
Cette perspective éloignée pourrait expliquer que nous pensions que cette société utilise une variété de méthodologies rigoureuses, pilotées par les hypothèses, centrées sur le client et itératives qui doit être le fait d’une entreprise extrêmement agile, capable de réagir rapidement aux mutations du marché et d’innover en permanence. Mais ceux d’entre nous qui travaillent dans les entreprises modernes savent que ce point de vue ne représente pas la réalité.
Comment est-il possible que nos services cloisonnés fonctionnent avec agilité, mais que nos entreprises dans leur globalité soient désespérément rigides et lentes ? De notre point de vue en hauteur nous avons manqué quelque chose d’essentiel. Bien que nos services puissent vanter les mérites de l’agilité, les interconnexions entre les différents départements d’une entreprise sont encore embourbées dans un passé industriel archaïque.
Nous ne prendrons qu’un seul exemple qui, je l’espère, vous semblera familier. Une entreprise décide qu’elle doit innover pour survivre. Elle embauche une équipe de concepteurs/designers (interne ou externe) pour étudier l’avenir de son industrie et recommander de nouveaux produits innovants qui pourraient assurer son avenir. Une période de grande excitation commence. Les clients sont interrogés, observés, analysés et s’enchaînent des expériences, des sondages, des groupes de discussion, des prototypes et des essais. Les concepts sont rapidement élaborés, testés, rejetés ou approfondis.
Que se passe-t-il à la fin de ce processus ? Les concepteurs/designers présentent fièrement à une entreprise enthousiaste un épais document de spécifications qui contient leurs conclusions et leurs recommandations. C’est alors que cessent l’itération, l’expérimentation et la découverte. L’ingénierie est ensuite appelée à la rescousse pour exécuter ce plan. Et bien que le processus d’ingénierie puisse être agile, le document des spécifications est figé de manière rigide. Que se passe-t-il si les ingénieurs découvrent que le cahier des charges n’est pas réalisable ou même qu’il comporte des erreurs ? Que faire si les concepts fonctionnaient très bien en laboratoire, mais qu’ils n’ont aucun attrait commercial ? Que faire si les conditions du marché ont changé depuis la première phase d’apprentissage ?
J’ai discuté une fois avec une société qui avait commandé (à un coût exorbitant) une étude pluriannuelle sur son industrie. Le résultat de ces recherches fut une impressionnante exposition sur la vision du futur qui se déroula à leur siège social. À l’intérieur de cette salle, on pouvait admirer une extrapolation de ce qui se passerait dans leur secteur industriel pendant les dix années suivantes, avec des démonstrations du fonctionnement de concepts de produits futuristes. Que s’est-il passé au cours des dix années qui ont suivi cette exposition ? Absolument rien. L’entreprise a vu défiler des centaines ou des milliers de cadres, de managers et d’employés dans le cadre de cette vision de l’avenir. Et en fait, dix ans plus tard, la salle abritant l’exposition ne semble plus du tout futuriste. Contre toute attente, les prévisions se sont avérées être majoritairement exactes. Et pourtant, la société n’a pas réussi à commercialiser une seule des recommandations figurant dans le document des spécifications qui accompagnait l’étude. J’ai donc demandé à la société ce qu’elle avait prévu de faire ensuite et l’on m’a dit qu’elle allait revenir vers les concepteurs/designers originaux et leur demander de prévoir les dix années suivantes ! L’entreprise a considéré ses ingénieurs et ses managers comme responsables des échecs de commercialisation, mais pas ses designers.
Quand je raconte cette histoire à des personnes qui ne sont pas des concepteurs ou des designers, elles sont horrifiées et veulent me convaincre que c’est l’entreprise qui est à blâmer. Quand je la raconte à des cadres supérieurs (qu’il s’agisse d’une grande entreprise ou d’une start-up) ils sont révulsés car ils sont constamment inondés de plaintes émanant de services isolés qui prétendent être rapides et compétents, mais qui accusent les autres départements de ralentir l’entreprise. Quand c’est l’ensemble d’une entreprise qui ne parvient pas à trouver de nouvelles sources de croissance, il y a beaucoup de gens qui ont des choses à se reprocher.
Mais la faute n’est pas à rejeter sur les designers, les ingénieurs, ou même les cadres. Le problème vient des systèmes que nous utilisons pour construire nos entreprises. Nous construisons encore des organisations linéaires dans un monde qui exige des mutations permanentes. Nous construisons encore des cloisonnements dans un monde qui exige une collaboration renforcée. Et nous investissons encore dans l’analyse, en débattant sur les spécifications et la production de livrables dans un monde qui exige pourtant une expérimentation continue afin de réussir une innovation constante.
Cela fait pratiquement quatre ans que j’ai commencé à écrire et à parler d’un nouveau concept appelé Lean Startup, et à peine un an que j’ai publié Lean Startup : adoptez l’innovation continue (Pearson Education). Au cours de cette période, j’ai vu mes idées prospérer et se répandre, quels que soient l’industrie, le secteur ou le poste occupé. Chaque fois que nous avons rencontré un nouveau terrain d’application, nous avons pu compter sur des dirigeants clairvoyants pour nous aider à traduire les principes fondamentaux et développer de nouveaux processus à implémenter.
Lean UX est une étape importante dans cette évolution. Pour la première fois, nous avons une vision exhaustive sur la façon dont les principes de Lean Startup s’appliquent dans un contexte de design. Dans le même temps, cet ouvrage introduit des techniques et de nouveaux outils importants pour obtenir une meilleure collaboration, une livraison plus rapide et – surtout – des produits bien meilleurs.
Lean Startup est une grande tente. Il s’appuie sur des idées bien établies provenant de nombreuses disciplines, qui vont de la fabrication Lean au Design Thinking. Il nous procure un vocabulaire commun et un ensemble de concepts qui peuvent être utilisés pour améliorer les performances de toute l’entreprise. Nous pouvons cesser de perdre du temps à débattre des responsabilités de chacun et à savoir quel service doit gouverner.
Mon espoir est que chacun d’entre nous tienne compte de la supplique de Jeff Gothelf qui nous exhorte à abandonner les livrables et à retourner notre objectif fondamental : mobiliser l’ensemble de l’entreprise pour sa tâche la plus urgente qui est de satisfaire les clients.
Il est temps d’abattre les cloisons, d’unir les clans, et de se mettre au travail.

Eric Ries
30 janvier 2013
San Francisco

Préambule
Le Lean UX fait partie de ces méthodes rapides et efficaces que certains qualifient de quick & dirty. Bien utilisée, elle peut donner des résultats étonnants, Amazon en est un excellent exemple. Mal utilisée, lorsqu’on se focalise un peu trop sur le quick et qu’on est rapidement happé par la face sombre et dirty de la méthode, les résultats peuvent être catastrophiques.
C’est tout l’intérêt du livre de Jeff Gothelf que de définir précisément la méthode à suivre pour éviter les pièges du Lean UX.
Jusqu’à présent, la démarche UX classique était incompatible avec les cycles agiles. Jeff Gothelf nous apporte une réponse avec le Lean UX ; en rassemblant les démarches de Lean Startup et d'UX Design, il réussit à intégrer efficacement l’approche UX dans une démarche agile.
Jeff Gothelf fonde sa méthode sur deux constatations. La première est que de nombreuses équipes de développement ont construit de formidables solutions à des problèmes qui n’existaient pas car elles n’avaient pas étudié les usages avant de se lancer. La seconde est à l’inverse, que de passionnantes études d’usage finissent parfois en un volumineux rapport présentant les spécifications idéales d’un futur produit qui, au final, ne sera jamais développé car trop complexe ou trop coûteux.
C’est le propre de la méthode conçue par Jeff Gothelf que de permettre de construire efficacement, par itérations successives, un produit réaliste répondant de manière concrète aux attentes de ses futurs utilisateurs.
Le Lean UX n’est pas une méthodologie UX, c’est une méthode de développement agile, du type Lean Startup, qui intègre la dimension utilisateur (UX). En effet, le Lean UX ne cherche pas à comprendre l’utilisateur, ni les usages du futur produit. Tout ce qui relève de l’UX Research, les études utilisateurs, les ethnographies, les interviews, les persona, etc. ne fait pas partie du Lean UX. En Lean UX, on va vite et on itère. L'équipe pose donc des hypothèses sur les utilisateurs (proto-personas), sur les résultats attendus (outcomes) et les teste rapidement. Comme le dit Jeff Gothelf : Au lieu de passer des mois sur le terrain à interviewer des gens, nous ne passons que quelques heures à créer des proto-personas.
Cette méthodologie est fondée par essence sur l’expérimentation, s’appuyant sur un processus d’itérations continues, des cycles courts permettant d’obtenir rapidement les retours des utilisateurs.
Le risque de cette démarche, comme de toute méthode itérative et rapide, est de devoir souvent revenir en arrière. Ce problème de gaspillage et de reprise est inhérent au Lean UX.
Il existe deux moyens de l’éviter. Le premier est de ne pas commencer tout de suite en Lean UX et de démarrer le projet par une phase de Design Sprint qui fournira une base claire au Lean UX sur les attentes des utilisateurs.
Le second est de s’assurer de la rigueur du processus d’expérimentation. En effet, faire des tests rapides ne doit pas dire bâcler les tests ; attention au profil des utilisateurs, soyez vigilant à ce que le panel soit effectivement représentatif du cœur de cible. Faire un test toutes les semaines avec seulement trois utilisateurs risquent de remettre fréquemment en cause les hypothèses. Un panel d’au moins six utilisateurs permettra de converger plus rapidement.
Pour que les itérations du Lean UX puissent converger, les tests doivent être précis et rigoureux. Tester des hypothèses c’est aussi suivre un protocole expérimental qui permette d’éviter de biaiser les résultats et d'identifier précisément les mesures qui permettront de valider ces hypothèses. Le Lean UX recommande de faire des tests fréquemment et rapidement, attention à ne pas bâcler pour autant cette phase d’expérimentation en voulant aller vite, car c’est elle qui va déterminer le sens des itérations.
Jeff Gothelf nous apporte avec le Lean UX un moyen d’intégrer l’UX dans le développement. C’est une démarche objective, s’appuyant sur les données, avec des objectifs précis en termes de résultats attendus. C’est également une méthode rapide et itérative. Attention toutefois à ne pas oublier qu’elle s’appuie sur des principes d’expérimentation qui, s’ils ne sont pas respectés, risquent de rallonger considérablement les phases d’itération.

Jean-François Nogier
Président d’Usabilis
Conseil UX et Ergonomie digitale
Jean-François Nogier est l’auteur de
UX Design et ergonomie des interfaces (6e édition)
paru aux éditions Dunod.

Avant-propos
Le plus gros mensonge dans l’industrie du logiciel est la Phase deux.
Si vous avez passé du temps à développer des produits numériques au cours des vingt dernières années, quel que soit votre rôle, vous avez forcément pris conscience de cette arnaque.
On met de côté des fonctionnalités et des idées pour la phase de développement suivante, et puis elles disparaissent et on n’en entend plus jamais parler.
En tant que designers, nous avons vu des centaines, voire des milliers de maquettes et de projets finir à la poubelle.
Est-ce que ces idées ont été abandonnées parce qu’elles étaient mauvaises ?
Est-ce que les fonctionnalités du produit satisfont déjà les objectifs du client et celles de votre entreprise ?
Ou bien est-ce que l’équipe de développement a simplement manqué de temps ?
Non, c’est tout simplement qu’on n’est jamais passé à la Phase deux.
Dans Lean Startup, Eric Ries explique comment garantir que les idées qui ont le plus de valeur obtiennent le plus de ressources. La méthode prônée par Ries s’appuie sur l’expérimentation, sur des itérations rapides d’idées et des processus évolutifs. Le concept de Phase deux devient alors sans objet.
La réunion des concepts de Lean Startup et d’UX design – et leur complémentarité bénéfique – donne naissance à Lean UX.
QU’EST-CE QUE Lean UX ?
Les principes Lean sous-jacents à Lean Startup s’appliquent à Lean UX de trois façons différentes. Tout d’abord, ils nous aident à éliminer ce qui est inutile pour le processus de conception UX. Dans ce but nous créons des conversations viables minimums en nous éloignant des échanges d’information où l’on croule sous la documentation. Un processus Lean UX ne crée que les artefacts de conception dont nous avons besoin pour améliorer l’apprentissage de l’équipe. Deuxièmement, les principes Lean nous conduisent à harmoniser notre « système » de designers, de développeurs, de chefs de produits, d’ingénieurs en assurance qualité, de distributeurs et d’autres spécialistes dans le cadre d’une coopération transparente et interfonctionnelle qui intègre les personnes qui ne sont pas chargées du design dans notre processus de conception. Enfin, et c’est peut-être le plus important, on observe un changement d’état d’esprit en adoptant un modèle basé sur l’expérimentation. Au lieu de compter sur un designer génial pour deviner la meilleure solution à partir d’un point de vue unique, nous utilisons l’expérimentation et l’évaluation rapides pour apprendre vite si nos idées répondent ou non à nos objectifs. Dans tout cela, le rôle du designer commence à évoluer et il devient un facilitateur de conception, si bien qu’il endosse une nouvelle série de responsabilités.
Outre Lean Startup, Lean UX a deux autres piliers : la philosophie du Design Thinking et celle du développement agile. Le Design Thinking nous aide à élargir la portée de notre travail au-delà des interfaces et des artefacts. Il examine les systèmes, et nous aide à appliquer des outils de conception à des problèmes plus complexes. Il s’appuie sur la collaboration, l’itération, la fabrication et l’empathie comme base de la résolution des problèmes. La méthode agile recentre le développement logiciel sur des cycles plus courts, en offrant un service de manière régulière et un apprentissage continu. Elle cherche à transformer les idées des clients rapidement (souvent sous la forme de logiciels opérationnels), à comprendre la façon dont ces idées sont reçues, et en même temps à s’adapter fréquemment aux nouveaux apprentissages.
Lean UX utilise ces fondations pour sortir de l’impasse que constitue le dilemme entre la vitesse de la méthode agile face au besoin de conception au cours du cycle de vie du développement du produit. Si vous avez déjà été confronté aux difficultés de la conception UX dans des environnements agiles, Lean UX est la réponse à ce problème.
Lean UX fait tomber les barrières qui ont d’une part empêché les designers de logiciels de comprendre les besoins réels de l’entreprise et, d’autre part, leur mise en œuvre réelle. Lean UX ramène non seulement les designers dans le processus de développement, mais il intègre aussi les partenaires de l’entreprise pour qu’ils puissent travailler avec eux autour d’un tableau blanc afin de trouver les meilleures solutions de manière continue.
Jeff a travaillé pour un gros client, un groupe pharmaceutique, qui voulait refondre sa plate-forme d’e-commerce avec l’objectif d’augmenter ses revenus de 15 pour cent. Jeff était le responsable de l’équipe chargée de la conception d’interaction. Son équipe et lui ont passé des mois à faire des recherches sur le système qui existait alors, la chaîne d’approvisionnement, les concurrents, le public cible et les scénarios d’utilisation contextuelle. Ils ont fait des recherches sur les personas et élaboré des modèles stratégiques. Jeff a conçu une nouvelle architecture de l’information pour le catalogue de produits et inventé une toute nouvelle expérience utilisateur pour les achats en ligne.
Le projet a duré des mois. Et lorsque le travail a été terminé, l’équipe a synthétisé toutes ses recherches dans une présentation PowerPoint. C’était un diaporama extraordinaire, et c’était nécessaire compte tenu du prix de la prestation (500 000 euros) ! L’équipe est allée chez le client et a passé une journée complète à passer en revue chaque diapositive de la présentation et en s’attardant sur chaque mot. Quand la réunion a été terminée, le client a applaudi (ils l’ont vraiment fait). Jeff et son équipe ont été soulagés car le client a adoré le travail. Puis Jeff et son équipe n’ont plus jamais regardé cette présentation.
Six mois après cette réunion, rien n’avait changé sur le site du client qui, lui non plus, n’avait plus jamais regardé cette présentation.
La morale de cette histoire est que la construction de spécifications idéales permet de facturer des prestations hors de prix, mais cela n’aide en rien pour l’élaboration d’un produit réel qui est crucial pour des utilisateurs réels. Ce n’est pas non plus la raison pour laquelle un designer embrasse la carrière de concepteur de produits. Nous avons choisi ce métier car nous voulons créer des produits et des services utiles, et non pour écrire des spécifications.
Certaines équipes avec lesquelles nous travaillons aujourd’hui créent des produits ou des services entièrement nouveaux. Elles ne travaillent pas dans un cadre ou une structure de produits existants. Dans les projets complètement nouveaux comme ceux-ci, nous essayons simultanément de découvrir comment ce nouveau produit sera utilisé, comment il se comportera, et comment nous allons le construire. Il s’agit d’un environnement en perpétuel changement, et nous n’avons pas beaucoup de temps à consacrer à la planification ou à la conception préalable.
D’autres équipes travaillent sur des produits existants qui ont été créés avec des méthodes de conception et de développement traditionnelles. Leur défi est différent. Ils ont besoin de s’appuyer sur les plates-formes existantes tout en augmentant les revenus et la valeur de la marque. Ces équipes ont généralement plus de ressources à leur disposition qu’une start-up qui débute, mais elles doivent néanmoins les utiliser efficacement (trouver la meilleure façon de dépenser ces ressources pour créer des produits et des services dont leurs clients ont réellement envie).
Avec l’expérience de la pratique de Lean UX, nous avons appris à surmonter le sentiment que nous montrons à nos clients un travail dans un état inachevé ou imparfait. Nous sommes maintenant conscients que notre première tentative devra inévitablement être modifiée. En conséquence, plus tôt nous exprimons nos idées, plus tôt nous pourrons déterminer la nature de ces modifications. Attendre trop longtemps pour obtenir ce retour d’information est un gaspillage de temps. Nous investissons trop dans la conception initiale et nous sommes donc moins flexibles pour les changements en raison de l’effort que nous avons déjà investi. L’acceptation de la nature itérative du design (et du logiciel en tant que médium) nécessite le soutien d’une équipe collaborative qui fonctionne très bien. Vous devez savoir, au niveau de l’équipe, que vous n’allez pas y arriver du premier coup et que vous allez tous travailler ensemble pour trouver une solution de manière itérative.
Il existe beaucoup d’éléments qui peuvent affecter le succès des systèmes numériques. La conception est certainement un élément important, mais la gestion des produits, l’ingénierie, le marketing, la conformité juridique, et la rédaction (pour n’en citer que quelques-uns) ont tous un impact sur le système. Aucune discipline ne possède toutes les réponses. C’est la nature de notre médium numérique. La collaboration engendre un meilleur travail. Et les révisions et les itérations créent de meilleurs produits. Dans les pages de ce livre, nous avons distillé des idées et des stratégies qui nous ont permis d’adopter ce point de vue et de remporter un réel succès avec des équipes gérant des produits ayant apporté une réelle satisfaction à nos clients.

À QUI EST DESTINÉ CE LIVRE ?
Ce livre s’adresse en priorité aux designers d’interaction qui savent qu’ils peuvent contribuer davantage et être plus efficaces avec leurs équipes. Mais il est également conçu pour les responsables de produits qui ont besoin de mieux définir leurs produits avec leurs équipes et de les valider auprès de leurs clients. Il est aussi destiné aux développeurs qui comprennent qu’un environnement collaboratif au sein d’une équipe agile produit un meilleur code et un travail plus gratifiant. Enfin, cet ouvrage s’adresse aux gestionnaires (les gestionnaires d’équipes UX, d’équipes projets, de secteurs d’activité, de départements et d’entreprises) qui comprennent la différence que peut faire une UX bien maîtrisée.

CONTENU DE L’OUVRAGE
Ce livre est divisé en trois sections.
La partie I présente un aperçu et une introduction à Lean UX et à ses principes fondateurs. Nous y exposons les raisons qui font que l’évolution du processus de conception UX est si importante et nous décrivons Lean UX. Nous discutons aussi des principes sous-jacents que vous devez comprendre pour mettre en œuvre Lean UX avec succès.
La partie II se concentre sur le processus. Chaque chapitre décrit une étape du cycle Lean UX et détaille clairement la mise en pratique de chaque étape en expliquant pourquoi chacune est importante. Nous présentons également des exemples, fruits de notre expérience, sur la manière dont nous avons mis en œuvre cette démarche.
La partie III traite de l’intégration des pratiques Lean UX dans votre organisation. Nous discutons du rôle de Lean UX dans un environnement de développement agile typique. Nous étudions également les changements organisationnels qui doivent avoir lieu au niveau de l’entreprise, de l’équipe et des contributeurs pour que ces concepts commencent à prendre forme.
Notre espoir est que ce livre réveille la conscience des designers UX, de leurs collègues, et des équipes produits dans toutes les organisations qui sont toujours en attente de la « Phase deux ». Bien que ce livre regorge de stratégies et de techniques qui vont vous aider à développer vos processus, nous souhaitons vous rappeler que Lean UX est intrinsèquement un état d’esprit.


Jeff et Josh
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    [image: Illustration]PARTIE I
Introduction et principes
À PROPOS DE LA PARTIE I
Dans cette première partie, nous vous proposons une introduction à Lean UX et à ses principes fondateurs. Nous expliquons pourquoi l’évolution de la conception des produits et des processus de développement est si importante, et nous décrivons la nature de Lean UX. Nous discutons aussi des principes sous-jacents que vous devez comprendre pour faire fonctionner Lean UX dans votre organisation.
Le chapitre 1 fournit un bref historique de la conception et du développement des produits et les raisons pour lesquelles il est temps que ce processus évolue.
Dans le chapitre 2, nous présentons en détail les principes clés qui gouvernent le processus Lean UX. Ces principes offrent un cadre pour un processus allégé de conception et de découverte des produits et fournissent également des lignes directrices de gestion pour les équipes. Ces principes sont essentiels au succès de Lean UX et, s’ils sont intégrés dans votre organisation, ils auront un impact important sur votre culture et sur la productivité et le succès de vos équipes.
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Lean UX est aujourd’hui plus important qu’il ne l’a jamais été
Il n’y a pas d’itération quand vous ne faites les choses qu’une seule fois.
Jeff Patton


LE DESIGN ÉVOLUE TOUJOURS
Lorsque les designers ont commencé à proposer leurs compétences à l’industrie du logiciel dans les années 80 et 90, ils ont abordé cette tâche de la même façon qu’ils prenaient en charge les objets sur lesquels ils avaient déjà travaillé. Dans la conception industrielle, l’impression, la mode, ou n’importe quel domaine impliquant des productions physiques, l’étape de fabrication est une contrainte critique. Lors de la conception de matériaux physiques, les designers ont besoin de comprendre ce qu’ils fabriquent avant de commencer la production, parce que la production coûte cher. Il est coûteux de construire une usine pour produire des marchandises ou des vêtements, tout comme il est coûteux d’installer une presse d’impression pour réaliser un tirage.
En travaillant dans le logiciel, les designers ont fait face à de nouveaux défis. Ils ont dû trouver la grammaire de ce nouveau médium, et au fur et à mesure de leur progression, ils ont vu émerger de nouvelles spécialités comme le design d’interaction et l’architecture de l’information. Mais le processus mis en pratique par les designers n’a pas beaucoup changé. Ils ont continué à concevoir à l’avance des produits extrêmement détaillés, parce qu’ils avaient encore à faire face à un processus de « fabrication » : les travaux devaient être dupliqués sur des disquettes et des CD, qui étaient ensuite distribués sur le marché exactement de la même manière que les biens physiques. Le coût d’une erreur de production restait par conséquent élevé.
Aujourd’hui, nous sommes confrontés à une nouvelle réalité. La production logicielle est devenue continue. Internet a changé la façon dont nous distribuons les logiciels. La prolifération des appareils mobiles, des portables et de l’Internet des objets a changé la façon dont nous consommons les logiciels. Nous ne sommes plus limités par un processus de fabrication physique, et nous sommes en mesure de livrer aux clients nos produits et nos services numériques à un rythme inédit il y a cinq ans seulement.
Et cela change tout !
Les équipes font maintenant face à une pression intense de la part des concurrents qui utilisent des techniques comme la programmation agile, l’intégration continue et le déploiement continu afin de réduire de manière radicale leurs cycles de développement. Prenez l’exemple d’Amazon. Le géant du commerce électronique diffuse du nouveau code à ses clients toutes les 11,6 secondes1. Et ils utilisent ces cycles courts comme un avantage concurrentiel ; en diffusant rapidement et souvent des mises à jour, ils obtiennent un feedback des utilisateurs, et réalisent des itérations basées sur ce qu’ils apprennent des conversations continues avec leurs clients. En substance, ils découvrent leur produit en même temps qu’ils le livrent. Cela a beaucoup d’avantages, mais les deux plus importants sont sans doute :
✓ La capacité d’apprendre, continuellement et rapidement, dans quelle mesure leurs produits répondent aux besoins de ses clients ;

✓ L’augmentation des attentes des clients en termes de qualité des produits et de temps de réponse à leurs préoccupations et commentaires.


De plus, cette nouvelle façon de travailler ne repose pas sur des technologies coûteuses. Les plates-formes et les services qui rendent cela possible sont disponibles gratuitement ou presque pour pratiquement chaque start-up. Ceci expose les entreprises actuelles à une menace qu’elles ne connaissaient pas auparavant. Plus précisément, les obstacles à la création d’entreprises, dans presque tous les domaines, n’ont jamais été aussi faciles à surmonter. Libéré du besoin de « fabriquer » un produit physique, n’importe qui ayant un accès au web peut concevoir, coder et déployer des services pour n’importe quelle autre personne. Face à ces nouvelles menaces, les approches où tout a été savamment planifié ne sont pas du tout réalistes. Dans ces conditions, que doivent faire les équipes produits ?
C’est le moment de changer ses méthodes de travail.
Lean UX est l’évolution de la conception de produits et de la collaboration d’équipe. Il prend les meilleurs éléments de la boîte à outils du designer et les combine avec les concepts du développement agile et de Lean Startup, pour mettre l’ensemble à la disposition de toute l’équipe produit. Il permet aux équipes d’exploiter cette nouvelle réalité pour améliorer l’apprentissage, découvrir continuellement la meilleure voie à suivre, et donner de l’importance à la voix du client.
Lean UX est profondément collaboratif et interfonctionnel, parce que les designers, les chefs de produit et les ingénieurs logiciels ne peuvent plus se payer le luxe de travailler séparément. L’époque des processus en cascade est révolue car le travail est aujourd’hui continu. Nous ne pouvons pas nous permettre d’attendre le travail des autres, pas plus que nous ne pouvons retarder les autres en les faisant attendre. Au lieu de cela, nous avons besoin d’un engagement quotidien et continu aux côtés de tous nos collègues si nous voulons réussir. Cet engagement continu nous permet de nous débarrasser des livrables lourds (et d’économiser le temps nécessaire pour les créer) au profit de techniques qui construisent la compréhension mutuelle avec nos co-équipiers. La compréhension mutuelle permet à nos équipes de prendre des décisions plus rapidement et nous encourage à nous engager dans des conversations plus stratégiques. Oui, nous avons encore la responsabilité stratégique d’optimiser les éléments de l’interface, les temps de chargement des pages, le facteur de forme et la compatibilité des tailles d’écran, les workflows, et les appels à l’action, mais nous avons plus de temps pour nous concentrer sur des activités plus rentables, comme la collecte des avis des clients qui peuvent affecter les choix stratégiques pour notre produit.
Lean UX nous permet également de changer la façon dont nous parlons du design. Au lieu de parler de caractéristiques et de documents, nous pouvons objectivement parler de ce qui fonctionne. Dans cette nouvelle réalité, nous avons un bien meilleur accès au feedback du marché qu’auparavant. Cela nous permet de recadrer les conversations sur le design en termes d’objectifs commerciaux. Nous pouvons mesurer ce qui fonctionne, apprendre et ajuster.
Lean UX a trois aspects. Il commence par un changement de processus pour les designers et les équipes produits. Mais il est beaucoup plus que cela. Il s’agit d’un changement de culture qui nous permet d’aborder notre travail avec humilité ; nous prenons acte que nos solutions initiales seront probablement fausses et nous utilisons de nombreuses sources de feedback pour améliorer continuellement nos concepts. C’est aussi une façon d’organiser et de gérer les équipes de conception et de développement de logiciels afin qu’elles soient plus inclusives, collaboratives et transparentes. Nous allons étudier en profondeur chacun de ces aspects de Lean UX tout au long de ce livre.
Il est probable que la meilleure manière de résumer cette introduction consiste à dire que Lean UX est la façon dont nous travaillons à présent.



1. YouTube, Velocity 2011 : Jon Jenkins, « Velocity Culture », 20 juin 2011 (https://www.youtube.com/watch?amp;v=dxk8b9rSKOo).
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